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APRESENTACAO

ENTRE DESLOCAMENTOS, PRATICAS E INVENCOES

Esta obra emerge do encontro entre diferentes pessoas e suas inquieta-
coes que perpassam o ensino de Geografia na contemporaneidade. Para pensar
além da organizagao e apresentacdo dos textos, busco constituir uma espacia-
lidade voltada para a inventividade e experimentagdo pedagdgica, onde ensino
e pesquisa se fundem na produgdo de sentidos que resultam nas Geografias
Inventivas. Estas forjadas no cotidiano, nas relagdes e nas diferentes formas de

ler e viver o mundo.

No decorrer dos capitulos, convido vocé a deslocar o olhar pelo ensino de
Geografia, compreendendo como uma construgao coletiva, onde a inventivida-
de ¢ fator determinante para novas possibilidades do fazer pedagdgico, aproxi-
mando o componente curricular Geografia da geografia do cotidiano, ambas na

contemporaneidade.

“Minecraft como Espaco de Aprendizagem Inventiva no Ensino de
Geografia”, de Nelson Luis Eufrasio Junior, ¢ capitulo de abertura da obra
e busca explorar as potencialidades de cocriagdo e prototipagem do Minecraft,
enquanto matriz de pratica pedagogica inventiva, propiciando o protagonismo
estudantil e a construcdo de saberes geograficos, destacando a importancia de

uma aprendizagem conectada as demandas sociais contemporaneas.

O capitulo 02, “Entre Impérios e Territorios: potencialidades do jogo
Rise of Kingdoms para o ensino de Geografia”, de Karolyn Machado da
Rosa e Gabriela Dambras, busca explorar os jogos digitais como espagos de
aprendizagem. Ao analisar as dindmicas do jogo, as autoras destacam conceitos
geograficos, como territdrio, poder e organizagdo espacial, possuem potencial
de serem problematizados a partir de experiéncias imersivas, ressaltando assim
o papel da mediagdo docente.

No capitulo 03, intitulado “A segregacao socioespacial em suas multi-

plas faces: uma proposta didatica para o ensino de Geografia”, de Fabri-
cio Cardoso Aires, Francisco Carlos Soares Dittgen Junior e Rosangela



Lurdes Spironello, apresenta a construgdo da “Caixa da (In)visibilidade”, um
recurso didatico que busca provocar os estudantes a refletirem sobre desigual-
dades, exclusdes e invisibilizagdes presentes no espago geografico.

Ja no capitulo 04, “Pesquisa geografica e produciao do espaco: conhe-
cimento, ideologia e pratica politica”, Willian Ribeiro da Silva reflete sobre
o proprio fazer cientifico, problematizando a relagdo existente entre a produgdo
do conhecimento, os interesses politicos e as logicas do capital. O que configu-
ra uma importante reflexao sobre o papel social da pesquisa geografica e suas
diferentes implicacoes.

Enquanto isso, o capitulo 05, “Jogos digitais e educacio geografica”,
de Thiago Souza Vale, a discussdo sobre cultura digital ¢ retomada ao analisar
praticas pedagogicas mediadas por jogos, evidenciando assim como as tecnolo-
gias digitais potencializam a construcao de aprendizagens significativas.

No capitulo 06, “A Pratica Pedagogica e as Experiéncias Vivenciadas
nos Estagios Supervisionados no Ensino De Geografia”, Fabio Ferreira
Santos foca no papel do professor e nos estagios supervisionados. Para o autor,
refletir sobre a pratica de ensino € essencial para a compreensao da dimensao

do papel do professor em sala de aula.

Por fim, o capitulo 07, “Os Principais Problemas Ambientais Urbanos:
O Jogo de Tabuleiro como Estratégia Didatica no Ensino de Geografia”, os
autores Fabricio Cardoso Aires, Zilda Mara Nunes de Mello e Rosangela
Lurdes Spironello retornam para evidenciar agora a potencialidade no proces-
so de elaboracao de um jogo de tabuleiro inventado em uma disciplina do curso

de Licenciatura em Geografia.

Seja por meio de jogos, recursos didaticos, praticas cartograficas ou re-
flexdes epistemologicas, buscamos reafirmar que o conhecimento geografico se
constroi na existéncia da relagdo entre teoria e pratica, entre sujeitos e espagos,
entre o vivido e o inventado, revelando assim a diversidade de caminhos € pos-
sibilidades de pensar e fazer Geografia hoje.

As geografias inventivas que emergem no decorrer das paginas deste livro

prezam pela pluralidade. Sao digitais, criticas, sensiveis, escolares e cientificas,



abrindo espaco para experimentacoes, reconhecendo o ensino € a pesquisa em
Geografia como praticas inventivas.

Te convido entdo a questionar, a criar, a mediar, a inventar praticas € a
produzir novas formas de pensar a Geografia.

Afinal, inventar geografias ¢ também inventar modos de compreender e

transformar o mundo.

Reinvente-se também!
Nelson Luis Eufrasio Junior
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MINECRAFT COMO ESPACO DE APRENDIZAGEM
INVENTIVA NO ENSINO DE GEOGRAFIA

Nelson Luis Eufrasio Junior
Doi: 10.48209/978-65-5417-700-7

INTRODUCAO

A incorporacdo de tecnologias digitais a educagdo constitui uma das
transformagoes mais significativas no processo de constru¢do de conhecimentos
pelos estudantes. No ensino de Geografia, essa realidade exige abordagens que
superem os limites da educacao tradicional, criando assim oportunidades para
praticas pedagogicas que integrem teoria e pratica, propiciando de forma mais
eficaz os processos de ensino e de aprendizagem.

E nesse contexto que o Minecraft se destaca como uma alternativa
relevante para a exploracao de conhecimentos geograficos e de problematizagoes
contemporaneas, favorecendo o engajamento dos estudantes em diferentes
situagdes e contextos, seja no espago fisico da sala de aula ou em ambientes
digitais que dialoguem diretamente com seu cotidiano. Desse modo, a
aprendizagem pode ser compreendida como um processo de invengdo de
desafios, em que o conhecimento se materializa em praticas dinamicas,

sustentadas por experimentagdo e inovagao.

METODOLOGIA

Articular o ensino de Geografia, em conformidade com o preconizado
pela Base Nacional Comum Curricular — BNCC (BRASIL, 2018), contextu-
alizado ao Minecraft evidencia o potencial deste como espago de pratica pe-
dagdgica, capaz de mobilizar a atencdo dos alunos e provocar reflexdes so-
bre o espaco geografico. Nesse sentido, o objetivo desta investigacao consiste

em buscar compreender de que maneira praticas pedagdgicas inovadoras em
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contexto de multiterritorialidade (HAESBAERT, 2021) podem contribuir para
a constru¢dao de saberes no Ensino Médio. O texto apresenta, portanto, uma
proposta de ensino de Geografia ancorada na vivéncia em Minecraft, orienta-
da pelo método cartografico de pesquisa-intervengdo (PASSOS; KASTRUP;
ESCOSSIA, 2015), que possibilita a imersdo em um contexto educacional di-
namico e inventivo. O quadro a seguir destaca competéncias especificas a se-
rem desenvolvidas pelos estudantes, de acordo com o documento orientador da
Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018), quando inseridos

no contexto da pratica pedagdgica inventiva no Minecraft:

Quadro 1:

Competéncias especificas de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas para o Ensino Médio

1. Analisar processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e culturais nos ambitos local,
regional, nacional e mundial em diferentes tempos, a partir de procedimentos epistemoldgicos e
cientificos, de modo a compreender e posicionar-se criticamente com relag@o a esses processos e
as possiveis relagdes entre eles.

2. Analisar a formagdo de territérios e fronteiras em diferentes tempos e espacos, mediante a
compreensdo dos processos sociais, politicos, econdmicos e culturais geradores de conflito e ne-
gociagao, desigualdade e igualdade, exclusao e inclusao e de situagdes que envolvam o exercicio
arbitrario do poder.

3. Contextualizar, analisar ¢ avaliar criticamente as relagdes das sociedades com a natureza e
seus impactos econdmicos e socioambientais, com vistas a proposicao de solugdes que respeitem
e promovam a consciéncia e a ética socioambiental e o consumo responsavel em ambito local,
regional, nacional e global.

4. Analisar as relagdes de producao, capital e trabalho em diferentes territérios, contextos e cul-
turas, discutindo o papel dessas relagdes na construgdo, consolidagdo e transformagao das socie-
dades

5. Reconhecer e combater as diversas formas de desigualdade e violéncia, adotando principios
éticos, democraticos, inclusivos e solidarios, e respeitando os Direitos Humanos.

6. Participar, pessoal e coletivamente, do debate publico de forma consciente e qualificada, res-
peitando diferentes posi¢des, com vistas a possibilitar escolhas alinhadas ao exercicio da cida-

dania e ao seu projeto de vida, com liberdade, autonomia, consciéncia critica e responsabilidade.

Fonte: adaptado de BNCC (BRASIL, 2018, p. 558) apud Eufrasio Jr e Dambros (2025).
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As seis competéncias especificas da area de Ciéncias Humanas e So-
ciais Aplicadas, mencionadas anteriormente, integram conhecimentos que
sdo essenciais para suporte aos estudantes no decorrer do processo de habitar
e cocriar no Minecraft. Elas favorecem o ensino e a aprendizagem ao promo-
verem a conexao com o cotidiano dos alunos, estando profundamente rela-
cionadas ao contexto da educacao basica e estimulando seu engajamento em

questoes, problematizagdes e criagdes proprias do mundo contemporaneo.

A conducgao do estudo fundamentou-se no método cartografico de pes-
quisa-interven¢ao (PASSOS; KASTRUP; ESCOSSIA, 2015), concebido
como um territdrio em permanente construgado, a ser vivenciado por todos os
envolvidos. O ponto de partida consiste em interrogacoes que emergem do
presente, sendo exploradas por meio de pistas e situagdes que se atualizam ao
longo do processo. Nesse contexto, o professor assume o papel de pesquisa-
dor-cartégrafo, responsavel por propor o Minecraft como territorio de inova-
cdo, enquanto os estudantes se tornam coautores do percurso investigativo,
atuando como estudantes-pesquisadores-cartografos. Espera-se entdo que a
partir da experimentacao multiterritorial, o ambiente pedagogico seja viven-
ciado por meio de problematizacdes reais, contribuindo para a compreensao
das novas espacialidades no Minecraft, correspondendo assim ao exposto em
Eufrasio Jr. e Dambros (2025, p. 06):

Desse modo, pode-se constatar que, o conhecimento ¢ organizado e orien-
tado a partir das subjetividades de professores, alunos e mundo, sendo es-
tes cohabitantes do territ,(')rio, configurando uma rede a partir das praticas
cocriadas e inventivas. E nesse contexto que a inventividade emerge, no

rastreio de territorios inventivos que favoregam assim a apropriacdo do co-
nhecimento geografico para a leitura do mundo, bem como seu habitar.

No primeiro encontro da pratica pedagogica inventiva, realizado no
componente curricular de Direitos Humanos, com estudantes do 3° ano do
Ensino Médio da EEEM Padre Réus, localizada na zona sul de Porto Ale-
gre, promoveu-se um didlogo sobre mundos virtuais e multiterritorialidade,
buscando identificar experiéncias digitais ja vivenciadas pelos participantes,

bem como suas compreensoes € conexodes com o cotidiano.
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A maioria dos estudantes sugeriu espontaneamente o Minecraft, reco-
nhecido como um jogo digital familiar e acessivel. A partir dessa escolha,
discutiram-se os problemas estruturais da escola e possiveis solu¢des a serem
exploradas no ambiente virtual, estabelecendo como desafio coletivo a inven-
cdo da instituigdo no jogo. Essa atividade configurou-se como oportunidade
de analise critica e reflexdo sobre as problematicas locais, bem como a falta/
escassez de investimento por parte do governo estadual na manutengao/con-

servacao da estrutura fisica escolar.

Ao longo do percurso da cartografia de pesquisa-intervencao, a atengao
do pesquisador-cartografo desloca-se por diferentes movimentos que orien-
tam sua relagdo com o territorio investigado.

O primeiro, denominado “rastreio”, refere-se ao contato inicial, marca-
do por uma aproximacao aberta, sem objetivos previamente definidos. Em se-
guida, o “toque” ocorre quando algum elemento se evidencia, despertando o
interesse e indicando a necessidade de aprofundamento. O terceiro movimen-
to, o “pouso”, consiste na exploracdo minuciosa daquilo que anteriormente
chamou a atencdo, permitindo maior densidade na investigacao. Por fim, o
“reconhecimento atento” corresponde a producao de sentidos, envolvendo a
analise mais elaborada do territério e de suas singularidades.

Logo, esses movimentos ndo se organizam de forma linear ou rigida,
mas podem se sobrepor e desencadear novos campos de atencdo ao longo do
processo. A imagem a seguir exemplifica como se da essa fluidez nos quatro

movimentos de aten¢do do pesquisador-cartografo:

13
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Figura 1: os quatro movimentos de aten¢do do pesquisador-cartografo

Legenda: Sintese de movimentos do cartografo
Fonte: Oliveira (2021)

Sistematizacdo:
Primeiro Movimento - Problema:

Neste estagio, o pesquisador-cartografo observa a presenca constante
de jogos no cotidiano das turmas de Ensino Médio. A proposta € introduzir
a concepcado de jogos para a aprendizagem geografica. Ao questionar os es-
tudantes sobre a ideia, eles sdo incentivados a refletir sobre problematicas
do mundo/tempo presente, associando-as a jogos conhecidos e apropriados,

como o Minecraft.
Segundo Movimento - Desenho:

Critérios sao estabelecidos para a cocriagao dos mundos, incluindo a es-
colha de um problema do mundo/tempo presente relacionado a estrutura fisica
da escola, o desenvolvimento da proposta de habitagdao, bem como a construcao

do relato de experiéncia e vivéncia dos mundos habitados.
Terceiro Movimento - Processo:

Recomenda-se que a turma se organize em grupos de até 5 integrantes,
definindo quais problematizacdes deverao ser cocriadas e prototipadas por eles,
buscando a integracdo entre os espagos fisico e digital. A problematizagdo do

mundo/tempo presente pode ocasionar a necessidade de agregar outras discipli-
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nas do curriculo, incorporando novos agentes ao processo de cocriacao.
Quarto Movimento - Experiéncia:

Os mundos cocriados no Minecraft sdo entdo apresentados para a
comunidade escolar. Tal etapa possibilita a experiéncia de aprendizado
interdisciplinar a outros interessados, a partir da exploracao dos mundos in-
ventados pelos estudantes, enriquecendo ainda mais a compreensao € a cola-

boragao entre os envolvidos.
Quinto Movimento - Caminhos:

No decorrer do processo de cocriacdo, tanto professores quanto es-
tudantes deslocam-se entre diferentes espacos, com o objetivo de produzir
subjetividades que resultem na promocado da pesquisa-acao, correspondendo
ao preconizado por Kastrup (2012), ao destacar que “ndo existe um sujeito
pronto, um sujeito essencial, um sujeito-fundamento. Em seu lugar existe
um processo de construcdo e subjetividade por meio de praticas concretas”
(KASTRUP, 2012, p. 56).

O Minecraft, nesse sentido, apresenta potencial de ressignificar a ex-
periéncia humana, modificando percepg¢des e formas de interagdo. Assim, o
espaco que antes era exclusivamente fisico, passa a ser também digital, uma
expansdo que abriga vivéncias e experiéncias plurais, resultando em algo
multiterritorial. Essa caracteristica sublinha sua potencialidade na formacao
identitaria dos estudantes, ampliando a no¢ao de espacialidade, conceito base
da Geografia, para além das fronteiras fisicas, em dire¢ao a territorios hibri-

dos de aprendizagem e experimentacao.

O Minecraft ¢ descrito como “um enorme mundo aberto feito inteira-
mente de blocos, onde vocé pode construir tudo o que vier a mente” (EDI-
TORA ABRIL, 2014, p. 6). Classificado como um jogo do tipo sandbox, ele
oferece aos participantes a possibilidade de criar seus proprios avatares e
interagir com o ambiente virtual de forma autdnoma, realizando modificacdes
conforme seus interesses, objetivos e desafios. O jogo apresenta dois modos:
“criativo” e “sobrevivéncia”, que podem ser experienciados individualmente

ou coletivamente. O modo “criativo” ¢ ideal para aqueles que desejam cons-
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truir e explorar sem limitagdes, enquanto o modo “sobrevivéncia” exige que
o jogador caga, minera e combate monstros para se manter vivo. Vale ressal-
tar que o Minecraft pode ser acessado por diferentes dispositivos, incluindo

computadores, smartphones, tablets e consoles de videogame.

RESULTADOS/DISCUSSOES

A analise dos dados foi balizada pelo método cartografico de pesquisa
intervengao, articulando os quatro movimentos de aten¢ao do pesquisador-car-
tografo (rastreio, toque, pouso e reconhecimento atento). Nesse sentido, foram
adotados registros em perfil autoral na rede social Instagram similar a relatorio
de prototipagem produzidos pelos estudantes e entregue junto com a apresen-
tacdo da versao final da cocriagdo no Minecraft ¢ seu seminario de devolutiva,
para que os estudantes pudessem comentar suas percepgoes.

Esses movimentos ndo completam necessariamente o ciclo e, em diferen-
tes momentos, novos rastreios, toques, pousos € reconhecimentos atentos
podem ir se abrindo em outros contextos atencionais. Ou seja, os mo-
vimentos que compdem a aten¢do do professor-pesquisador-cartografo
possibilitam também aos estudantes refletir sobre as potencialidades do
jogo, bem como do seu processo de cocriagdo, pois ndo serd uma criagao

individual, isolada, mas sim coletiva, composta por diferentes pessoas e
subjetividades. (EUFRASIO JR.; DAMBROS, 2025, p. 11)

Ao final da pratica pedagogica inventiva, constatou-se o €xito da expe-
riéncia vivenciada no Minecraft pelos estudantes. A proposta consistiu no de-
safio de “inventar uma nova escola para a resolucao de problemas existentes
observados em sua estrutura”, atividade que levou os estudantes a construirem
seus espacos fisicos no Minecraft, considerando suas especificidades e neces-
sidades. Durante esse processo, buscou-se vivenciar o conceito de produgao do
espago (LEFEBVRE, 2013), articulando as dimensdes do espago vivido (cor-
poreo), percebido (mental) e concebido (social), em um contexto marcado pela
multiterritorialidade (HAESBAERT, 2021).

Na posi¢ao também de pesquisadores-cartografos, os estudantes cocria-
ram seus espagos no Minecraft, a partir do desafio proposto de “inventar uma

nova escola para prototipar a resolucdo de problemas existentes identificados
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na estrutura desta”. Uma das problematiza¢des apontadas pelos estudantes re-
fere-se a necessidade de construcao de um refeitorio para uso da comunidade
escolar (figura 2). O detalhe da figura 2 destaca o espago fisico da escola onde
os estudantes acreditam que o Governo Estadual poderia realizar a obra, local
este que possui um conjunto de salas de madeira que estdo desativadas ha mais
de uma década, com a promessa de que o espaco seria reformulado para abrigar
salas de aula ou um refeitorio.

Figura 2: prototipo do refeitorio cocriado no Minecraft

Fonte: o autor (2026)

A figura 3 apresenta uma proposta de cocriacdo do ginasio escolar,
que na sua versao fisica, encontra-se bastante deteriorado, sendo necessaria a
realizacdo de uma reforma estrutural, conforme o detalhe da imagem produ-
zida pelos estudantes destaca.
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Figura 3: prototipo do ginasio cocriado no Minecraft

Fonte: o autor (2026)

A nocdo de producdo do espaco formulada por Lefebvre (2013) am-
plia-se, nesse caso, para abarcar ndo apenas o espag¢o fisico, mas também o
espaco digital, aqui representado pelo Minecraft. Nesse ambiente, as relacoes
sociais entre os estudantes, assim como a construcao de significados ao longo
do processo de ensino e aprendizagem, desempenharam papel essencial. Essa
dinamica evidencia a multiterritorialidade defendida por Haesbaert (2021),
que também se expande para o Minecraft, pois tais espacialidades abrangem

diferentes territorios de maneira nao fisica, mas hibrida.

No jogo, por exemplo, os usuarios podem explorar e interagir com mul-
tiplos ambientes sem a necessidade de deslocamento fisico, o que correspon-
de a ideia de mobilidade virtual. Assim, os estudantes engajaram-se na explo-
ragao de uma realidade inventada, em conformidade com as caracteristicas do
espaco que eles mesmos inventaram. O resultado completo apresentado pelo

grupo pode ser visualizado ao acessar o QR Code destacado na figura 4:
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Figura 4: QR Code para acesso a video contendo prototipagem em Minecraft.

Fonte: o autor (2026)

Do desenvolvimento da pratica pedagogica inventiva, destacam-se trés
aspectos centrais. Primeiro, a curiosidade dos estudantes frente a articulacdo
entre conceitos geograficos, metaversos e o ambiente digital do Minecraft. Se-
gundo, as limita¢des técnicas identificadas, como a necessidade de conexdo
de internet de boa qualidade e de dispositivos adequados para executar o jogo,
uma vez que os Chromebooks disponibilizados pela Secretaria Estadual de
Educacao nao permitem instalagdes adicionais. E, por fim, a demanda dos pro-
prios estudantes em ampliar a experiéncia no futuro, projetando no Minecraft
o bairro onde a escola esta localizada, ampliando assim o alcance da analise
geografica para o contexto comunitario.

CONSIDERAGOES FINAIS

Podemos concluir que o ensino de Geografia em metaverso, desem-
penha papel crucial na compreensdo das problematizagdes do mundo/tempo
presente. Torna-se fundamental que professores, em colaboracdo com estu-
dantes, estabelecam ambiente propicio para a cocriagdao € experimentagao. O
Minecraft se apresenta enquanto espacos promissores no ato de impulsionar
uma pratica pedagogica inventiva, contribuindo assim para a compreensao
das novas espacialidades emergentes. A experiéncia de projetar uma escola
no metaverso, capaz de enfrentar os desafios da estrutura fisica, resultou na
geragdo de conhecimentos geograficos € na expansao para outros dominios

do saber através da producao de subjetividades dos estudantes.
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Nesse contexto, o a unido entre metaversos € o ensino de Geografia
permite abordar as problematicas emergentes do mundo contemporaneo,

mantendo uma abordagem cientifica e analitica.
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INTRODUCAO

O desenvolvimento dos jogos digitais ampliou as formas de interagdo
entre jogadores, personagens e cenarios virtuais, possibilitando experiéncias
nas quais agoes, decisdes e estratégias produzem resultados dentro de sis-
temas estruturados por regras. Segundo Lima (2015), os jogos podem ser
compreendidos como ambientes nos quais diferentes elementos se articulam,
permitindo que os participantes interajam com representacdes de espagos,

recursos e relacdes de poder.

No campo da Geografia, o espago geografico ¢ entendido como resulta-
do das relacdes estabelecidas entre sociedade e natureza ao longo do tempo.
Conforme destaca Santos (1996), o espago ¢ formado por um conjunto indis-
sociavel de sistemas de objetos e sistemas de agdes, que expressam praticas
sociais, econdmicas e politicas presentes em determinado territorio. Dessa
forma, analisar o espago geografico implica compreender como diferentes
atores organizam, utilizam e transformam o territério, produzindo dindmicas
de ocupacgao, circulacao e poder.

Entre os diferentes géneros de jogos digitais, os jogos de estratégia des-
tacam-se por simular processos relacionados a organizagao do territorio, ad-
ministracdo de recursos e relacdes entre diferentes grupos. Como apontam
Silveira e Torres (2019, p. 30), “os espacos representados em jogos de gestao
se diferem conforme o objetivo do jogo e a ldgica politica que o compde.
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O espacgo dos jogos ¢ tao complexo quanto o espago real e envolve varias
dimensdes”. Dessa forma, ainda que se trate de um ambiente virtual, tais re-
presentacoes permitem observar dindmicas espaciais, estratégias territoriais e
formas de organizacao do espaco.

Entre os jogos que apresentam essas caracteristicas destaca-se Rise of
Kingdoms (ROK), lancado em 2018 e desenvolvido pela empresa Lilith Ga-
mes. No jogo, o participante assume o controle de uma civilizacao historica e
precisa administrar recursos, construir infraestruturas, expandir seu territorio e
estabelecer aliancas com outros jogadores. Essas mecanicas simulam processos
estratégicos que envolvem planejamento espacial, gestdao de recursos e relagdes
de cooperagdo ou conflito entre diferentes grupos.

A escolha de ROK para andlise justifica-se por seu potencial para discutir
conceitos relacionados a organizagdo do espago geografico. A partir da obser-
vagao de suas mecanicas e representagdes espaciais, ¢ possivel refletir sobre
processos como controle territorial, formagao de aliancgas, circulagcdo de recur-
sos e disputas por areas estratégicas.

Nesse sentido, o presente capitulo tem como objetivo analisar elementos
do jogo Rise of Kingdoms que podem contribuir para discussdes no ensino de
Geografia, relacionando suas dinamicas com conceitos geograficos e com habi-
lidades previstas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

APRENDIZAGEM BASEADA EM JOGOS (ABJ)

Nos ultimos anos, a utilizacdo de jogos no contexto educacional tem
ganhado destaque, especialmente por possibilitar experiéncias interativas que
estimulam o pensamento critico, a resolu¢ao de problemas e a cooperagao en-
tre os participantes. No ensino de Geografia, jogos digitais permitem simular
situagdes espaciais, econdmicas € sociais, aproximando os conceitos tedricos
da realidade ou de contextos virtuais em que os estudantes podem explorar, ex-
perimentar e refletir. Dessa forma, eles funcionam como instrumentos que vao
além do entretenimento, podendo favorecer aprendizagens quando articulados

a objetivos pedagogicos definidos.
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Segundo Huizinga (1938), o jogo pode ser compreendido como uma
manifestacdo cultural significativa, na qual fantasia, liberdade e regras se
articulam. Nesse contexto, os jogos digitais tém se consolidado como
importantes elementos culturais € como recursos que podem contribuir

para praticas educativas.

Outro aspecto relevante ¢ a customizagdo dos jogos, que permite aos jo-
gadores adaptar a experiéncia ao seu estilo de aprendizagem e estratégia (Gee,
2009). Essa flexibilidade inclui diferentes niveis de dificuldade, multiplas for-
mas de resolver problemas e, em jogos de interpretagdo, a escolha de atributos

que moldam o desenrolar da partida.

No campo educacional, o uso de jogos pode ser compreendido a par-
tir do termo Game-Based Learning (GBL) traduzido para o portugués como
Aprendizagem Baseada em Jogos (ABJ). Essa abordagem propde a utilizacdo
planejada de jogos no processo educativo, articulando objetivos de aprendi-

zagem, conteudos curriculares e estratégias didaticas (Carvalho, 2015).

Nesse contexto, jogos de estratégia como ROK permitem que o0s
estudantes experimentem o planejamento estratégico, a gestdo de recursos e
a expansao territorial de forma pratica, conectando teoria e agdo. Ao interagir
com essas dinamicas, desenvolvem competéncias como analise, tomada de
decisdo e trabalho colaborativo, enquanto elementos do jogo, como objetivos
claros, feedback imediato e senso de proposito, direcionam a experiéncia
para a constru¢ao do conhecimento. Conforme destacam Breda (2018) e
McGonigal (2012), os jogos digitais despertam interesse e curiosidade,

tornando o aprendizado mais dindmico e envolvente.

Juul (2005) propde um modelo conceitual que busca compreender a
logica que organiza os jogos. Para o autor, o jogo pode ser definido como
um sistema formal baseado em regras, associado a um mundo ficcional que
atribui significado as a¢oes dos jogadores. Juul identifica seis caracteristicas
fundamentais que compdem os jogos: a existéncia de regras formais; resul-
tados variaveis e quantificaveis; diferentes valores atribuidos aos resultados;
o esfor¢o do jogador para influenciar o desfecho; o envolvimento emocional

com o resultado; e consequéncias opcionais. Essa defini¢cao evidencia que os

23



Geografias Inventivas: tecnologias, materiais e saberes em construcao

jogos articulam estrutura e imaginagdo, racionalidade e narrativa, elementos

que contribuem para compreender seu potencial educativo.

Quando utilizados de forma orientada, os jogos podem apoiar a apren-
dizagem ao permitir que os estudantes experimentem situacdes simuladas
e tomem decisdes dentro de contextos complexos. Em jogos de estratégia,
por exemplo, os participantes precisam planejar agdes, administrar recursos e
organizar territorios para atingir objetivos especificos. No ensino de Geogra-
fia, essas dindmicas possibilitam a compreensdo de conceitos como espaco,
territorio e relagdes de poder, além de favorecer a analise de interagdes entre
diferentes regides. Ao explorar mapas, fronteiras e areas de influéncia dentro
do jogo, os estudantes tém a oportunidade de relacionar essas experiéncias
virtuais com situagdes do mundo real, mobilizando habilidades previstas na
BNCC, como interpretagao espacial, tomada de decisao e andlise critica de
processos sociais e territoriais.

E recorrente a visdo de que as novas tecnologias da informacio e da
comunicagao (TIC) sdo capazes, por elas mesmas, de promover informagao,
comunicagdo, interacdo, colaboracgao e, em conseqiiéncia disso, de construir
novos conhecimentos. E fato o vertiginoso aumento da velocidade na
transmissdo de informagdes; ¢ fato, também, a amplia¢do da possibilidade
da comunicagdo entre diferentes paises e povos do planeta; e € verdade que

¢ possivel, hoje, colocar diferentes pessoas em contato, a0 mesmo tempo,
rompendo barreiras geograficas e temporais. (Duarte e Neves, 2008, p. 4)

Entretanto, a utilizagdo de tecnologias digitais na educagdo requer pla-
nejamento ¢ mediacdo pedagdgica. Embora essas ampliem o acesso a infor-
macgao e favoregam a interacao entre pessoas, seu potencial educativo depende
de estratégias que orientem de forma intencional o processo de aprendizagem.
Moran (2015) destaca que o uso de recursos digitais deve estar sempre alinhado
aos objetivos pedagdgicos. Nesse contexto, quando os jogos digitais sao incor-
porados ao planejamento didatico de forma estruturada, eles podem tornar os
contetidos mais concretos € proximos da experiéncia dos estudantes, promo-

vendo aprendizagens significativas e engajadoras.
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0 JOGO RISE OF KINGDOMS NO ENSINO DE GEOGRAFIA

Rise of Kingdoms ¢ um jogo de estratégia que simula a expansdo e
administracao de civilizagdes, exigindo que os jogadores planejem a ocupacao
de territérios, movimentacdo de tropas, gestdo de recursos e formagao de
aliangas estratégicas. Ao assumir o comando de uma civilizacdo, o jogador
precisa tomar decisdes, equilibrando expansao territorial, protecdo de recursos
¢ construcao de relacdes diplomaticas com outras civilizagoes.

O jogo ¢ disponibilizado gratuitamente para celular e pode ser acessado
no computador por meio de emuladores. Oferece possibilidades interessantes
para o ensino de Geografia, permitindo que conceitos como territdrio, poder,
organizagao do espaco sejam analisados de forma pratica. Embora seja uma si-
mulac¢do, o ambiente virtual aproxima os alunos de situacoes semelhantes as da
realidade em geopolitica e relagdes internacionais, favorecendo reflexdes sobre

a dinamica do poder ¢ a interdependéncia entre regioes.

E comum que os jogadores concentrem sua ateng¢ao apenas nos objetivos
e nas estratégias necessarias para avangar no jogo, sem perceber de forma
imediata as possiveis relacdes entre o ambiente virtual e o mundo real. Como

destacam Silveira e Torres (2019, p. 36):

E interessante ressaltar a falta de relagdes que os jogadores fazem com o
mundo ‘real’. Durante o jogo, normalmente, os jogadores se concentram
apenas nos objetivos do jogo e em suas estratégias, ndo observando as
semelhancas apresentadas no jogo com a realidade. Pode-se destacar, por
exemplo, os grupos politicos que o jogo introduz e a maneira como 0s
nossos governos se dividem em vérias linhas ideoldgicas. A percepgao dos
jogadores € concentrada no ambiente virtual, resultado da imersao quase
completa que eles tém enquanto jogam.

Diante disso, a mediagdo docente torna-se essencial. Ao organizar ati-
vidades em grupos, em que cada equipe representa uma civilizagdo e interage
com outras, o professor pode conduzir os alunos a refletirem sobre conceitos
de geopolitica, aliancas, conflitos e gestao de recursos, estabelecendo cone-
x0es entre o universo do jogo e as dinamicas territoriais € econdmicas do

mundo real.
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O jogo apresenta treze impérios disponiveis, como Bizantino, Otoma-
no, Alemanha, Gra-Bretanha, Fran¢a, Espanha, China, Japao, Vikings, Ara-
be, Grécia, Egito e China. Cada civilizagdo possui unidades militares, cons-
trugdes, vantagens e estilos estratégicos proprios, inspirados em contextos
historicos, culturais e geograficos. Essa diversidade permite que os jogadores
experimentem diferentes formas de organizagao territorial, gestdo de recursos
e estratégias de expansao, refletindo, ainda que de maneira simplificada, par-
ticularidades e decisdes que marcaram a trajetoria de diferentes sociedades.

Nesse contexto, o uso pedagogico dos jogos digitais requer a mediagao
do professor para que suas potencialidades educativas sejam efetivamente

exploradas. Conforme destaca Florentino:

O papel do professor ¢ fundamental na selegdo dos conteudos que se-
rdo trabalhados utilizando os jogos e observando e adequando-os as po-
tencialidades dos alunos, de modo a explorar areas e ideias ainda nao
desenvolvidas por eles. Assim, todas as conquistas relacionadas ao de-
senvolvimento de novas habilidades, novos conhecimentos, criativida-
de e capacidade de raciocinio e assimilacdo ndo estdo apenas nos jogos,
mas sim nas intervengdes feitas pelo docente que coordena esse processo.
Diante disso, o jogo deve ser entendido com seriedade, mesmo propor-
cionando momentos de relaxamento e descontragdo, pois ha nele um de-
safio a ser superado e € isso que o torna uma ferramenta importante para
o ensino. (Florentino, 2014, p. 24).

Dessa forma, compreende-se que o potencial educativo dos jogos di-
gitais ndo esta apenas em sua estrutura ou dindmica, mas principalmente na

maneira como sao incorporados ao processo de ensino-aprendizagem.

Para orientar essa analise, foram consideradas habilidades da Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC) relacionadas a compreensdo de relagdes
de poder, integragao mundial e organizacao do espaco (Quadro 1). A diversi-
dade de civilizagdes e estratégias dentro do jogo possibilita conectar a expe-
riéncia virtual com contetidos de geopolitica, historia e Geografia, tornando o

aprendizado mais interativo e contextualizado.
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Quadro 1 - Habilidades da BNCC aplicaveis a analise de Rise of Kingdoms

Codigo Habilidades da BNCC

Analisar criticamente de que forma a hegemonia europeia foi exercida em varias

EF09GEO1 | regides do planeta, notadamente em situagdes de conflito, intervencdes militares
e/ou influéncia cultural em diferentes tempos e lugares.

Analisar a atuagdo das corporagdes internacionais e das organizagdes economicas

EF09GE02 .. . \ o
mundiais na vida da populagdo em relagdo ao consumo, a cultura e a mobilidade.
Analisar fatos e situagdes para compreender a integracdo mundial (econdmica,
EF09GEO05 politica e cultural), comparando as diferentes interpretagdes: globalizagdo e

mundializag3do.

Fonte: BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Brasil (2018).

Considera-se pertinente destacar que, embora tenham sido selecionadas
habilidades do 9° ano do Ensino Fundamental para a presente analise, essa es-
colha possui carater exemplificativo. Assim, conforme os objetivos de ensino
do professor, o0 jogo podera ser adaptado e utilizado em diferentes anos de es-
colaridade. Essa perspectiva reforga a flexibilidade da proposta, nao a configu-

ragdo como uma regra fixa, mas como uma possibilidade didéatica.

Para realizar a analise pedagogica do jogo, foram selecionadas cinco
capturas de tela representativas de diferentes aspectos da jogabilidade, como
organizagdo da cidade, paisagem, movimentagdao de tropas. Cada captura foi
examinada com base nas habilidades da BNCC relacionadas ao ensino de Geo-
grafia, de modo a identificar como o jogo pode contribuir para a compreensao
de conceitos como territorio, uso do espaco, organizagdo social e processos de
integracdo econdmica e politica.

Na figura 1, observa-se a cidade organizada de forma a otimizar a coleta
de recursos e o desenvolvimento do territorio. E possivel identificar 4reas es-
pecificas para diferentes fungdes: fazendas para a produg¢dao de milho, pedrei-
ras ¢ areas de extragdo de madeira, além de estdbulos e quartéis destinados ao
treinamento de tropas. Essa distribuicao funcional evidencia como a ocupacao
do espago no jogo depende de planejamento estratégico, gestdo de recursos e
coordenacgao das atividades, aproximando-se de conceitos geograficos como
divisdo do espago, hierarquia urbana e planejamento territorial. A experiéncia

proporcionada pelo jogo permite estabelecer conexdes com a realidade: assim
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como nas cidades reais, a eficiéncia e a expansao do territorio dependem da or-
ganizagao das fungdes econdmicas e da administragao dos recursos disponiveis;
a seguranca do territorio exige planejamento e tomada de decisdo coletiva; € a
interacdo entre diferentes areas evidencia como decisdes espaciais impactam
diretamente o desenvolvimento social e econdmico. Dessa forma, a analise da
cidade no jogo ndo apenas possibilita a compreensao de conceitos geografi-
cos, mas também permite problematizar com os alunos como sociedades reais
estruturam seu territorio, organizam recursos € tomam decisoes coletivas para

atender as necessidades de seus habitantes.

Figura 1 — Area principal e elementos de exploragdo no mapa

Fonte: As autoras (2026).

Na figura 2, a visualiza¢dao de areas controladas por diferentes aliancas
permite que os estudantes compreendam de forma préatica o conceito de territd-
rio como espaco delimitado e administrado por grupos especificos. Ao observar
as fronteiras representadas no mapa, os alunos percebem que o controle do es-
paco envolve planejamento, organizacao e relacdoes de poder, elementos cen-
trais nas discussoes de Geografia Politica. A criagdo de aliangas entre jogadores
e civilizacdes simula relagdes de cooperacdo e negociacao entre territorios, fa-
vorecendo a compreensao de processos de integragao mundial nas dimensdes

politica, econdmica e cultural.
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Figura 2 - Delimitacao de territorios

Fonte: As autoras (2026).

Essa dinamica também possibilita problematizar a 16gica de hegemo-
nia, imperialismo ¢ dominagao historica, aproximando o jogo da habilidade
EFO09GEO1. Embora as civilizagdes representadas no jogo sejam simplifica-
das, elas permitem discutir como diferentes grupos historicamente exerce-
ram hegemonia sobre regides diversas, por meio de conflitos, intervencoes e
influéncia cultural. Assim, os alunos podem refletir criticamente sobre como
a ocupacao do espago nao € neutra, mas marcada por relacdes de poder e es-

tratégias de dominagao.

A organizacdo do mapa virtual permite ainda discutir aspectos estraté-
gicos da ocupagdo do espago. A localizacao de fortalezas e pontos de controle
influencia a expansdo e administragdo das areas, evidenciando que fatores
como posicao geografica e acesso a recursos representam vantagens ou limi-
tacOes para determinados grupos. Essa logica contribui para que os estudan-
tes desenvolvam competéncias de interpretagao espacial, analisando como
diferentes elementos interagem para moldar a organizacao e a disputa pelo

territorio.
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Figura 3 - Fortaleza da Alianca

Fonte: As autoras (2026).

Na Figura 3, a Fortaleza da Alianga funciona como ponto de consolida-
cdo territorial, a partir do qual novas areas podem ser incorporadas ao dominio
coletivo. A interface evidencia os recursos necessarios, como ouro, madeira,
alimento e pedra. Assim, fica claro que a ocupagdo do espaco no jogo nao
ocorre aleatoriamente, mas depende de planejamento estratégico, gestao e coo-
peracdo. Essa analise também se relaciona a habilidade EFO9GEOQ2, conside-
rando o jogo como produto de uma corporagdo internacional inserida em uma
industria cultural globalizada. O consumo de recursos, a mobilidade das tropas
e a organizacdo das aliancas permitem problematizar como decisdes coleti-
vas influenciam cultura e circulacdo, aproximando a experiéncia do jogo de
processos reais de integragao econdmica e social. Dessa forma, os estudantes
podem refletir sobre como corporagdes internacionais e produtos culturais glo-
bais impactam praticas sociais, padroes de consumo e formas de organizagdao

no mundo contemporaneo.

Do ponto de vista pedagdgico, a analise do sistema de aliangas possibilita
discutir como blocos de cooperacdo entre paises ou grupos sociais influenciam
decisdes politicas, econdmicas e territoriais. Os alunos podem observar como
acOes coordenadas afetam a ocupagdo, o uso e a gestdo do espago, comparan-
do o contexto do jogo com situagdes reais de geopolitica. Essas discussoes se
conectam a habilidade EFO9GEO0S, pois permitem compreender processos de

integracdo mundial, cooperagao e influéncia entre diferentes atores espaciais.
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Atividades praticas, como simulagdes de aliancas no jogo ou em sala de aula,
contribuem para o desenvolvimento de competéncias relacionadas a poder, ne-
gociacao e organizagao coletiva.

Na Figura 4, observa-se a presenca de tropas em combate nas proximi-
dades de estruturas pertencentes a civiliza¢do principal escolhida pela joga-
dora, evidenciando disputas entre grupos pelo controle de determinadas areas
do mapa. Nesse contexto, os chamados “barbaros” aparecem como agentes de

ataque a civilizacao, reforcando a dindmica de conflito presente no jogo.

E importante problematizar o uso desse termo, historicamente associado
a uma visao eurocéntrica que classifica determinados povos como inferiores,
incivilizados ou externos a 16gica dominante. No jogo, essa representagao tende
a simplificar e estereotipar grupos diversos, reduzindo-os a condi¢do de inimigos
a serem combatidos, sem considerar suas complexidades culturais, sociais e
territoriais. Assim, evidencia-se a reproducdo de uma perspectiva eurocéntrica
que hierarquiza culturas a partir de referenciais europeus, desconsiderando a

diversidade e a complexidade desses povos.

Figura 4- Disputa territorial: invasdo iminente no mapa do jogo

Fonte: As autoras (2026).

Esse tipo de situacdo possibilita discutir com os estudantes como os con-
flitos e as estratégias militares estiveram historicamente relacionados a expan-
sdo territorial e a busca por hegemonia, a0 mesmo tempo em que permite re-
fletir criticamente sobre as narrativas que legitimam esses processos. Dessa

forma, a analise aproxima-se da habilidade EFO9GEO1, que propde compreen-
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der criticamente as formas pelas quais a hegemonia europeia foi exercida em
diferentes regides do planeta, muitas vezes por meio de intervengdes militares

e disputas territoriais.

Observa-se, na Figura 5, um deslocamento e exploracdo do territorio,
representado pelo trajeto percorrido pela jogadora em meio a diferentes ele-
mentos do espaco. Nota-se a presenca de corpos d’agua, formagdes rochosas
e areas de vegetacdo, compondo uma paisagem que apesar de representada de
forma simplificada, possibilita a andlise de componentes fisicos e sua interagao

no territorio.

Figura 5 — Exploragao do territorio e leitura da paisagem

Fonte: As autoras (2026).

Nesse sentido, a imagem permite trabalhar o conceito de paisagem,
compreendida por Santos (1998, p. 61) como “tudo aquilo que nds vemos, o
que nossa visao alcanga, ¢ a paisagem [...]”. Mesmo em um ambiente virtual,
como o do jogo, ¢ possivel identificar elementos que simulam essa interacao,

favorecendo a leitura e interpretagdo da paisagem pelos estudantes.

Além disso, o jogo apresenta o recurso do explorador, responsavel por
percorrer o mapa e revelar areas inicialmente encobertas por uma névoa. A
medida que o jogador avanga no processo de exploragdo, essas areas tor-
nam-se visiveis, ampliando o conhecimento sobre o mapa. Essa mecanica
dialoga diretamente com processos historicos de reconhecimento e ocupacao

do espaco, nos quais diferentes sociedades exploraram e seguem exploran-

32



Geografias Inventivas: tecnologias, materiais e saberes em construcao

do territorios desconhecidos em busca de recursos, rotas e possibilidades de

expansao.

A representacdo do deslocamento e da descoberta de novas areas tam-
bém permite discutir a mobilidade e a circulagdo no espaco geografico, bem
como 0s processos de integracao entre diferentes regides. Tais aspectos po-
dem ser relacionados as habilidades da BNCC, especialmente EFO9GE02 e
EF09GEO0S5, ao possibilitar a reflexdo sobre fluxos, conexdes e formas de in-

teracdo em escala mais ampla.

Dessa forma, a imagem constitui um recurso didatico relevante para
abordar conceitos como paisagem, exploracao, territoério e mobilidade, arti-
culando o universo dos jogos digitais com a compreensdo de processos geo-

graficos presentes no mundo real.

RESULTADOS E DISCUSSAO

As andlises realizadas indicam que Rise of Kingdoms (ROK) apresenta
elementos que podem ser explorados no ensino de Geografia, especialmen-
te em discussdes relacionadas a organizagdo do territorio, relagdes de poder
¢ formacgao de aliancas. Por ser um jogo gratuito para celular e acessivel no
computador por meio de emuladores, ele permite que estudantes interajam em
ambientes virtuais nos quais decisdes estratégicas influenciam a expansao ter-

ritorial, a gestdo de recursos e a cooperagao entre diferentes grupos.

Além disso, a presenca de ferramentas de comunicacao (chat) dentro do
jogo possibilita a negociagdo entre jogadores € a construgdo de estratégias cole-
tivas. Outro aspecto relevante € a oportunidade de relacionar o universo do jogo
a pesquisas complementares sobre civilizagdes historicas, ampliando o didlogo

entre o ambiente virtual e contextos historicos e geograficos reais.

Entretanto, ¢ importante reconhecer que as representagdes presentes no
jogo ndo correspondem fielmente a realidade. As dinamicas territoriais e eco-
nomicas sdo simplificadas e adaptadas a l6gica do jogo. Por esse motivo, a
mediagdo docente ¢ essencial para contextualizar essas representagdes e esti-
mular reflexdes criticas sobre as relagdes entre territorio, poder e organizacao

do espaco geografico.
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Quando utilizado de forma planejada, o jogo pode contribuir para tornar
os conceitos geograficos mais tangiveis, aproximando os estudantes de dis-
cussoes sobre a organizacao do territorio e as relagdes de poder em diferentes

escalas do espago geografico.

Em sintese, ROK constitui uma ferramenta pedagogica que conecta con-
ceitos teoricos da Geografia politica e da globalizagdo a situacdes concretas,
possibilitando aos estudantes desenvolver uma leitura critica sobre poder, he-
gemonia, cooperacao e integracao em escala mundial. Ao integrar a analise das
capturas de tela e das dinamicas do jogo as habilidades previstas na BNCC, este
capitulo buscou promover reflexdes sobre uma aprendizagem pratica, visual e
critica, articulando teoria, experiéncia e multiplas perspectivas acerca do espa-

co geografico.
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INTRODUGAO

Este capitulo tem como proposito central oferecer aos leitores uma al-
ternativa didatica para a compreensdao das segregacdes socioespaciais, tema
fundamental no campo da Geografia escolar e na formacao de sujeitos criticos.
Parte-se do entendimento de que o espaco geografico ¢ produzido por relagdes
sociais marcadas por desigualdades, disputas e diferentes formas de apropria-
¢do, o que exige abordagens pedagodgicas que ultrapassem a simples transmis-
sao de conhecimentos. Nesse sentido, o objetivo aqui proposto sera desenvolvi-
do a partir da apresentagdo e analise do processo de elaboracdo de um recurso
didatico construido na disciplina de Metodologia e Pratica VI: Recursos Didati-
cos, componente curricular obrigatorio do curso de Licenciatura em Geografia
da Universidade Federal de Pelotas (UFPel).

A proposta em questdo, intitulada “Caixa da (In)visibilidade”, foi con-
cebida a partir da necessidade de aproximar os estudantes das discussoes so-
bre segregacdo socioespacial de maneira mais dindmica, sensivel e atrativa.
No contexto escolar, € recorrente que contetudos relacionados as desigualdades
sociais, aos processos de marginalizacdo e a invisibilizacdo de determinados
grupos sejam trabalhados de forma abstrata e distante da realidade dos alunos,
especialmente quando apresentados por meio de aulas expositivas. Diante dis-
so, torna-se fundamental pensar em estratégias que promovam maior envolvi-

mento dos estudantes, estimulando a reflexdo critica e a participagdo ativa no
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processo de constru¢do do conhecimento. Nesse sentido, a proposta evidencia
sua relevancia ao priorizar as vivéncias, percepcoes e experiéncias dos estu-
dantes do 8° ano do Ensino Fundamental ao 1° ano do Ensino Médio. Para que
pudéssemos trazer a tona essas evidéncias, construiu-se um projeto de recurso
didatico, contendo alguns objetivos, dentre eles: a) desenvolver um recurso di-
datico que possibilite a compreensao critica das diversas formas de segregacao
socioespacial presentes na sociedade. b) estimular a socializagdo e o dialogo
entre os estudantes durante a atividade. ¢) promover a reflexao sobre processos
de invisibilizacdo e exclusdo de grupos sociais; d) identificar e relacionar di-
ferentes tipos de segregagao presentes no cotidiano e no espaco geografico; e)
incentivar a participacao ativa dos alunos por meio da dinamica proposta pela
“Caixa da (In)visibilidade™.

Dessa forma, em turmas compostas por sujeitos diversos, o recurso di-
datico preserva e potencializa sua dimensdo pedagogica ao compreender a di-
versidade nao como um obstaculo, mas como uma possibilidade de construcao
coletiva do conhecimento. Além disso, a necessidade de abordar tematicas re-
lacionadas a inclusdo e exclusdo social torna-se ainda mais urgente diante do
cenario contemporaneo, marcado pela intensificagdao de discursos de intoleran-
cia, desigualdade e estigmatizacdo. Concordamos aqui com o que diz Martins
(2011, p. 65):

Ser professor numa sociedade globalizada significa muito mais que trans-
missdo de contetido. E necessario construir habilidades e competéncias
para atuar num mundo recheado de tecnologias, privilegiando praticas
transformadoras e fazendo da escola um espaco de resisténcia a exclusdo e
a seletividade.

Nesse contexto, trabalhar as segregagdes socioespaciais em sala de aula,
sejam elas de carater racial, de género, territorial, economico ou cultural, con-
figura-se como uma pratica essencial para a formagao de individuos criticos,
conscientes € comprometidos com a realidade social em que estdo inseridos.
A “Caixa da (In)visibilidade”, portanto, apresenta-se como um dispositivo pe-
dagdgico que convida os estudantes a observar, sentir, problematizar e discutir
situagdes que, muitas vezes, passam despercebidas no cotidiano, contribuindo
para a construcao de olhares mais atentos e sensiveis as multiplas dimensdes
que constituem o espacgo geografico.
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METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO DO RECURSO DIDATICO

De acordo com as orientagdes metodologicas obtidas na disciplina de
Metodologia e Pratica VI: Recursos Didaticos, o primeiro passo para a elabo-
racdo do presente recurso didatico, consistiu na defini¢do de uma tematica que
dialogasse com ambos os trabalhos de conclusdo de curso desenvolvidos pelos
autores. Nesse sentido, optamos pela segregacao socioespacial por se tratar de
um conceito abrangente, que atravessa diversos elementos presentes no espaco
geografico e contempla de maneira efetiva a realidade vivida por grupos mino-
ritarios, foco central das duas pesquisas.

Dentro do conceito de segregagdo socioespacial destacamos 11 principais
ramificagdes: segregacao residencial, urbana/territorial, econdmica, de infraes-
trutura e servigos, socioambiental, cultural, institucional, de mobilidade, segre-
gacao funcional (uso do solo) e de género e sexualidade. Cabe salientar que ¢
reconhecido pelos autores que a tltima segregacao citada seja a mais consonan-
te com as pesquisas, no entanto, pensamos em desenvolver um recurso didatico
que nao limite o professor, mas sim, dé€ a oportunidade de uma abordagem am-
pla e que possa servir como facilitadora no processo de ensino e aprendizagem,
sem desconsiderar as multiplas faces da tematica.

O uso de recursos didaticos para tematicas mais abstratas da Geografia
sdao de grande valia pois facilitam a materializagdo de conceitos complexos
de maneira palpavel e conectada com a realidade dos estudantes. Para Ca-
valcanti (2010), a mediagdo didatica, por meio de recursos variados, € o que
possibilita a transposi¢ao do saber académico para o saber escolar, tornando
0S conceitos € processos expressos no espago geografico ferramentas de ana-
lise da realidade cotidiana do aluno. Surge, assim, a caixa da (in)visibilidade.

Desde o nome do recurso ja pensavamos que parte de fato de uma con-
tradi¢do ja que estamos colocando em pauta, ou melhor, dando visibilidade
a pessoas € grupos sociais que sao invisibilizados constantemente. Ou seja,
o recurso didatico opera sobre a propria logica contraditoria do espago geo-
grafico, no qual determinados grupos sociais sdo ocultados, marginalizados
e silenciados, enquanto outros sdo frequentemente privilegiados. Durante a
idealizacdo do recurso procuramos nos afastar de uma perspetiva bancaria
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pois, enquanto propostas conservadoras, “[...] se pautam pela transmissao de
conhecimento, ndo considerando variaveis que tensionam a ordem social ,
politica, econdmica e cultural na qual os alunos estdo inseridos” (Dambros;
Santos; Menezes, 2020, p. 19).

O recurso didatico dispde desigualdades e disputas no territorio de ma-
neira clara, instigando os estudantes a pensar criticamente sobre quem apa-
rece, quem desaparece, quem possui acesso € quem estd a beira da exclusao.
Corroboramos com Moran (2006, p. 12 apud Dambros; Santos; Menezes,
2020, p. 17) quando diz que “[..] na educacdo o foco, além de ensinar, ¢ aju-
dar a integrar ensino e vida, conhecimento e ética, reflexdo e agdo, a ter uma
visdo de totalidade™.

Para a elaboragdo do recurso didatico priorizamos um material de baixo
custo e de facil elaboracao por entendermos que o tempo talvez seja o elemento
mais precioso na vida do professor. Portanto, ha de se pensar em estratégias
que ndo demandam tanta carga horaria e, a0 mesmo tempo, atendam as suas ne-
cessidades. Utilizamos como “base” do recurso uma caixa de sapato decorada
com o0 nome da proposta, a disciplina e os idealizadores (Figura 1). Além desta
base foram utilizadas imagens em tamanho 10x10, envelopes e adesivos, todos
numerados para facilitar a identificacao.

Figura 1 - Recurso didatico finalizado e identificado

Fonte: Os autores, 2026.
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Para a escolha das imagens levamos em conta alguns objetivos a serem
atingidos durante a atividade. Nesse sentido, ¢ nosso dever deixar claro que
por encontrarmos dificuldades na procura de imagens com um mesmo padrao
estético, adotamos um prompt de geracdo de imagens através de inteligéncia
artificial (chatgpt). Essa decisdo facilitou o processo de elaboragdao do recurso
didatico pois gerou um resultado muito mais homogéneo em padrdes estéticos

¢ em relacdo a dimensao das ilustracoes.

Moran (2024) em sua obra “O uso equilibrado da inteligéncia artificial
na educagdo”’ pontua de maneira muito inteligente que a inteligéncia artificial
nao substitui o professor, mas aumenta suas possibilidades de atuagdo, permi-
tindo o aperfeicoamento de sua pratica, o acompanhamento do progresso de

seus alunos e o enriquecimento critico as praticas pedagogicas.

Para nos, professores e futuros professores, € premente entender também
que o recurso didatico, por si sd, ndo € suficiente; € necessario que haja inten-
cionalidade pedagogica em cada passo de sua utilizagdo, na auséncia disso, a
atividade corre um grande risco de passar a ser apenas um entretenimento, va-
zia de sentido. Sobre i1sso, Silva e Muniz (2012, p. 65) dizem que:

O recurso didatico, por sua vez, ndo tem a capacidade de garantir inteira-
mente a aprendizagem do aluno, mas desperta nesse um interesse maior na

aula, pois oferece ao educando a oportunidade de trabalhar com elementos
que o permitam ser protagonista na constru¢cao do conhecimento.

Sobre o desenvolvimento do recurso, pensamos que deve ser utilizado
ap6s uma aula introdutoria sobre a tematica de estudo, para que os alunos con-
sigam relacionar de maneira mais efetiva os elementos presentes na caixa € o

contetido abordado previamente.

Adentrando o desenvolvimento da dindmica em sala de aula, primeira-
mente deve ser feita a abertura da caixa da (in)visibilidade e a solicitacao de
que se dividam em 11 duplas ou trios (caso a turma seja pequena, podem rece-
ber mais de uma imagem). Logo apos, divididos em grupos, os alunos retiram
as imagens da caixa e sdo direcionados para uma questao norteadora que esta
no quadro: “Com base na aula passada, a qual tipo de segregacdo socioespa-

cial sua imagem se refere? Por qué?”’. Apds responderem e socializarem com
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a turma esta primeira questao, os alunos serdo direcionados a segunda parte da
dinamica, que consiste em responder as perguntas especificas guardadas dentro

dos envelopes numerados que correspondem a sua imagem.

Em seguida, os alunos devem ter de 15 a 20 minutos para responder as
questoes dos seus envelopes retirados da caixa (Figura 2). Ap6s a finalizagao
das questdes, sera realizada uma roda de conversa para socializarem e debate-

rem suas respostas construidas em grupo.

Figura 2 - Envelopes utilizados na dinamica

Fonte: Os autores, 2026.

A fim de explicitar de maneira mais satisfatoria a relacdo de imagens
e perguntas especificas utilizadas, a motivacao de escolha das imagens e as
diversas abordagens que podem ser exploradas durante a discussdo, daremos

continuidade no na se¢do a seguir.

DA TEORIA AS MULTIPLAS ABORDAGENS EM SALA DE AULA

O avanco da urbanizacao no Brasil, especialmente a partir da década de
1950, impulsionou a economia industrial e gerou um crescimento significativo
da populagao. Esse contexto contribuiu gradualmente para a intensificacao da

segregacao socioespacial e foi ainda mais acentuado pela atuagdo (ou omissao)
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dos agentes responsaveis pela produc¢ao do espago urbano, como o Estado, o
setor imobilidrio e os movimentos sociais, 0 que resultou na separagdo espacial
entre as classes sociais € na desigualdade de acesso a direitos e oportunidades.
Logo, as incoeréncias presentes na criagao das cidades, somadas as desigual-
dades de uma sociedade estruturada em classes, acabam por se materializar no
espaco urbano (Cavalcanti; Araujo, 2018).

Ainda nesta perspectiva, ¢ possivel afirmar entdo que a segregacao so-
cioespacial ¢ a materializagdo geografica das desigualdades sociais. Podendo
se mostrar no espago urbano, por exemplo, quando pessoas com poder aquisi-
tivo relativamente baixo se assentam em determinadas localidades da cidade,

definindo e delimitando barreiras desiguais de acesso a determinados servigos.

Carlos (2007) corrobora com esta abordagem, destacando que a segre-
gacao se sustenta na propria logica da propriedade privada, refletindo-se nas
distintas praticas socioespaciais dos habitantes da cidade. Nesse sentido, o pro-
cesso de segregacao altera a dinamica relacional dos sujeitos com o espaco ur-
bano restringindo o uso € acesso a espagos publicos que em teoria deveriam ser
utilizados de maneira igualitaria por todos. Ou seja, a segregacao socioespacial
age diretamente no cotidiano dos individuos, pois esvazia o sentido pleno da

vida urbana e nega o direito ao usufruto integral da cidade.

Portanto, a idealizacao da proposta didatica ndo se fundamenta apenas na
abrangéncia das pesquisas dos autores envolvidos na elaboragdo mas também
no fato de abordar uma tematica ciclica e permanente, ao qual os jovens estdo

cotidianamente submetidos.

Aliado a essas consideragdes, o presente recurso didatico busca estabe-
lecer um didlogo ativo com os estudantes acerca da segregacao socioespacial
e suas ramifica¢des, compreendendo a aprendizagem como um processo cons-
truido nas interagdes entre os sujeitos. Vygotski (1998) ja nos diz que ¢ nas
relagdes sociais € na mediagdo pedagdgica que o pensamento se desenvolve.

Como ja mencionado anteriormente, a intencionalidade pedagodgica ¢ es-
sencial no fazer docente, desse modo, cabe uma descricao da motivacao de es-
colha de cada um dos elementos presentes nas imagens utilizadas na elaboracao

do material e suas possibilidades correlatas na discussao com os estudantes.
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Quando selecionamos a segregagdo cultural, de imediato pensamos em
utilizar algum elemento que representasse grupos sociais que possuem certa
expressividade na cidade de Pelotas/RS. Nesse sentido, os grupos ciganos sem-
pre foram figuras marcantes no territorio pelotense, mas, ainda assim, muito
estigmatizados, ndo s6 em escala local como em iniimeras regides do nosso
pais. Portanto, a escolha partiu desse desejo de desmistificar a cultura cigana e
outras existentes na cidade, fazendo uma reflexdo sobre os direitos desses po-
vos: sera que todos sdo vistos e tratados da mesma forma? Além disso, busca-se
estimular nos estudantes uma postura critica diante de tais questdes, colocando-
-0s como sujeitos capazes de revisitar problematicas e construir suas proprias

visoes de mundo, para entdo, problematiza-las coletivamente.

Na segregacao racial utilizamos a imagem de um durag com o intuito de
despertar nos estudantes um olhar ao que ¢ simbolo de resisténcia da cultura
preta. Por muito tempo e, em muitos casos, ainda hoje, o durag foi considerado
inapropriado a partir de um discurso eurocéntrico, que lhe atribuiu sentidos
associados ao desleixo, marginalidade e criminalidade, impondo um estereoti-
po racial completamente equivocado a essas pessoas. O utilizamos justamente
para problematizar o racismo estrutural que ainda atravessa a sociedade e se
manifesta no espago geografico, delimitando lugares onde essas pessoas sao
socialmente “esperadas” ou ndo. A partir dele podemos trazer varios exemplos
para a discussao como o caso amplamente reconhecido de George Floyd, os va-
rios episodios de perseguicdo a pessoas pretas dentro dos comércios pelotenses,

dentre outros.

Para a segregacao de sexualidade utilizamos a imagem da bandeira LGB-
TQIAPN+ instigando na pergunta especifica, se os estudantes realmente acre-
ditam que essa populacao ¢ aceita em todos os lugares? Nesse sentido, o pro-
fessor pode se utilizar dos conceitos de performatividade, heteronormatividade
e heterotopia para incrementar a discussao.

O cracha foi escolhido para abordar a segregagao institucional. Esta, por
sua vez, ¢ a desigualdade produzida dentro das proprias instituicdes sociais,
como escolas, universidades, Estado e mercado de trabalho. Ela ocorre por

meio de regras e praticas que, mesmo sem intencao explicita, acabam favo-
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recendo alguns grupos e prejudicando outros. Aqui o professor pode trazer a
importancia das cotas, falar sobre a fantasia da meritocracia, a preferéncia por

certos perfis no mercado de trabalho, entre outras abordagens.

Para abordar a segregacdo de mobilidade utilizamos um 6nibus e, a partir
dele, o professor pode comentar sobre a dificuldade de locomogao da popula-
cdo que mora em bairros descentralizados e/ou periféricos, a escassez de hora-
rios em alguns destes bairros, problematizar o discurso inospito de que “todo

mundo possui as mesmas 24 horas”, etc.

A segregacdo urbana foi trabalhada por meio de uma imagem de um
mapa rasgado em duas partes para significar o processo de separagdo espacial
da cidade de acordo com a classe social. O professor pode demonstrar de

maneira ludica essa ruptura entre o centro € a periferia.

A segregacao de infraestrutura foi representada com a imagem de uma
lampada para elucidar a divisao desigual do acesso a servigos e equipamentos
urbanos (como saneamento, transporte, saude, educagdo). Com esta imagem
o professor pode conectar os aspectos entre diferentes classes sociais e areas
da cidade.

J4 na segregacdo econOmica, utilizamos a imagem de moedas para de-
monstrar a separacao de individuos em areas geograficas distintas com base em
sua condi¢do financeira, reforcando disparidades de riqueza e oportunidades.
Nesse caso, o professor pode provocar os alunos a fazer um “orcamento” urba-

no para diferentes localidades em atividades futuras, elucidando .

Para abordar a segregacao residencial, foi utilizada a imagem de uma
chave dourada fazendo referéncia aos condominios fechados (autossegrega-
¢do0), bairros elitizados e periferias segregadas, o professor pode fazer essa co-
nexao onde a chave simboliza a entrada e a cor dourada a exclusividade dessas

residéncias a um determinado publico.

A segregacdo funcional, possui como premissa a divisao do espago urba-
no em areas especializadas como comercial, residencial e industrial, conforme
proposto por Roberto Lobato Corréa (2002) em sua obra “O espago urbano”,
foi representada com a imagem de uma pecinha de lego, facilitando o processo

¢ a associacao dos estudantes.
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Para representar a segregacao socioambiental utilizamos uma imagem
de uma charge demonstrando o isolamento de determinados grupos sociais,
de areas com boas condi¢des ambientais, for¢ando-os a viver em locais pre-
carios, insalubres e com maior exposicdo a riscos ecologicos e sanitarios. O
professor pode abordar também questdes voltadas a moradias em areas de ris-
co, quem sao os mais vulnerdveis em épocas de enchente, racismo ambiental,

dentre outras questdes.

Isto posto, pode-se afirmar que o recurso didatico traz inimeras possi-
bilidades para o ensino de uma Geografia critica em sala de aula. Cada uma
das imagens selecionadas possui multiplos vieses, os quais podem ser proble-
matizados e discutidos com os alunos de maneira ativa no processo de ensino

e aprendizagem.

Valorizamos aqui a perspectiva de abordagem proposta por Castrogio-
vanni e Batista (2016) onde salientam que o entre-lugar € uma possibilidade
para o ensino de uma Geografia onde o professor fard a mediagdo entre a
realidade do aluno e o mundo globalizado, a sociedade como um todo. Essa
abordagem permite que o aluno nao fique restrito ao que ja conhece e tampou-

co com aspectos globalizados e abstratos que as tematicas podem apresentar.

Sob esta perspectiva, o entre-lugar ¢ um “terceiro espaco” onde o pro-
fessor, de posse dos conteudos previstos no curriculo, pondera os aspectos
locais e os vinculos globais que podem ser explorados com os educandos.
Sendo assim, o entre-lugar mostra-se uma categoria importante para o ensino
de Geografia, pois possibilita uma conexao entre o local e o global, fato que

fortalece o processo de constru¢ao de conhecimento e a educacdo geografica.

Para uma melhor compreensao das imagens utilizadas no recurso
didatico e as perguntas exploradas a partir de cada uma delas, seguem as

Figuras 3 e 4.
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Figura 3 - Imagens utilizadas e tipos de segregacao socioespacial

Fontes: Os autores, 2026.
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Figura 4 - Relagdo de imagens e perguntas especificas

Fonte: Os autores, 2026.

Embora o material ndo tenha sido aplicado, temos alguns resultados

esperados a partir de sua elaboracao.
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Almejamos que o uso do presente recurso didatico possibilite aos es-
tudantes demonstrar maior capacidade de reconhecer como os diferentes ti-
pos de segregacoes socioespaciais se manifestam no espago urbano e afe-
tam os grupos sociais. O uso da caixa enquanto estratégia didatica preconiza
uma formacgao critica, onde as vivéncias e pontos de vista dos alunos sdo

essenciais.

Com a discussdo das imagens propostas, como a do durag, do tecido
cigano ¢ o mapa rasgado, os grupos devem desenvolver o entendimento as
dimensdes da segregacdo que estdo muitas vezes invisiveis aos olhos, mas
ainda muito presentes nos discursos da sociedade. Por fim, desejamos que o
recurso didatico relatado neste artigo traga contribuigdes a pratica docente,
oferecendo uma metodologia ativa para o ensino de Geografia e, que dé res-
paldo ao desenvolvimento de dois importantes objetivos da Geografia con-

temporanea: a formacao do pensamento e olhar critico dos estudantes.

CONCLUSAO

Em sintese, a proposta apresentada ao longo deste capitulo reafirma para
nos, a importancia de repensarmos as praticas pedagogicas no ensino de Geo-
grafia, especialmente quando se trata de contetidos complexos e profundamen-
te enraizados na realidade social, como € o caso da segregacao socioespacial.
Partindo do entendimento de que o espaco geografico € produzido por relagdes
desiguais, marcadas por disputas, exclusoes e diferentes formas de apropria-
cdo, torna-se evidente que a simples exposi¢do tedrica nao € suficiente para
promovermos uma aprendizagem significativa e transformadora. Nesse senti-
do, a construcao e aplicacao da “Caixa da (In)visibilidade” demonstram que ¢
possivel traduzirmos conceitos abstratos em experiéncias concretas, acessiveis

e, sobretudo, sensiveis a vivéncia dos estudantes.

Ao longo do desenvolvimento da proposta, observamos que o recurso
didatico ndo apenas facilita a compreensao dos diferentes tipos de segregacao
socioespacial, mas também amplia a capacidade dos alunos de relacionarem

esses conceitos com o seu cotidiano. A utilizagao de imagens simbdlicas, asso-
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ciadas a questoes norteadoras, permite que os estudantes construam interpre-
tacdes proprias, mobilizando conhecimentos prévios, experiéncias pessoais €
percepcoes do espago em que vivem. Esse processo contribui diretamente para
o desenvolvimento do pensamento critico, uma vez que os alunos deixam de
ocupar uma posi¢ao passiva € passam a atuar como sujeitos ativos na constru-

¢ao do conhecimento.

Além disso, a dinamica proposta estimula a interacao, o dialogo e a troca
de ideias entre os estudantes, elementos fundamentais para uma aprendizagem
colaborativa. A roda de conversa, ao final da atividade, configura-se como um
momento essencial de socializagdo e problematizag¢do, no qual diferentes pon-
tos de vista emergem, enriquecendo o debate e promovendo uma compreensao
mais ampla e plural das multiplas faces da segregagdo socioespacial. Dessa
forma, o recurso didatico contribui para tornar o conteiido mais significativo,
aproximando-o da realidade concreta e favorecendo a construgdo de um olhar
mais atento as desigualdades presentes no espaco geografico.

No que diz respeito a pratica docente, entendemos que a “Caixa da (In)
visibilidade” apresenta-se como uma ferramenta versatil e de facil aplicacao,
que pode ser adaptada a diferentes contextos escolares e niveis de ensino.
Seu carater ludico e participativo favorece a adogcdao de metodologias ativas,
rompendo com modelos tradicionais centrados na transmissao de conteudos
e abrindo espago para praticas mais dialdgicas e reflexivas. Além disso, por
se tratar de um recurso de baixo custo, sua implementagdo torna-se viavel
mesmo em realidades escolares com limitagdes estruturais, o que amplia seu

potencial de utilizacao.

Entretanto, reconhecemos que, como toda proposta pedagogica, o re-
curso também apresenta limites. Sua eficdcia esta diretamente relacionada a
mediacdo do professor, que desempenha um papel fundamental na conducgao
das discussdes, na problematizagao das respostas e na articulagdo entre a ati-
vidade pratica e os conceitos tedricos. Sem essa mediagdo qualificada, hé o
risco de que a atividade se reduza a um exercicio superficial, sem aprofunda-
mento critico. Além disso, o tempo disponivel em sala de aula e o nimero de
estudantes podem influenciar na dindmica da atividade, exigindo adaptacdes

por parte do docente.
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Diante disso, apontamos como perspectivas futuras a ampliagdo e o apri-
moramento do recurso, seja por meio da incorporagdo de novos elementos,
como relatos, mapas interativos ou recursos digitais, seja pela adaptacao da
proposta para outras tematicas da Geografia. Também destacamos a importan-
cia de sua aplicagdo em diferentes contextos escolares, a fim de avaliarmos
suas potencialidades e limitagcdes na pratica, contribuindo para o seu constante

aperfeicoamento.

Por fim, reforcamos que trabalhar a segregagdo socioespacial em sala
de aula vai além da compreensdao de um conceito geografico: trata-se de uma
pratica educativa comprometida com a formagdo de sujeitos criticos, capazes
de reconhecer, questionar e transformar a realidade em que estdo inseridos.
Nesse sentido, a “Caixa da (In)visibilidade” cumpre um papel relevante ao dar
visibilidade ao que frequentemente € invisibilizado, promovendo ndo apenas a
aprendizagem de conteudos, mas também o desenvolvimento de uma conscién-

cia social mais sensivel, critica e engajada.
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CAPITULO &4

PESOUISA GEOGRAFICA E PRODUCAO DO ESPACO:
CONHECIMENTO, IDEOLOGIA E PRATICA POLITICA

Willian Ribeiro da Silva
Doi: 10.48209/978-65-5417-700-3

PENSANDO EM PESQUISA

A pesquisa ¢ uma das principais atividades que leva um pais ao desenvol-
vimento técnico e tecnoldgico, sendo visto em ambito econdmico. Pois a pes-
quisa deveria levar ao desenvolvimento de uma sociedade de forma geral, sem
discriminar as diferencas financeiras, o que torna a pesquisa € a ciéncia etilista.
As ciéncias humanas produzem o conhecimento na tentativa de desmistificar as
relagdes que se estabelece na sociedade ou mesmo compreender os entrelaces
da sociedade, se v€ muitas vezes este conhecimento utilizado para ampliacao

do capital.

Quando nos remetemos a ciéncia geografica temos um grande laborato-
r10, sendo o planeta e tudo que se agrega a este, desde a base fisica a base social,
tornando esta disciplina complexa, pois a geografia ndo produz um conheci-
mento limitante, mas abrangente, que pode ser utilizado para o cunho social, ou
mesmo para a ampliacao do capital, diretamente ou ndo. Neste sentido temos o
exemplo de Yves Lacoste que nos mostra o papel das pesquisas e sua utilizacao,
em seu livro “A geografia serve antes de mais nada para fazer a guerra” fica

claro o papel da producdo do conhecimento e sua a utilizagcdo pelo capital.

Nos gedgrafos devemos valorizar as pesquisas e o foco destas, pois mui-
ta pesquisa realizada pela academia fica ao “relento” sem utilizagao, pela falta
ou desvalorizagdo desta, formando prateleiras e mais prateleiras de dados e
conhecimento, que ndo utilizado pelas instancias académicas, acabam por ser
utilizadas pelas grandes empresas, fortalecendo a 16gica da ampliagdo e expan-

sdo do capital. Coloca neste ponto a importancia do gedgrafo para a realizacao
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da leitura do espaco em diferentes vertentes, colaborando para desmistificar
¢ mostrar novos caminhos para a sociedade, onde o capital fique em segundo

plano, e haja uma valorizacao do humano.

A pesquisa em seu sentido pratico € a busca de resposta para divida ou
algo que lhe causa curiosidade e lhe instigue, davidas do nosso préprio cotidia-
no, sendo assim os temas pesquisados podem advim de davidas sobre o outro
ou mesmo duvida sobre nos, a nossa colocagdo no mundo no qual vivemos
neste sentido podemos ter davida sobre o0 mundo ou mesmo de nés em relagao
a este. Voltado a pesquisa Demo 2006 enfatiza que:

Em termos cotidianos, pesquisar ndo ¢ ato isolado, intermitente, espacial,
mas atitude processual de investigacdo diante do desconhecido e dos li-
mites que a natureza e a sociedade nos impdoem. Faz parte do processo de

informagdo, como instrumento essencial para a emancipagdo. Nao para ter,
sobretudo para ser, ¢ mister saber.(DEMO, 2006, pg.16)

Este processo de pesquisa ou sobre nds ou o outro coloca o investiga-
dor/pesquisador em uma posicao de autoconhecimento, sendo que através do
conhecimento do mundo, nds estamos nds conhecendo, pois somos parte in-
tegrante deste imenso laboratorio, no qual somos agente modelador deste. O
espago sendo a base fisica e morada da sociedade, a sociedade se coloca como
agente que move as dinamicas que qualifica o espago, dando sentido ao espago
geografico, que se estabelece entre os fixos e fluxos.

Sendo que os fixos acabam sendo formulados ou criados pelo homem e o
homem ¢ o proprio fluxo, neste sentido formamos a base material € a0 mesmo
tempo a transformamos. Nesta posi¢ao o geodgrafo se coloca em face a pesqui-
sa, pertencendo a pesquisa, podemos falar que o pesquisador e o objeto acabam
se fundindo, sendo que na compreensao do espaco, o gedgrafo esta compreen-

dendo seu proprio espago, a sua morada.

Este processo coloca este profissional a conhecer o seu proprio mundo, o
que cria a possibilidade de um conhecimento que pode levar mudangas diretas,
por o pesquisador a ser parte integrante destas analises. Ao mesmo tempo as
pesquisas podem se mostrar um grande potencial para as mudangas social de

cunho mais humano, a mesma se mostra perigosa, pois ao conhecer o espaco ¢
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realizara leitura, a pesquisa mostra o potencial da area estudada como também
as fragilidades, sendo que estes dados e leitura podem ser utilizadas pelo capital
no qual aproveita a adequar os empreendimentos, € a utilizacdo do conheci-
mento e das pesquisas por esta vertente apenas leva o declinio da sociedade e
passa a obedecer a logica do capital. Pesquisa vista como criagao de um novo,

Demo 2006 menciona:

Esta discussao pode mostrar o quanto a pesquisa ¢ fundamental para des-
cobrir e criar. E o processo de pesquisa que, na descoberta, questionado o
saber vigente, acerca relacdes novas no dado e estabelece conhecimento
novo. E a pesquisa que, na criagdo, questionado a situaciio vigente , sugere,
pede, forca o surgimento de alternativas. (DEMO, 2006, pg.34)

A pesquisa de cunho geografico pode ver vista sobre estas duas 6Oticas ou
lentes, a que pode levar emancipacao da sociedade por revelar dados sobre si
mesmos, que levam a compreensao das relagcdes que se estabelece entre a so-
ciedade e o espaco, criando um caminho para uma nova relagdo. O outro lado
tem o capital no qual sua logica esta centrada no em sua ampliagdo, que acabam
utilizando os dados e leituras do espago para sua expansao ¢ dominagao da so-

ciedade, utilizando as fragilidades destas para sua ascensao.

Na atualidade as pesquisas, financiamentos para este setor acabam por
privilegiar a classe capitalista e colocando a sociedade dependente deste, fica
nitido quando a tecnologia em diversas areas que atendem apenas uma peque-
na por¢do da populagdo, sendo aquela que detém o capital. Podemos pensar
que certas pesquisas que sao realizadas, focam a melhor qualidade de vida, o
prolongamento desta, amenidades entre outros que sao geridas apenas para a
sociedade do capital, sendo assim o capital oferece melhores condi¢gdes de vida

¢ amenidades para quem o controla.

Esta discussdo vem a cabo as visdes de mundo e a produgao do conheci-
mento cientifico, que pode ser norteada pelas perguntas sobre este conhecimen-

to: ”Para que? Para quem?”.

A resposta da primeira pode levar em consideracao o desenvolvimento da
sociedade em termos técnico e tecnoldgico que pode proporcionar melhorias

para/na sociedade sendo ele em producao ou mesmo formas de amenidades di-
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retas, como saude, entre outras técnicas que pode auxilia a sociedade para um
conforto, exemplo alimentar e as novas tecnologias empregadas. A segunda po-
deria colocar como principal foco o capital, apesar do conhecimento cientifico
ser utilizado em pesquisas que podem levar um melhoramento da qualidade de
vida da populagdo, isto ndo ocorre ficando este beneficio nas maos de poucos
que tem uma base capitalista, ou melhor, detentor do capital, sendo assim as
pesquisas realizadas em diversas areas esta dispostas ao capital e ampliagdao
deste, sendo a pesquisa um motor da ampliagdo do capital.

Que muitas vezes A propria midia auxilia este processo transmitindo um
conhecimento irreal, pois todas as conquistas cientificas de diversas areas sao
colocadas para a populacdo como um avango para a sociedade, sedo que na
verdade apresenta um avango, para a sociedade que detém o capital, tendo a
possibilidade de desfrutar destas inovagdes, que poderiam ser mais abrangentes
para a populagao.

Mas por traz em capital investido e alguém esperando seu retorno, o que
faz muito conhecimento produzido apresentado com viés social, sendo mais
um conhecimento do capital inserindo uns e excluindo o restante. Quando o
conhecimento, a tecnologia chega de fato a sociedade, ¢ porque esta se tornou
obsoleta para a classe dominante, chegando estas tecnologias ou conhecimento
“atrasado” de forma mais ampla para a sociedade. Com o dominio do conhe-
cimento pela classe dominante, acabam criando em uma logica mais ampla os
espacos de exclusdo, proposto por Haesbaert, sendo que paises que nao apre-
sentam nucleo de pesquisas e desenvolvimento ficam exclusos deste sistema,
criando bolsdes de atraso, em contrapartida teremos os espagos iluminados que
sdo os espacos onde concentram as informagdes, o conhecimento e tecnologia,
favorecendo a populagado destes paises.

Estas sdo as colocacdes que permeiam a pesquisa de uma forma geral,
ndo apenas as voltadas para a area de humanas, sendo que o acumulo da produ-
¢ao do conhecimento de todas as areas leva ao “desenvolvimento” que € utili-
zado e dosado para pouco. O papel do gedgrafo € desmistificar esta realidade e

“abrir os olhos” da sociedade, sendo o papel do intelectual auxiliar a sociedade
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mostrando diversos caminhos a seguir e apontando novas formas de se relacio-

nar com O €Spago.

Na constru¢cao do conhecimento, ha a constru¢ao de visdes de mundo,
que sdo as ideologias, que sdo criadas e seguidas conforme uma linha de pen-
samento. A ciéncia e a produ¢do do conhecimento acabam por criar ideologias,
que sdo que nao perpassam pela realidade, sendo um mecanismo do capitalis-
mo para a manutencdo de seu sistema. Sendo a ciéncia influenciada por esta
perspectiva sendo que um grande financiador de pesquisa esta as grandes cor-
poracdes e o grande capital que dissemina seu pensamento, norteando as pes-
quisas que visa a manutencao do sistema como hegemonico, através da ciéncia

e produgdo do conhecimento como gerador e ampliador de capital.

Faz necessario uma analise sobre ideologia e discurso, sendo que através
do discurso o sistema transmite ou passa sua ideologia, sendo que o discurso
sempre se mostra como unico, tendo papel de convencer que a forma ou ideo-
logia esta correta. Cria-se uma visao e postura/modelo de olhar o outro. Sempre
se mostrando como hegemonico, tendo como pano de fundo a manutencao do

sistema capitalista.

O discurso se faz presente em todo instante e reforcado pelo habito e
aceitagdo deste, temos como exemplo a questdo do consumismo no cotidiano,
que ¢ um discurso e refor¢ado pela sua utilizagdo, sendo que as pessoas atual-
mente a sociedade consome para “ser” e ndo um ser para consumir, o que colo-
caria consumir apenas o necessario. A ciéncia se coloca a mercé do capitalismo
colocando sua ideologia, que ¢ refor¢ado pelo discurso, norteando assim o co-
nhecimento e as pesquisas, para a sua sobrevivéncia. Neste sentido o pesqui-
sador tem um relevante papel para que o ambito cientifico ndo entre na era da
“Coisificagdo” que seria a pesquisa pela pesquisa, tornado apenas dados para a
estatistica, e sem uma fung¢ao social, sendo que o objetivo central das pesquisas
e producao do conhecimento deveria levar a cabo a evolugdo da ciéncia para a

evolucao da sociedade e ndo apenas a evolugdo de uma classe.

Através dos apontamentos apresentados chegamos a conclusdo que nao
ha neutralidade na ciéncia, mas sim a objetividade. Pois a parti do momento que

o pesquisador escolhe sua area, este ¢ o ponto onde acaba a neutralidade, pois
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a escolha j4 mostra um interesse, € no caso da geografia, podemos falar que a
escolha de uma area ou objeto de estudo acaba-se levando em consideragdo a
finalidade entre pesquisador e objeto. Este ¢ um debate longo e que permeia a
academia cientifica, neste sentido mostra-se a importancia de uma metodologia
que se enquadre com o tipo de pesquisa a ser realizada. Ainda acerca da
neutralidade podemos desfazer esta idé€ia, se pensarmos pela logica capitalista,
no qual “reina” a objetividade, sendo a ciéncia e a pesquisa vinculada ao capi-
tal, visando a expansao, acumulacao e ampliagdo. Neste sentido as pesquisas se

apresentam rotuladas e com um pressuposto certo.

Na escolha de um objeto de estudo, o pesquisador estard difundindo uma
visdo politica e ideoldgica, enfatizando a objetividade da ciéncia e ndo da neu-
tralidade. Na pesquisa encontramos o discurso no qual permeia o viés da ideo-
logia para qual segmento a pesquisa se norteara, pois, através de pesquisas de
cunho lucrativo, o discurso presente sera o discurso do consumismo, modernis-
mo embasado na ldgica capitalista. Neste sentido podemos pensar a pesquisa,
a producdo do conhecimento como ato de discurso politico, ideologico que se
faz presente na logica. Demo 2006 aponta:

Como ator social, o pesquisador ¢ fenomeno politico, que, na pesquisa, o
traduz, sobretudo pelos interesses que mobilizam os confrontos e pelos in-
teresses aos quais serve. Donde segue: pesquisa ¢ sempre também fenome-
no politico, por mais que seja dotada de sofisticacdo técnica e se mascare de

neutra. Nao se reduz a fendmeno politico, mas nunca o desfaz do todo. Por
isso vale dizer que sabemos mais o que interessa. (DEMO, 2006, pg.14)

Enfatizando o papel do pesquisador gedgrafo de tentar desmascarar
esta falsa realidade imposta para a sociedade, ou discursada pelo capital e
absorvida pela sociedade.

Para o estabelecimento de um conhecimento ou saber cientifico deve-se
estabelecer regras e normas, no qual proporcionara um rigor cientifico, sain-
do do senso comum. Neste ponto encontramos também sérios problemas, no
qual a ciéncia acaba por ser a tnica verdade, ou detentora ou validade de todo
saber. Saimos de um periodo denominado “periodo das trevas” para u periodo
iluminado no qual a ciéncia passa a ser o viés desta liberdade, saindo de um

periodo no qual toda explicacdo se dava pela igreja e pelo sagrado para uma
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explicacdo cientifica. Esta transformagdo nos coloca a pensar o que € ciéncia,
o que a qualifica e se diferencia do senso comum. Da maneira como ¢ coloca-
da a ciéncia e sua evolucao, apresenta-se de forma na ci€ncia por si mesma,
sem conhecimentos prévios no qual muitos ndo sdo considerados cientificos,
desta forma devemos valorizar os conhecimentos dos “antigos”, mesmo que
ndo hd uma normatizagao para se tornar cientifico, mas se apresenta com um
ponto de partida. Principalmente nas pesquisas voltadas para as humanas ha
que se valorizar o ndo cientifico, o conhecimento de uma populacao, suas ex-
periéncias de vida, as vivencias e entrelaces com o espago, sendo um forte e
um saber rico que embasa o cientifico. Pensando neste conhecimento Demo

2006 e nos mostra que:

O conhecimento gerado na academia ¢ diferente do conhecimento comum,
mas seria incompativel soberba ndo reconhecer neste também “saber”. O
analfabeto “ndo sabe “’frente a critérios do culto, mas em seu universo gera
niveis proprios de saber, que por sua vez nao precisam ser menos criticos.
Sem recair jamais no elogio da ignorancia- até porque seria coisa de esper-
to — cabe reconhecer que conhecimento € processo didrio, como a propria
educagdo, eu nem comega € nem acaba. (DEMO, 2006, pg.16)

Diante das discussdes se faz necessario repensar a utilizacdo de mé-
todos e metodologias que sao a base de um conhecimento cientifico. Esta
normatizagao que nos dard um rigor cientifico, sendo necessaria sempre uma
reavaliacdo de sua utilizacao e adequacao as pesquisas realizadas. Nesta linha
Severino 2007 menciona:

A ciéncia utiliza-se de um método que lhe € proprio, o método cientifico,
elemento fundamental do processo do conhecimento realizado pela ciéncia
para diferencia-la ndo s6 do senso comum, mas também das demais moda-
lidades de expressdao da subjetividade humana, como a filosofia, a arte, a
religido. Trata-se de um conjunto de procedimentos 16gicos e de técnicas

operacionais que permitem o acesso as relagdes casuais constantes entre os
fendmenos. (Severino, 2007, Pg. 103)

Na colocagao do autor fica clara a diferenca entre a ciéncia € 0 senso
comum, no qual esta o centro a sistematizacao deste conhecimento e normati-
zagdo, sempre seguindo uma logica e praticas, no qual estd o método e a me-

todologia. Enfatizando a ciéncia podemos vela como uma explicadora de fatos
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ou da realidade, mas os fatos pelos proprios fatos, ndo se explica, neste sentido
a ciéncia se torna algo complexo sendo necessaria sua sistematizagao para que
se d€ conta desta realidade, no qual basta ver, ainda em Severino 2007, pg. 102,
argumenta que “Estamos querendo exatamente saber por que tais fatos estdo
ocorrendo dessa maneira. Por isso, nao basta ver, ¢ necessario olhar, e para
tanto ja € preciso estar problematizando a presen¢a do problema ¢ de ordem
racional, logica”. Diante das idéias de Severino percebemos a intensa busca do
conhecimento, € a compreensao da realidade, sendo que para tal compreensao
ha que conhecer o problema e olhar para o fundo, onde a sua complexidade

ressalta, trazendo a resposta deste problema.

A ciéncia vista como algo sistematizado, normatizado e metodico, apre-
senta-se também a importancia na preparagao para tal feito, onde o planejamen-
to se torna essencial para um desempenho positivo nas pesquisas, onde temos
que penas em um projeto no qual perpassara todas as etapas a ser desenvolvido
neste pensamento Severino 2007 destaca que:

O projeto de pesquisas, como planejamento das atividades a serem desen-
volvidas, possibilitard ao pesquisador impor-se uma disciplina de trabalho
ndo s6 a respeito da ordem dos procedimentos logicos € metodoldgicos,

mas também em termos de orgnanizag¢ao e distribui¢dao do tempo. (Severi-
no, 2007, pg. 129)

Ao pensar em pesquisa temos que pensa la4 em diversas éticas e com
diversos 6culos, pois esta tematica se mostra de forma complexa, pois a mesma
serve e esta direcionada para diversos usos, apresentando diversas roupagens.
A pesquisa pela pesquisa deve ser repensada, pois muitas pesquisas sao rea-
lizadas apenas para preencher espacos nas bibliotecas, neste sentido antes de
pensar na pesquisa propriamente dita, devemos pensar em sua aplicabilidade,

acao e retorno para a sociedade.

TRABALHO DE CAMPO: FERRAMENTA DO GEOGRAFO

O trabalho de campo ¢ de suma importancia para o gedgrafo, lhe pro-
porcionando uma analise integrada da realidade, e uma visao além da pai-

sagem, contribuindo para uma analise totalizadora. Neste sentido podemos
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falar que o trabalho de campo ¢ uma ferramenta de exceléncia do geografo,
onde este pode transpor e testar as teorias em seu laboratorio, que € o espago
geografico. Neste proposito Alentejano 2006 menciona:
Fazer trabalho de campo representa, portanto, um momento do processo de
producao do conhecimento que ndo pode prescindir da teoria, sob pena de

tornar-se vazio de conteudo, incapaz de contribuir para revelar a esséncia
dos fenomenos geograficos. (Alentejano, 2006, p.57)

Desta forma a teoria deve anteceder o trabalho de campo, proporcionando
um embasamento tedrico — metodologico consistente para aplica-lo em campo,
contribuindo para a produ¢do do conhecimento, ampliando a lente geografica.
Através do trabalho de campo o pesquisador se encontra em um novo mundo,

no qual lhe possibilitara entrar em contato com a realidade.

Com a produgdo do conhecimento este implica em duas vertentes, a do
pesquisador e da sociedade, pois através dos trabalhos de campo geram-seda-
dos e conhecimento, que servira para o crescimento pessoal e profissional do
pesquisador, que podera servir para o bem da sociedade ou nao. Como mencio-
nado o trabalho de campo ¢ uma ferramenta e tem diversos usos, podendo enfa-
tizar a sociedade ou a dominacao desta, sendo que através do trabalho de cam-
po pode se adquirir diversos dados € um conhecimento intimo da area estuda,
utilizando a vivencia deste espacgo ¢ a transposi¢ao tedrica. Nesta perspectiva
da visdo além da paisagem, e o entendimento do espaco como todo, Lourenco
1991 enfatiza:

O que se coloca prontamente, ¢ dar conta da diversidade paisagisticas, de
forma a ndo ficar nela, mas, ao contrario, a partir dela, ir além do imediato
do aparente, do empirico. Para tanto, ¢ necessario entende-la como sendo

manifestagdo exterior (fotografia) de um conteudo (sociedade) que a (re)
define, (re) elabora. (Lourenco, 1991, p.23)

Nas idéias de Lourengo, o trabalho de campo deve ultrapassar os limites
da paisagem, neste sentido, esta visdo ampla torna-se uma ferramenta que pode
ter diversos usos, pela sua potencialidade de conhecer os espacos ¢ desmistifi-

car a realidade, podendo auxiliar a sociedade ou manipular esta.
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Para que esta ferramenta ndo seja banalizada e perca seu sentido, € ne-
cessario um planejamento, tanto tedrico, quanto para execugao do trabalho de
campo, para que nado se torne um trabalho de campo pelo proprio trabalho de
campo. E o papel o gedgrafo de realizar um trabalho integrado entre a geo-
grafia fisica e humana, na qual Suertegaray 2002 menciona a importancia da
relacdo entre as duas geografias, pois ambas estdo inter-relacionadas. Ainda
em Suertegaray 2002, afirma a magnitude das geotecnologias que possibilita
um trabalho geografico detalhado, mas que estas ferramentas ndo excluem o
trabalho de campo, pois estas ferramentas sao mais uma ferramenta que auxi-

lia os gedgrafos em seu trabalho.

Mostra-se de grande importancia o trabalho de campo e sua aplicagao
de forma correta, ou com certos cuidados, que foi foco na parte pratica da
disciplina no qual foi realizados em duas modalidades no qual possibilitou
uma reflexdo acerca da pratica do trabalho de campo. Em ambos os trabalhos
de campo, foi possivel perceber o pré-conceito sobre a area o que leva certas
conclusdes prévias. As técnicas testadas tiveram varios reflexos acerca de
sua aplicagdo e dificuldades em transpor as discussoes realizadas nas aulas.
Quanto a pratica do questionario encontrei certa dificuldade em relacao a
interferéncia, pois quando a pessoas ndo sabia, tinha um condicionamento
em auxiliar o entrevistado, sendo que este auxilio pode modificar o resultado

final, podendo mudar o norte da pesquisa.

Como visto em Habermeier que enfatiza o treinamento antes da aplica-
cdo ¢ a importancia de o proprio pesquisado aplicar, sendo que estas carac-
teristicas mencionadas acerca da aplicacao de questionarios sao dificeis de
formaliza-las. Através da aplicagdo dos questionarios tivemos a oportunidade
de corrigir os erros que aconteciam com freqiiéncia nos trabalhos de cam-
po, dando nova qualidade a este e aos dados coletados, tornando a pesquisa
mais proxima do real. Sendo entdo de grande importancia o teste prévio do
questionario, atencdo na linguagem do questionario, cuidado na orientagao
e aplicacdo, forma de abordagem entre outras caracteristicas que qualifica o
trabalho de campo e os dados coletados e que foram os principais focos de-

batidos em sala de aula. D4 técnica para a realidade tivemos a possibilidade
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de observar a area escolhida antes da aplicagdo do questionario, mostrando
multiplicidade de espagos numa mesma area, sendo que ao passar do centro
de Trés Lagoas para o Bairro, pelo tinel, tivemos a sensacao de outro espaco
e tendo espagos que apresenta diferentes temporalidades. Neste sentido este
espaco apresenta diversas leituras que dependera do engajamento ou posi¢ao
politica do pesquisador, discussdo ja apresenta neste trabalho. Neste sente
sentido a disciplina atingiu mais que as expectativas ampliando os horizontes

e qualificando estas praticas tanto no tedrico quanto no pratico.

Quanto a pratica do gravador também proporcionou grandes avangos,
pois atraves do tedrico e a pratica possibilitou retirar as defasagens quanto
esta técnica. As diferengas entre as técnicas também apareceram em sua apli-
cacao, neste sentido Queiroz 1991diz:

A grande diferenga entre o registro da informagao viva e o registro através
da escrita, que realga a observacdo que acaba de ser feita, esta em que a
informagao viva provém diretamente do informante e de suas motivacoes
especificas. Ao contrario, 0 questiondrio, ou entrevista com roteiro, tem
origem nas preocupagdes do pesquisador, isto ¢, sdo impostos ao infor-
mante como algo exterior a ele, tendo ele de se conformar com um ritmo

perguntas que ndo € o seu, com perguntas orientadas por motivagdes que
ndo sdo suas. (QUEIROZ, 1991, pg.74)

Nas analises de Queiroz mostra-se as diferencas entre as entrevistas
com gravador e questionarios, mostrando a idéia central, a relacdo entre o
entrevistador e o entrevistado, no qual sdo pessoas com ideais diferentes, o
que tem que ser lavado em consideracao, neste sentido a importancia do pla-
nejamento, teste, e adequagdo das entrevistas e questionarios a realidade do
entrevistado, ligando ao projeto de pesquisa. Diante da técnica Queiroz 1991,
pg.75, informa que” A primeira exigéncia € a de diminuicdo ao Maximo de
toda interferéncia por parte do pesquisador. Este detém uma intervengao pre-
liminar de que ndo se pode fugir: a escolha tanto do tema do seu trabalho
quanto do informante”. Esta exigéncia ¢ fundamental para a fidelidade dos
dados e a qualidade deste qualificando a pesquisa. Quanto ao material coleta-

do Queiroz 1991, menciona que:
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A qualidade do material obtido depende da qualidade do informante es-
colhido, m fuga do que se pretende desvendar. Esta circunstancia postula
a existéncia de um conhecimento prévio do informante, por parte do pes-
quisador; quanto mais conhecido aquele, mais seguro estara o pesquisador
de eu obtera um relato interessante e apropriado eu esta buscando, quando
menos conhecido , maior o peso do acaso ou contingéncia, isto ¢, da possi-
bilidade tanto de se obter quanto de ndo se obter as informagdes requeridas.
(QUEIROZ, 1991, pg. 75)

A posi¢ao de Queiroz refor¢a as idéias anteriores, no qual coloca
como foco o entrevistado e o entrevistado e a qualidade do material coletado,
sendo que a postura ¢ a relagdo entre ambas as partes podem definir o resul-
tado final da pesquisa. Sendo importante o planejamento para o desenvolvi-
mento da pesquisa e sua qualidade. Quanto a entrevista com o gravador, ha
certa resisténcia por parte dos entrevistados, € no meu caso ha certo receio
por ndo estar habituado com esta pratica, sendo de grande relevancia esta
atividade para sua aplicagdo em minha pesquisa. Esta timidez ou resisténcia
quando ao gravador pode por alterar os dados ou limitando estes. O publico
também escolhido altera as informagdes conforme os interesses, no caso de
nosso tema “A construcao e localizagdo do shopping” apresentam diferencas
conforme os entrevistados, neste sentido o pesquisador manipula seu dado

escolhendo sua amostra.

As atividades desenvolvidas entre o tedrico € o pratico possibilitaram
um grande avanco, no qual ira qualificar as pesquisas e os trabalhos de cam-
po. Sendo que o campo ¢ essencial para o geografo, mas deve ser realizado
de forma organizada, planejada, para que esta ferramenta ndo seja banaliza-
da. Sendo as técnicas apresentadas nortearam para novas reflexdes sobre a
postura de um pesquisador, desde a formulacdo de um questionario até sua
aplicagdo, possibilitando uma coeréncia metodologica acerca da pesquisa,

auxiliando na compreensao do espaco e suas dinamicas.
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JOGOS DIGITAIS E EDUCACAO GEOGRAFICA

Thiago Souza Vale
Doi: 10.48209/978-65-5417-700-4

INTRODUGAO

A presente pratica se refere a construcao da educacdo geografica na cul-
tura digital atraveés do game Cidade em Jogo em uma unidade escolar particular

no bairro da Vila Mariana, zona sul do municipio de Sao Paulo.

A educagdo geografica atualmente passa por transformagdes metodologi-
cas e procedimentais que buscam combinar um tratamento adequado e coerente
entre os objetos de conhecimento, TDIC e enfoques pedagdgicos ativos visan-
do a construgdo de situagdes de aprendizagem articuladas com as caracteristi-
cas do mundo globalizado.

A necessidade de repensar a fundamentagao teorica e as praticas pedago-
gicas da educagdo geografica na cultura digital, requer um olhar atento as ca-
racteristicas e estruturas curriculares. Dessa forma, ¢ importante refletir qual €

concepeao de curriculo que deve balizar a educacao geografica no século XXI?

A concepcao critica de curriculo, defendida neste artigo, prevé que os
componentes curriculares precisam ser refletidos, para além de uma visdo téc-
nica e utilitarista, para uma visao politica, sociologica e epistemoldgica, que
possibilita compreender o curriculo como um produto social, historico e cultu-
ral vinculado a organizagao da sociedade, responsavel pela producdo de iden-
tidades individuais e coletivas, sem a ingenuidade de acreditar que o curriculo
¢ neutro, pois essa Otica implica relagdes de poder e em visdes de mundo de
acordo com os interesses dos agentes hegemonicos envolvidos em sua constru-
¢do (TORRES SANTOME, 2012; MOREIRA; TADEU, 2013).

Straforini (2014), refletindo especificamente sobre a constru¢cdo do cur-

riculo da educacdo geografica, sob a perspectiva critica € na mitigacao dos
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problemas supracitados, 0 mesmo deve buscar a superacao da dicotomizagdo
da concepgao do curriculo como prescri¢ao e do curriculo como prética, pois €
uma acao indispensavel para repensar o processo de ensino e de aprendizagem.
O autor propde pensar o curriculo na perspectiva da recontextualizacao dialéti-
ca ¢ dialogica, entre a analise critica dos atores hegemoOnicos produtores, com

a contextualizagdo das praticas pedagogicas reflexivas e contra hegemonicas.

Dessa forma, o objetivo geral da presente pratica € analisar os processos
de inser¢ao do ensino e aprendizagem de geografia na concepcgao da cultura di-
gital através de jogos digitais sob a perspectiva dos principios do webcurriculo
(ALMEIDA; VALENTE, 2011).

A utilizagao dos jogos digitais em praticas pedagdgicas para estudantes
do ensino médio, permitem o enriquecimento metodoldgicos de processos de
ensino e aprendizagem, além de fomentar o desenvolvimento do raciocinio
logico e da capacidade dos discentes para avaliar hipoteses e planejar estra-
tégias. Logo, a selecdo de jogos digitais, possibilitam a discussdo de valores
e temas tais como tolerancia, respeito, responsabilidade, violéncia, racismo,
dentre outros presentes no cotidiano de estudantes secundaristas, aproximan-
do objetos de conhecimento mediado pela técnica e também pela intenciona-

lidade docente.

Assim durante a pratica realizada foram implementados enfoques peda-
gbgicos ativos compatibilizando o interesse dos educandos com linguagens
e representagdes digitais. Os resultados apresentam o desenvolvimento da
aprendizagem alicercada em categorias como problematizagdo, colaboragdo,

autonomia, resolug¢ao de problemas e construcdo de conceitos.

DESENVOLVIMENTO

A tradicao da educagdo geografica, problematicamente, tem organizado
o curriculo com base em temas classicos, como relevo, populagdo, hidro-
grafia, urbanizagdo, climatologia e globaliza¢dao, que pressupdoem um mundo
solido e estatico com enfoques pedagogicos que valorizam a memorizagao,
classificacdo ¢ enumeracdo de informacgdes descontextualizadas (CAVAL-
CANTI, 1998; VALE, 2018).
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Essa organizacdo tradicional do curriculo pressupde que a simples
transmissdo dessas informacdes implicaria no aumento do cabedal cultural
dos alunos (PEREZ, 2014). Porém, os resultados de avaliagdes internas e
externas contradizem essa suposicdo. De fato, as complexidades do mundo
globalizado sdo incompativeis com os aspectos do curriculo tradicional da
geografia escolar, o que remete a constru¢do de enfoques pedagdgicos com-
prometidos com a realidade social, estruturada por um curriculo que trata os
problemas sociais e ambientais relevantes para a sociedade e que sejam cons-
truidas cotidianamente situagdes de aprendizagens dialdgicas e ativas para
professores e alunos, através de linguagens associadas a cultura digital e que

aproxime cada vez mais a escola da realidade.

E nesse contexto que este artigo, realizado na cultura digital, fica
atenta para os cuidados da integracdo do curriculo e das TDIC, pois a partir
da concepgao critica do curriculo ndo se deve ignorar as novas tecnologias
e as profundas transformacodes provocadas pelas TDIC na educagdo, mas ¢
importante desenvolver formas de utilizacdo que sejam compativeis com o0s
principios da democracia, igualdade e justi¢ca social. Dessa forma, nao pensar
criticamente a integracao do curriculo com as TDIC pode representar a entrega
da educacao e do curriculo as for¢as econdomicas com objetivos mercadologicos
e fins meramente de acumulacao (MOREIRA; TADEU, 2013).

Nessa perspectiva, refletindo possibilidades de praticas pedagogicas
para a educagdo na contemporaneidade, Gee (2004) propoe a realizacoes de
situagoes de aprendizagem com jogos digitais como maneira de promover o
desenvolvimento cognitivo nas atividades escolares, uma vez que sao basea-
dos em uma tecnologia divertida, atraente e interativa. Esse autor compreen-
de que, ao contrario da maioria dos processos de ensino tradicionais, o ato de
jogar nao pune os jogadores pelos erros cometidos, mas ensina, pois, a partir
dos erros ¢ possivel aprender e, assim, atingir o objetivo proposto. O autor
defende que os jogos ndo sdo apenas uma fonte de entretenimento, mas tam-
bém um modelo de como as escolas poderiam funcionar para proporcionar
um bom processo de aprendizagem, enriquecendo as praticas vivenciadas por

alunos.
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Para Moita (2006), os jogos digitais sdo um meio para a producao e mu-
danga da informacao e do conhecimento, pois, além de permitirem a interagao
dos jogadores dentro de uma teia de trocas, possibilitam a vivéncia e relacao
com outros meios € espacos sociais, diferentes daqueles vivenciados pelo pro-
prio jogador. Nesse sentido, a autora apoia a possibilidade de aprendizagem
colaborativa por meio dos games, por perceber na rede formada pelos jogos um
meio para a troca de conhecimento e ampliagdao das informacgdes ja conheci-
das, pois considera os games como um contexto de aprendizagem colaborativa.
(MOITA, 2006).

Assim, trazer para a escola os jogos digitais ndo quer dizer substituir a
aula, mas complementar o processo de ensino para dinamizar e dar significado
ao que o professor estd trabalhando. Contrapondo-se a forma negativa como
muitos educadores pensam a respeito dos jogos, a autora aposta na formacao de

professores, de modo a contribuir com as discussdes sobre o tema.

METODOLOGIA

A presente pratica ¢ de carater qualitativo e ativo, adotando procedi-
mentos que visam consubstanciar metodologias estratégicas e técnicas asso-
ciadas a pesquisa-acao (THIOLLENTT, 2011).

No primeiro semestre de 2025 foi realizada uma situagao de aprendiza-
gem associada a educagao geografica envolvendo 85 estudantes matriculados
na 2? Série do Ensino Médio divididos em 17 grupos, sob a responsabilidade
do professor/pesquisador Thiago Souza Vale, objetivando a construcao de
cenarios para o planejamento urbano do municipio de Sao Paulo, através do
game Cidade em Jogo (INSTITUTO CLARO, 2025), configurado no modo
“Grande Metropole”.

A pratica pedagogica foi realizada presencialmente em 05 aulas de 45
minutos. O enfoque metodoldgico utilizado em sala de aula refere-se a apren-
dizagem baseada em problemas e a discussao democratica curricular. A sele-
cao dos procedimentos metodologicos foram feitas a partir da caracteristica

da dinamica de ensino e aprendizagem implementada que propde a projecao

69



Geografias Inventivas: tecnologias, materiais e saberes em construcao

de cendrios futuros urbanos através do uso do simulador “Cidade em jogo”
(BACICH; NETO; TREVISANI, 2015).

Em consonancia com Gee (2009) a pratica pedagdgica realizada
favoreceu os estudantes a vivenciar o mundo de modo ativo através de 03
principios: experimentacao, colaboracdo e resolugdo de problemas. Assim,
aprender com jogos digitais trate-se uma aprendizagem situada e compreen-

siva voltada para resolucdo de problemas.

A sintese dos procedimentos operacionalizados estdo descritas na
Figura 1, e, conforme as orientagdes e recomendagdes de Cavalcanti (1998) e
Garcia Pérez (2014), as praticas pedagdgicas da presente pratica foram orga-
nizadas em trés momentos: preparacao ¢ introdu¢ao das situacdes de apren-
dizagem; tratamento didatico dos objetos de conhecimento; e controle e ava-

liacao dos resultados.

Figura 1 — Procedimentos associados ao planejamento das situagdes de aprendizagem

Fonte: Autoria propria, 2025.

Em consonancia com aspectos da cultura digital, como a flexibilidade,
a personalizagdo, a colaboracao, a utilizagao de TDIC e a participacdo demo-
cratica nas tomadas de decisdo, os estudantes foram estimulados a dialogar,
contribuir e sugerir com temas, abordagens e linguagens que favorecessem o

processo de ensino e aprendizagem que estdo descritos na Figura 2.
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Figura 2: Temas sugeridos pelos educandos
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Nesse sentido, a situacao de aprendizagem denominada “O Direito a ci-
dade” buscou amalgamar os temas de interesse dos educandos em consonancia
com as linguagens da cultura digital e com diferentes enfoques metodologicos
ativos (aprendizagem baseada em problema e aprendizagem baseada em inves-
tigacdo) realizados de maneira integradora. Apos a constru¢cdo dos cenarios,
os estudantes apresentaram os resultados, e depois foi realizado o processo de
avaliacdo de forma processual e formativa, sendo a devolutiva realizada atra-
vés de rubricas e de didlogos entre o professor € educando no chat do ambiente

virtual de aprendizagem Teams.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A construgdo da presente pratica converge com as ideias do webcurri-
culo, proposto por Almeida (2014) e Almeida e Valente (2012), e que revela a
fun¢do de mediagdo, orientacao, reflexdo e problematizagdo na pratica docente,
sob a perspectiva da integracdo curricular das TDIC em contextos digitais e
fortalece a posi¢do do educando como investigador, produtor e problematiza-

dor de temas associados ao seu interesse e pertinente a sua realidade.

Com base na Figura 3, 4, 5 e 6 percebe-se a partir da percep¢ao dos estu-

dantes como os games em contextos curriculares favoreceram a autoavaliacao
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e autoconhecimento no processo de ensino e aprendizagem, além de poten-
cializarem a expansao de procedimentos associados a investigagao e pesquisa

visando a construc¢ao de cenarios.

Figura 3 — Percentual de referéncias externas utilizadas pelos estudantes durante a
constru¢ao de cenarios

Fonte: Autoria propria, 2025.

Figura 4 — Fatores socioemocionais considerados relevantes segundo os estudantes

Fonte: Autoria propria, 2025.
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Figura 5 — Percepgdo da aprendizagem segundo os estudantes

Fonte: Autoria propria, 2025.

Figura 6 — Percepgdo da aprendizagem segundo os estudantes

Fonte: Autoria propria, 2025.

A presente pratica corrobora com as ideias de Gee (2010), em que o autor
defende que aprender com jogos digitais potencializa a aprendizagem situada e
compreensiva, na qual se desenvolve a capacidade de resolver problemas com
as ferramentas que ja existentes.

Nessa perspectiva a situacdo de aprendizagem através do game Cidade
em Jogo, pode-se constatar nas figuras 7 € 8 que os estudantes refletiram pos-
sibilidades de planejamento urbano para a cidade de Sao Paulo, mobilizando

seus conhecimentos e habilidades de forma colaborativa, engajada e autobnoma
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objetivando a mitigagdo de problemas urbanos e simulando a construcao de
cenarios futuros, através de prioridades como moradia, mobilidade urbana e

sustentabilidade.

Figura 7 — Relatorio emitido pelo game Cidade em Jogo

Fonte: Autoria propria, 2025.

Figura 8 — Relatorio emitido pelo game Cidade em Jogo

Fonte: Autoria propria, 2025.
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No procedimento realizado e a partir das figuras 7 e 8, percebe-se que
os estudantes ampliaram suas capacidades cognitivas associadas aos princi-
pios logicos do raciocinio geografico, pois, de acordo com Moreira (2007),
a geografia € uma cosmovisao, ou seja, uma forma de ler o mundo, e quando
o educando reflete sobre o tema a partir da multiplas escalas, localizagdes ¢
dimensdes do fendmeno, essa agdo cognitiva favorece a construgcao do olhar
geografico critico em que os jogos, sao importantes, pois refletem interpreta-
¢oes de mundo, clarifica como produzimos a realidade e desfaz dogmas.

Com base nos resultados apresentados pela presente pratica pedagdgi-
ca, a mesma se aproxima de indicios divulgados por estudos realizados sobre
o uso de jogos digitais que defendem a integragao curricular destas tecnolo-
gias, como linguagem e mediagdo para desenvolver uma aprendizagem signi-
ficativa, contribuindo para uma formacao cidada, além de ajudar a trabalhar
demandas sociais contemporaneas (COELHO; COSTA; VALENTE, 2023).

Em consonancia com Coelho e Valente (2021), o presente estudo defen-
de que os games digitais sdo uma ferramenta pedagdgica eficaz, pois melho-
ram o aprendizado, aumentam o interesse e a curiosidade epistemologica, fa-
vorecendo o desenvolvimento cognitivo e social e possibilitando a ampliacdo

de repertorios metodologicos ativos, criticos e inovadores.

Os jogos digitais consubstanciados por uma agao pedagogica proble-
matizadora possibilitam uma leitura do curriculo para além do pensamento
hegemonico. Almeida e Valente (2011) alertam que a integracao do curriculo
e das TDIC como jogos digitais acontece quando as situagdes de aprendiza-
gem pressupdoem que o conhecimento ndo € apenas transmitido, mas funda-
mentalmente construido em situagdes problematicas e desafiadoras, permea-
das por linguagens da cultura digital, e, de fato, o curriculo ¢ construido na
pratica social, favorecendo aos sujeitos envolvidos nos processos de ensino
e de aprendizagem a compreensdao de como o curriculo ¢ realizado, possibi-
litando que professores e alunos possam (re)planejar acdes de acordo com as

necessidades dos educandos.

Em suma, esse artigo propde a insercdao de procedimentos metodolo-
gicos associados a TDIC como jogos digitais, pois esses novos contextos de
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praticas pedagogicas ajudam no fortalecimento da cultura digital em ambien-
tes de aprendizagem, no desenvolvimento do curriculo, na pratica, por edu-

candos e professores, potencializando-os como coautores do conhecimento.
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A PRATICA PEDAGOGICA E AS EXPERIENCIAS
VIVENCIADAS NOS ESTAGIOS SUPERVISIONADOS
NO ENSINO DE GEOGRAFIA

Fabio Ferreira Santos
Doi: 10.48209/978-65-5417-700-5

INTRODUGAO

A educagdo geografica tem um papel importante na constru¢gdo do co-
nhecimento e nas transformagdes sociais que ocorrem no desenvolvimento da
sociedade, visto que a dinamica das relagdes sociais na atualidade tem reba-
timentos significativos na educagdo. Nesse sentido, refletir sobre a pratica de
ensino ¢ extremamente relevante e fundamental para que possamos entender o

papel do professor em sala de aula.

Tendo como foco o papel do professor e as experiéncias vivenciadas
nos estagios supervisionado do ensino de geografia, estes foram vivencia-
dos em duas unidades de ensino da rede estadual de educagao de Sergipe, o
Colégio Estadual Dr. Augusto César Leite e o Colegio Estadual Prof. Nestor

Carvalho Lima, ambos situados no municipio de Itabaiana - SE.

No que tange o ensino, percebe-se que a falta de recursos metodologi-
cos disponibilizados pelas unidades de ensino tornou-se um entrave para que
o professor possa diversificar suas aulas e transmitir o conhecimento através
de metodologias ativas. Contudo, apesar dos limites do ensino, a aprendiza-
gem pode ser vista como significativa e contundente, pois o professor busca
explicar e dialogar com os alunos os temas das aulas de forma clara, precisa
e participativa.

Nesse sentido, as observacoes nos Estdgios Supervisionados de ensino

constituem-se numa das formas de proporcionar ao aluno de graduacao a ex-
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periéncia de ser professor, pois o coloca em contato direto com o ambiente
escolar. De inicio, o estagidrio se depara com inseguranga, que sO ele mesmo
podera superar o medo de enfrentar a sala de aula, pois apesar de apenas obser-
var, inicialmente o estagio, em sala de aula, a relagdao dialdgica no processo de
formagao docente traz métodos e metodologias que serdao utilizados no decor-

rer de sua vida profissional.

No tocante, este artigo, busca analisar os estagios supervisionados no en-
sino em geografia e seus desdobramentos na educagdo. Alids, as vivéncias e ex-
periéncias durante nos estagios supervisionado, como a relagdo teoria-pratica
fundamentada nas diversas disciplinas ao longo do curso trouxe possibilidades

de engaja-se na formagao profissional e melhorar a pratica de ensino.

Nesse bojo, essa fase do estagio € muito importante para a formagao do
docente, pois através dele percebemos a realidade com a qual iremos trabalhar.
A vivéncia nos estagio, o uso de referéncias bibliograficas e livros didaticos

foram fundamentais no estagio supervisionado de ensino em geografia.

O estagio ¢ uma etapa muito importante para o futuro profissional dos
formandos em licenciatura, uma vez que, € ele que d4 embasamento pratico
daquilo que deve ou deveria ser atividade docente realizada posteriormente a
titulacao adquirida com a graduagdo. Outro ponto que faz do estagio impres-
cindivel para a formagao profissional do estudante de licenciatura, ¢ uma opor-
tunidade de desenvolver técnicas e metodologias aprendidas no decorrer de sua

formag¢ao académica.

Dessa forma, observou-se que nos estagios supervisionados de ensino de
geografia, o professor tem um papel importante na constru¢cdo do conhecimento
¢ arelacdo teoria-pratica tem que ser constantemente trabalhada de forma clara
¢ objetiva para que o aluno consiga aprender e desenvolver suas habilidades e
competéncias, garantindo na educagdo promissora e eficaz. Além de que para
a formacao docente, os estagios tém um papel importante ndo sé na pratica de
ensino, mas também como aproximacao da realidade educacional e construcao

de metodologias que serao utilizadas apds sua formacao docente.
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A PRATICA PEDAGOGICA E EXPERIENCIAS DESENVOLVIDAS NO
ESTAGIO SUPERVISIONADO |

Ao longo do estagio percebemos as dificuldades na formagao inicial, do
professor, na qual existem inimeras formas de obstaculos para a sua profissio-
nalizagdo. Pois, ao professor nao basta apenas ter o dominio da teoria, € neces-
sario também tomar posigdes sobre questoes socias da geografia. Ao professor
cabe muito mais do que transmitir os contetidos do livro, ele deve tentar fazer
com que os alunos compreendam os assuntos de modo a relacionar uns com os
outros, utilizando o método critico como norteador das abordagens, de modo a

estimular a participacgdo ativa dos alunos.

Nesse contexto, cada estagiario deveria se debrucar em destacar, na es-
crita e relato das suas experiéncias, os saberes construidos na aprendizagem
da docéncia em sala de aula nos estagios supervisionados € como a pratica
pedagdgica possibilita a construgdo do conhecimento. Corroboro com Freitas e
Fiorentini (2007) ao afirmar que,

[...] o professor, ao narrar de maneira reflexiva suas experiéncias aos ou-
tros, aprende e ensina. Aprende, porque, ao narrar, organiza suas ideias,
sistematiza suas experiéncias, da-lhes sentido e, portanto, novos aprendi-
zados para si. Ensina, porque o outro, diante das narrativas e dos saberes de

experiéncias do colega, pode (re) significar seus proprios saberes e expe-
riéncias. (FREITAS & FIORENTINI, 2007, p.66).

E nessa fase de experiéncias e narrativas de docéncia nos estagios
supervisionados que o estagiario aprende o sentido da relacdo teoria-pratica
na pratica pedagogica, possibilitando o uso de metodologias que norteardo sua

vida profissional.

Nesse bojo, observou-se que os professores devem ministrar suas aulas
de maneira a contribuir para a ampliacdo dos interesses dos alunos, mesmo
fazendo uso do livro didatico. Entretanto, diante de algumas faltas de con-
dicdes nem sempre € possivel. Isso pode ser constatado no estagio diante da
falta de livros para os alunos, inclusive tivemos que ir em busca do livro em
outra escola. Essa foi uma das dificuldades observadas no estagio num pri-

meiro momento.
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Como sabemos o livro didatico ¢ um instrumento que ajudara ao profes-
sor, mas nao o unico meio. Isso porque sabemos uns dos grandes desafios para
o desenvolvimento da pratica de ensino foi a falta dos livros didaticos para
todos os alunos. Porém, a falta deste serviu-me de estimulo pra adquirir outros
materiais didaticos - pedagdgicos e que me ajudaram a cumprir as aulas prati-
cas determinada pelo curso de Geografia.

Partindo das dificuldades e dos desafios que encontramos mediante a fal-
ta de instrumentos metodoldgicos de ensino, a pesquisa em alguns livros dida-
ticos foi importante para que pudesse trazer uma leitura critica capaz de desen-
volver a capacidade cognitiva dos alunos, fazendo-os refletir sobre as questoes
centrais dos conteudos desenvolvidos em sala de aula. Diante desse contexto,
Callai (2011) enfatiza que,

Aspectos didaticos traduzem o entendimento que cada segmento tem do
trabalho com o ensino e com a aprendizagem de geografia. Em geral se
expressam pela dimensdo do uso da técnica e das formas metodologicas
de como fazer com o trato de cada conteudo (para os estudantes), e para os
professores a questdo se manifesta pela dificuldade em envolver os alunos
no entendimento dos aportes metodoldgicos da geografia e do seu ensino.
Os conteudos sao sempre motivo de disputa, pois o licenciando entende
que deveriam ser tratados em sala de aula os contetidos que sdo da escola
basica e a didatica deveria mostrar como trata-los. Os aspectos pedagogi-
cos dizem respeito a superacao da dimensao técnica do curso, considerando
as formas e mecanismos do fazer enquanto aos docentes interessa a dimen-
sdo pedagogica que motiva pensar porque fazer. (CALLAIL 2011, p. 11)

O uso do método e de metodologias de ensino possibilita a compreensao
do conhecimento geografico, ora quando ¢ respaldado pelas formas pedagogi-
cas de manusear as aulas e compreender a dimensdo metodologica no auxilio
do professor em sala de aula. Ou seja, o professor deve atentar-se ao uso de
ferramentas metodologicas para dinamizar as aulas e permitir a participacao do

aluno na constru¢do do conhecimento geografico.

Nesse aspecto, o professor, sujeito desse conhecimento, € nao apenas um
simples transmissor de informacodes, € capaz de enfrentar, com €xito, a sele¢do
de contetdos e sua organizagdo em um planejamento curricular. Alids, ¢ capaz
de situar-se critica e criativamente diante das concepcoes e elaboragdes dos

autores nas diferentes publicagdes e em relagdo aos materiais didaticos disponi-
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bilizados pela industria cultural. Diante desse bojo, corroboro com Cavalcanti
(2008), ao enfatizar que

A ciéncia geografica constitui-se de teorias, conceitos, e métodos referentes
a problematica de seu objeto de investigacao. A matéria de ensino de Geo-
grafia corresponde ao conjunto de saberes dessa ciéncia, € outras que nao
tem lugar no ensino fundamental e médio como Astronomia, Economia,
(...) convertidos em contetdos escolares a partir de uma selegdo e de orga-
nizacdo daqueles conhecimentos e procedimentos tidos como necessario a
educagao geral (CAVALCANTI, 2008, p. 2).

Independentemente dos desafios pedagogicos em sala de aula, devemos
compreender que a tarefa de ensinar envolve a pluralidade de saberes que serdo

endossados em sua pratica de ensino. Para tal, Tardif (2002), mostra que

para ensinar, o professor deve ser capaz de assimilar uma tradi¢do peda-
gbgica que se manifesta através de habitos, rotinas e truques do oficio;
deve possuir uma competéncia cultural oriunda da cultura comum e dos
saberes cotidianos que partilha com seus alunos; deve ser capaz de ar-
gumentar e de defender um ponto de vista; deve ser capaz de se expres-
sar com certa autenticidade, diante dos alunos; deve ser capaz de gerir
uma sala de aula de maneira estratégica, a fim de atingir os objetivos de
aprendizagem, conservando sempre a possibilidade de negociar seu pa-
pel; deve ser capaz de identificar comportamentos e de modifica-los até
certo ponto. O “saber — ensinar” se refere, portanto, a uma pluralidade de
saberes. (TARDIF, 2002; p.178).

Diante desse contexto, o primeiro estagio supervisionado foi desenvol-
vido no Colégio Estadual Dr. Augusto César Leite, situada no municipio de
Itabaiana. Tivemos como observacao a turma do Ensino Fundamental do turno
matutino, em especial a turma do 7° ano série “B”, na qual observamos e rege-
mos as aulas de forma gratificante, além da recepg¢do colorante dos alunos que
nos receberam muito bem proporcionando momentos inesqueciveis.

Foram 12 aulas, e se utilizou o auxilio do livro didatico, Geografia, “So-
ciedade e Cotidiano”, de Francisco Bigotto e seus organizadores Dadd Martins
e Marcio Vitello, o qual serviu de base para a elaboragdo dos planos de aula e
na pratica de ensino, pois como nao tinhamos ideia de como distribuir os con-
teados por aula. Procuramos sempre tornar as aulas mais dinamicas, buscando
a participagao dos alunos, uma vez que eles sdo sujeitos ativos no processo de
construcao do conhecimento.
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Quanto ao uso do livro didatico, corroboro com Callai (2011) ao
enfatizar que,
E importante ressaltar que a Geografia escolar trabalha com o ensino de um
produto e uma das formas de apresenta-lo ¢ através do Livro Didatico. Este
se utiliza da produgdo académica da Geografia, (que se ocupa, de resolver
os problemas postos pela humanidade a partir da pesquisa), e de outro lado
se utiliza de inimeras fontes que nao necessariamente sao cientificas, mas
que advém de variadas origens do cotidiano, de almanaques, de livros, da
literatura, de noticias, de jornais, de revistas. E tem a referéncia as exigén-
cias postas a partir das politicas publicas que definem as diretrizes curricu-
lares, e a normatizagao dos niveis de ensino. Nos livros - didaticos varios
dados estdo disponiveis, entdo o desafio ¢ transforma-los em informagdes
e constituir as bases para a constru¢do do conhecimento. Nesse sentido ¢
fundamental problematizar e contextualizar o conteudo a ser trabalhado.
Entram em ac¢do as competéncias abertas que exigem a reflexdo a interliga-
¢do das informagdes e as explicagdes de sua origem de seu contexto ¢ da

mesma forma os motivos que levam a este tipo de interpretagao. CALLAI,
2011, p. 133)

Dessa maneira, o uso do livro didatico € importante nas aulas de geogra-
fia e os diversos instrumentos metodologicos utilizados no estdgio supervi-
sionado de ensino em geografia, elaboragao de exercicios, foram importantes
para que os alunos pudessem se expressar € participar nas aulas. Além de ela-
borarmos a dindmica da cruzadinha, feita a partir dos conteudos trabalhados
sobre a urbanizagdo brasileira, uma atividade feita em dupla com a finalidade

de promover uma maior participacdo dos alunos nas aulas.

Outro recurso metodologico utilizado em sala de aula foi a musica. Ao
promover a musicalidade e interpretacdo da musica geograficamente, através
da musica “Cidaddo” de Canindé¢, os alunos puderam participar ativamente
do processo de aprendizagem, além de que gostaram bastante da atividade,
pedindo para repetir a musica para interagirem com sua maneira de olhar o
mundo. Essa atividade além de ser interessante e dialdgica, ela foge das aulas
tradicionais.

Contextualizando a utilizagdo da musica, esta foi utilizada com o obje-
tivo de identificar os problemas socioambientais do espago urbano, sempre
estimulando a participagdo dos alunos, pois devemos valorizar o conheci-

mento que o aluno possui no cotidiano. Dessa forma, a valoriza¢ao do lugar
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foi algo contundente para que pudéssemos compreender a realidade do alu-

nado em sua cidade.

Destarte, percebe-se que ndo ¢ facil a tarefa de ser professor, sdo inime-
ras dificuldades, medo e angustias, mas estes se devem continuar dando sempre
o melhor pela educagao e pela aprendizagem dos alunos, contribuindo para a

formacao de cidadaos criticos e reflexivos.

A PRATICA PEDAGOGICA E EXPERIENCIAS DESENVOLVIDAS NO
ESTAGIO SUPERVISIONADO Il

A observagdo no estagio supervisionado I em geografia possibilitou o
reconhecimento da importancia das experiéncias no cotidiano escolar. Destarte,
as experiéncias construidas no tempo e espago do Estagio Supervisionado,
promove uma série de questdes que perpassam o entendimento sobre os
processos de formacgao profissional, no qual se constitui de diferentes momentos
e se efetiva na pratica, por meio dos saberes que sdao construidos na docéncia.
Para Pimenta e Lima (2004),

O estagio como campo de conhecimentos e eixo curricular central nos
cursos de formacdo de professores possibilita que sejam trabalhados as-
pectos indispensaveis a construcao da identidade, dos saberes e das pos-
turas especificas ao exercicio profissional docente. (PIMENTA E LIMA,
2004, p. 61)

Dessa maneira, trazer uma reflexdo sobre os Estagios Supervisionados
em Ensino de Geografia, traz desafios sobre a pratica pedagogica que se repro-
duzem nas nossas tendéncias de como ensinar ¢ de ser professor ao longo do
processo de formagao docente. Assim, percebe-se que o estagio ¢ uma impor-
tante etapa na formagao profissional, pois através dele associamos teoria e pra-
tica, além de estarmos preparando-se com a realidade a qual iremos trabalhar
em sala de aula.

Entende-se assim, que o estagio ¢ a parte pratica de grande nimero dos
cursos, principalmente o de licenciatura, este ¢ o grande responsavel por inter-
ligar o aluno universitario ao meio escolar, fazendo com que ele ponha em pra-

tica todo conhecimento teorico-pedagogico aprendido ao longo as disciplinas
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académicas, pondo em exercicio o conhecimento adquirido e transmitindo-os

na educacgio escolar.

Para tal, o Estdgio Supervisionado em Ensino de Geografia Il foi rea-
lizado no Colégio Estadual Prof. Nestor Carvalho Lima localizado na Praca
General Joao Pereira na zona urbana da Cidade de Itabaiana, embora houve
obstaculos com a greve estadual na educagdo sergipana, e com isso foram in-
terrompidas as 03 ultimas aulas do estdgio. A turma que ocorreu o estagio foi a
do 9° ano A composta por 50 alunos no periodo vespertino.

Destacar-se algumas estratégias utilizadas para facilitar a interagdo em
sala com os alunos, por exemplo, chama-los sempre a participar dando exem-
plos do que eles sabiam sobre o assunto, fazendo leituras e jogos educativos,

entre outras metodologias de ensino.

A docéncia antes da atuagao profissional ocorre através dos estagios. A
formacao do professor de Geografia ¢ necessaria a compreensdo de que, en-
quanto disciplina escolar, o seu conhecimento ¢ feito de diferentes saberes e
praticas sociais. Importantes ao aluno ¢ ao professor. Callai (2011) chama a
atencao para o fato de que,

a grande a maioria dos alunos que fazem a licenciatura de Geografia sdo
professores, em especial no ensino fundamental. Trazem em sua bagagem,
portanto um saber profissional adquirido na vivéncia continuada da sala
de aula. Muitos sao docentes das series iniciais ou educa¢ao infantil e uma
caracteristica marcante se expressa pela critica que se autorizam a fazer as
praticas escolares que acontecem no seu ambiente de trabalho e a partir de
sua formacdo. Em especial, nos aspectos teéricos da geografia ensinada.
Aqueles que ainda nao exercem a docéncia tém como referéncia a geogra-
fia que aprenderam quando faziam a escola bésica. Aparece neste ambito
a dicotomia entre a questao técnica - aprender a fazer e a dimensao que
encaminha a refletir sobre porqué e em que bases (como) fazer. (CALLALI,
2011, p.8)

Nesse sentido, a Geografia torna-se um instrumento de grande importan-

cia na vida do aluno, conforme demonstra Castrogiovanni (1994):
a geografia que o aluno estuda deve permitir que ele se perceba como par-
ticipante do espago que estuda, onde os fendomenos que ali ocorrem sdo

resultados da vida e do trabalho dos homens e estdo inseridos num processo
de desenvolvimento (CASTROGIOVANNI, 1994, p.58)
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Dessa forma, o aluno ¢ inserido no contexto transformador da socie-
dade, ele percebe-se que ¢ um agente capaz de compreender e posicionar-se

diante das contradi¢gdes existentes na sociedade.

A produgdo do conhecimento ¢ feita a partir da educacao, na qual a escola
tem por obrigagdo oferecer a oportunidade do conhecer, do aprender, todavia
as pessoas também tém seu conhecimento adquirido fora da escola e repleto de
significados e valores. O aluno chega a escola com seus conceitos pré-estabele-
cidos, resultado da pratica cotidiana a partir do senso comum, com 1sso a escola
como também o professor tem a responsabilidade de situar a realidade de cada
um usando ferramentas de reflexdes a fim de transformar o conhecimento pre-

viamente estabelecido no conhecimento cientifico e critico.

Assim, ¢ importante valorizar a bagagem de conhecimento que o aluno
traz para a sala de aula, mas sempre o professor deve orienta-lo a avangar em
busca de novos conhecimentos. Desta forma, nao se deve esquecer que o me-
lhor incentivo ao interesse do aluno e ouvir as suas experiéncias, € procurar
incentivar a experimentar o que se esta aprendendo e o que pode se aprender.
Sabendo que, tais contribui¢des devem se estimuladas tanto no inicio das
atividades como durante sua realizacdo.Corroboro com Bezerra (2013), ao

afirmar que,

0 espago escolar € o espago da pratica, onde o olhar do pesquisador ¢ pouco
ou raramente desenvolvido. Desse modo, as dificuldades, desafios e expe-
riéncias vivenciados pelos estagiarios sao banalizados, ndo sendo percebi-
dos como possibilidades de revisdo das teorias, mas sim como negacao das
mesmas. Partindo desse cenario ¢ comum ao longo dos debates travados na
sala de aula, os alunos afirmarem que na pratica ¢ outra “coisa”, como se
as teorias pudessem apenas serem aplicadas e nao repensadas mediante a
pratica e que esta, ao mesmo tempo, ndo pudesse ser ponto de partida para
a elaboragdo da teoria. (BEZERRA, 2013, p. 43)

Entendendo o espago escolar, como espago de interacdo entra a teoria
e a pratica, o professor deve buscar a interacao dos alunos em sala de aula e
permitir a participagdo destes na constru¢ao do conhecimento. Callai (2011),

chama a aten¢ao para o fato de que,
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no ensino e aprendizagem (de geografia) ¢ importante que o professor
tenha o controle do processo do ensino que esta fazendo, pois, a ele dar a
direcdo uma vez que ¢ sua a fun¢do da autoridade no ensinar. A ele cabe
oportunizar a passagem do conhecimento produzido pela humanidade para
que os alunos o aprendam. Ao professor se atribui também, fazer a condu-
¢d0 necessaria para que os alunos conhegam, isto €, que sejam informados
e que estas informagdes possam se tornar um conhecimento significativo
para as suas vidas. Estabelecer uma sequéncia didatica pode ser simples-
mente uma estratégia para encaminhar o ensino. Mas se torna mais que isso
ao exigir que o professor saiba aquilo que vai ensinar e que conhega para
além daquilo que vai ser trabalhado, isto ¢ que conhecga a sua ciéncia, que
compreenda o significado daqueles contetidos no contexto da sua disciplina
escolar. (CALLAI, 2011, p.135)

Percebe-se o quanto ¢ importante a relacdo professor/aluno para que o
ensino/aprendizagem transcorra de forma explicita e objetiva, pois o processo
de construcao do conhecimento acontece na interacao dos sujeitos com 0 meio
social. Nesse bojo, explicita a importancia do ensino de geografia para a forma-
cao dos cidadaos criticos e reflexivos, conforme Cavalcanti (2006) afirma em

sua leitura geografica:

Na relacdo cognitiva de criancas, jovens € adultos com o mundo, o racio-
cinio espacial € necessario, pois as praticas sociais cotidianas t€m uma dimen-
sdo espacial. Os alunos que estudam essa disciplina ja possuem conhecimentos
nessa area oriundos de sua relagdo direta e cotidiana com o espacgo vivido. Sen-
do assim, o trabalho de educacao geografica ¢ o de ajudar os alunos a analisa-
rem esses conhecimentos, a desenvolverem modos do pensamento geografico,
a internalizarem métodos e procedimentos de captar a realidade, a vivida e a
“apresentada” pela geografia escolar, tendo consciéncia de sua espacialidade.
“Esse modo de pensar geografico ¢ importante para a realizacao de praticas so-
ciais variadas, ja que essas praticas sdo sempre praticas socioespaciais’. (CA-
VALCANTI, 2006, p.34)

Nesse viés, percebe-se que explorar do aluno o espago vivido torna-se
uma maneira de relacionar a teoria com a pratica na constru¢ao do conhecimen-

to geografico. Desse modo,
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para efetivar a meta do ensino de ensinar conceitos geograficos, ¢ per-
tinente considerar o desenvolvimento intelectual do préprio professor.
Nesse sentido, ¢ igualmente relevante investigar os processos da forma-
¢do profissional do professor, de seus saberes, sua estrutura conceitual,
para compreender as possibilidades reais de mediar o conhecimento do
aluno na construcdo das abstragdes necessarias ao pensamento tedrico.
(CAVALCANTI, 2011, p.201)

Sendo assim, o estagio supervisionado em ensino de geografia possibili-
tou a construcao do saber geografico em sala de aula a luz de praticas concreta
explicitas na relagdo teoria-pratica pedagogica que permitiu favorecer os pro-
cessos formativos do professor de geografia e a formagao de cidadaos criticos a
luz das condig¢Ges sociohistoricas da atualidade educacional. Assim, ¢ preciso
destacar a importancia dos estagios para os cursos de licenciaturas e sua relagao

com os processos de ensino e aprendizagem ao longo da formagdo docente.

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do contexto de transformacdes educacionais no Brasil entender
o papel dos estagios supervisionados na formagao docente ¢ crucial para que
possamos compreender como se da a relacdo aluno-professor em sala de aula.
Nesse viés, perceber a importancia da pratica pedagdgica no processo de apren-
dizagem traz nuances fundamentais para a construcao teodrica e intelectual do

professor.

Percebe-se na pratica de ensino a construg¢ao da relagdo aluno-professor
no decorrer dos estagios supervisionados torna-se contundente e relevante, vis-
ta a necessidade de perceber como a aprendizagem esta sendo praticada nas
aulas. Nesse sentido, a busca por metodologias de ensino que venha a chamar
a atencao do aluno e ao mesmo tempo a sua participacao em sala de aula traz

importantes motivacgoes para a constru¢ao do conhecimento.

Apesar das dificuldades encontradas nos estagios supervisionados de
ensino em geografia, pude perceber que as selecdes dos contetdos foram es-
senciais para a elaboracdo e organiza¢ao das informagdes ¢ metodologias de

ensino que ajudou a se somar e possibilitar uma aprendizagem eficaz. Embora,
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existam criticas ao uso do texto do livro didatico, pois em muitas vezes ele € o
unico livro e recurso didatico que o aluno tem acesso, sua utilizagao foi bastan-

te pertinente no desenvolvimento das aulas.

Diante do exposto, percebe-se que o estagio supervisionado de ensino
deve ser compreendido como uma das agdes responsaveis pela articulagdo en-
tre a teoria e a pratica, enquanto relacdo fundamental na pratica docente. Aliés,
o processo de formacao profissional perpassa a experiéncia de estagios de ensi-
no que tém como um dos objetivos “instrumentalizar” o profissional para atuar

na sala de aula.

Sendo assim, apesar das dificuldades enfrentadas ao longo do estagio su-
pervisionado de ensino, o uso de metodologias de ensino e do livro didatico
possibilitou a constru¢ao de aulas participativas e que puderam trazer a tona a

relagdo teoria-pratica no processo de ensino-aprendizagem.
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INTRODUGAO

O presente capitulo possui como principal objetivo evidenciar a poten-
cialidade e a elaboragdao de um jogo de tabuleiro elaborado na disciplina de
Metodologia e Pratica VI: Recursos Didaticos, ministrada no curso de Licen-
ciatura em Geografia da Universidade Federal de Pelotas (UFPel). O recurso
didatico em questao, trata-se de um jogo de tabuleiro interativo sobre os princi-
pais problemas ambientais urbanos, inspirado no conceituado “jogo da vida”.
O material tem como enfoque um processo de ensino e aprendizagem dindmico

e critico, apoiado na perspectiva construtivista de aprendizagem.

O primeiro estimulo para a realizacdo da proposta surgiu a partir de
uma demanda identificada na disciplina de Estagio Supervisionado do Ensino
Médio, componente curricular do curso de Licenciatura em Geografia, a qual
os autores do recurso estavam matriculados. Nesse contexto, constatou-se a
auséncia de materiais relacionados a teméatica no laboratério para o uso em sala
de aula, o que evidenciou o potencial do tema a ser explorado. Assim, a pro-
posta busca contribuir para a diversificagdo de recursos didaticos disponiveis,

beneficiando tanto os estagidrios quanto futuramente as escolas parceiras.

Os conteudos contemplados no recurso didatico englobam temas
como a poluicdo atmosférica, efeito estufa, aquecimento global, destruicao
da camada de ozonio, ilhas de calor, inversao térmica, chuva acida e escassez

de areas verdes na area urbana, fendOmenos estes que materializam o que o
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geografo Milton Santos (2006) definiu como um “espago geografico cada vez
mais artificializado”, onde as logicas de produgdo e consumo se sobrepdem

a0s ritmos da natureza.

Neste contexto, o debate sobre os problemas ambientais nas cidades nao
¢ recente, trata-se de uma preocupacao antiga, que acompanha o proprio pro-
cesso de formagao e transformacao do espago geografico ao longo da historia.
A medida que as cidades cresceram, especialmente com o avango da indus-
trializacdo e o aumento da populagdo nos centros urbanos, comegaram a surgir
discussdes sobre poluicao do ar, o efeito estufa, e a destrui¢do da camada de
ozonio, dentre outras. Esses problemas, porém, continuam muito atuais. Eles
seguem despertando atengao, preocupacao tanto na ciéncia quanto na sociedade
em geral, pois refletem as consequéncias das nossas formas de viver, produzir e
ocupar o espago. Diante das alteracdes climaticas e do crescimento urbano de-
sordenado, repensar essas questoes se torna cada vez mais urgente para garantir

uma relagdo mais equilibrada entre o ser humano e o espaco em que vive.

Para a idealizacdo e elaboragdo do recurso didatico, partimos do entendi-
mento que o processo de constru¢ao do conhecimento parte do conhecimento
prévio dos alunos articulado com conteudos que facam sentido nos seus coti-
dianos. Nesta perspectiva, o uso de jogos mostra-se uma boa alternativa para
unir elementos que contribuam com um processo de ensino e aprendizagem

mais eficaz e ancorado na realidade vivida pelos estudantes.

H4 de se reconhecer que os jogos fisicos facilitam o trabalho docente
pois independem de eventuais imprevistos como falhas tecnologicas, falta de
acesso a internet ou auséncia de equipamentos. Portanto, a utilizacdo de jogos
de tabuleiro pode ser uma grande aliada no processo de ensino e aprendizagem.
Prado e Alves (2025, p. 215) complementam sobre a potencialidade dos jogos

de tabuleiro:

O jogo de tabuleiro ¢ uma linguagem muito antiga, pois sua elaboragado
tem a intengdo de retratar, viver e criar cenarios de acordo com a idealiza-
cdo de seus desenvolvedores, juntando caracteristicas reais e imaginarias
para gerar atividade ludica de analise pratica. Além de ser algo criativo,
imaginativo, ladico e, em alguns lugares, algo cultural, ha pesquisas que
tratam os jogos como um processo de aprendizagem, como na perspectiva
vygotskyana para o desenvolvimento cognitivo.
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Ainda neste tocante, Santos (2022) afirma que os jogos enquanto dispo-
sitivos didatico-pedagogicos podem ser aliados potentes para uma educagao
geografica que ultrapasse a assimilacao de conceitos. Estes podem ser utiliza-
dos nas atividades escolares como instrumentos necessarios para determinadas
abordagens conceituais e de contetidos, de modo que possam dar sentido aos

conhecimentos cientificos e relaciona-los com seus cotidianos.

Ao que diz respeito a importancia da abordagem do cotidiano no ensino
de Geografia, Cavalcanti (2010) nos diz de forma assertiva que a educagao geo-
grafica so ira ocorrer quando o estudante, de posse dos conceitos € processos
aprendidos em sala de aula, tenha a capacidade de vincula-los ao seu cotidiano,
com sua realidade vivida. Isto significa dar sentido ao que lhe ¢ ensinado em

sala de aula.

Os jogos tém um carater dindmico e conseguem tornar mais acessiveis
aqueles conceitos e processos que, muitas vezes, sao vistos de forma rigida em
sala de aula (Santos, 2022). Atualmente, os jovens t€m contato com as tecnolo-
gias digitais e com os jogos desde muito cedo, 0 que mostra que esses elemen-
tos ja fazem parte do seu cotidiano. Assim, a aproximag¢ao do recurso didatico
com a realidade dos alunos se d& por dois caminhos: pelos jogos e pelos pro-

blemas ambientais que estdo frequentemente submetidos.

METODOLOGIA E DESENVOLVIMENTO

A maior parte da constru¢do do recurso didatico ocorreu com a utilizagao
da plataforma Canva, ferramenta que possibilitou a elaboracao de todos os ele-
mentos do jogo, desde a base até as cartas-perguntas.

O primeiro passo para a elabora¢do do presente recurso didatico foi a
definicao da tematica. Nesse sentido, cabe salientar que antes de iniciarmos de
fato a pesquisa por um tema central, constatamos a ocorréncia de poucos mate-
riais no laboratério que abordassem temas sobre “os principais problemas am-
bientais urbanos”. Aliado a isso, percebemos a necessidade de priorizagdao do
tema no Ensino Médio, averiguado por meio da disciplina de estagio ao qual os
autores estavam matriculados. Portanto, além da familiaridade que temos com

a tematica, estes dois fatores foram cruciais para o seguimento da proposta.
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Como segundo passo, determinamos o formato do jogo, o qual foi1 inspi-
rado no famoso “jogo da vida”, que preza pela dindmica de avangar o maior ni-
mero de casas durante a corrida, ao responder corretamente as perguntas. Dessa
forma, o jogo funciona de maneira muito simples, a saber: o jogador langa o
dado, retira uma pergunta aleatéria do conjunto de cartas e, caso responda cor-
retamente, avanga com o pino. Caso contrario, permanece na mesma posi¢ao e
passa a vez ao proximo jogador.

Para tornar a dinamica mais envolvente, foram adicionadas casas de
acdo positiva e negativa. Ambas as casas foram estrategicamente deixadas
apenas na cor vermelha para que os estudantes s6 percebam se o impacto sera
positivo ou negativo quando retira uma carta de impacto para ler seu coman-
do. Essas casas surgiram a partir da ideia de ironizar e problematizar alguns

aspectos da tematica, como nos exemplos da Figura 1.

Figura 1: Cartas de impacto

Fonte: Os autores, 2025.

A partir dos comandos das cartas de impacto ¢ possivel mediar discus-
sOes e construir conhecimento sobre os problemas ambientais urbanos com
os alunos utilizando exemplos praticos e proximos de suas realidades. Nesse

sentido, o jogo traz o cotidiano dos estudantes de Pelotas presente no layout
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da base (com a utilizacdo do recorte central), nas cartas-perguntas e nas car-

tas-impacto com os conteudos articulados a suas realidades vividas.

Ap0s a definicdo da funcionalidade do jogo, escolhemos o material para
impressao dos elementos do recurso didatico. Para a base, optamos pela im-
pressdo em lona considerando o custo-beneficio e a vasta durabilidade. Ja as
cartas-perguntas e as cartas de impacto foram impressas em papel comum e
posteriormente foram plastificadas. Para a representagdo dos jogadores, uti-
lizamos carrinhos como pedes, de modo que estivesse em consonancia com

a proposta inicial de simular uma corrida pelo espago urbano, no tabuleiro.

O quarto, quinto, sexto e sétimo passo foram desenvolvidos sequen-
cialmente. O quarto passo consistiu na elaboragao do layout da base do jogo
(Figura 2), onde foi utilizada como plano de fundo uma imagem vertical do
centro da cidade de Pelotas, extraida do Google street view. Apds a selegdo
da imagem configuramos a base no canva em uma dimensdo de 40x50 cm
e, logo apos, selecionamos alguns elementos graficos do proprio canva para
dar forma ao tabuleiro: utilizamos um elemento para representar o percurso
da corrida com as casinhas numeradas e elementos para caracterizar tanto o

inicio do percurso como o final.

Figura 2 - Base do recurso didatico

Fonte: Os autores, 2025.
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O quinto passo foi a elaboragao do layout das cartas-perguntas (Figura

3) e cartas de impacto. As cartas-perguntas foram divididas em dois tipos:

as cartas verdes com questdes objetivas e com nivel de dificuldade leve e as

cartas cinzas com nivel de dificuldade intermediario a dificil. A sinalizacao

para a troca de cor das cartas a serem retiradas pelos alunos esta ilustrada na

base com um “pedagio” entre as casas 20 e 21. Prado e Alves (2025, p. 224)
alertam que:

[...] ndo ¢ frutifero estender a dificuldade em niveis que vao muito acima

da capacidade de compreensao dos discentes, pois um desafio impossivel

causa desanimo e desisténcia. Também, devemos balancear o nivel de de-

safio para que o jogo de tabuleiro ndo seja demasiadamente facil, assim se
tornando desinteressante e tedioso.

Figura 3 - Cartas-perguntas

Fonte: Os autores, 2025.

Ainda nas cartas de nivel intermediario a dificil foram utilizadas char-
ges criticas das tematicas de abrangéncia do recurso didatico, disponiveis em

acesso livre no aplicativo Pinterest e Google Imagens (Figura 4).
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Figura 4 - Cartas-perguntas com charges

Fonte: Os autores, 2025.

No sexto passo, foram elaboradas as problematicas para as casas de a¢do,
verificando se havia quantidade necessaria para garantir a fluidez da dindmica.
No setimo passo, foram delimitadas todas as perguntas, imagens, exemplos e
conteudos que compdem as cartas, assegurando que o material final estivesse
alinhado aos objetivos propostos. Por fim, todo o material foi revisado e enca-

minhado para impressao, conforme demonstrado na Figura 5.
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Figura 5 - Recurso didatico finalizado

Fonte: Os autores, 2026.

O recurso didatico deve ser utilizado em sala de aula de forma a promo-
ver a participacao ativa dos estudantes e estimular a reflexdo sobre os princi-
pais problemas ambientais urbanos. A atividade deve ser aplicada apds uma
breve introdugao teodrica do contetido, que pode ser realizada em encontros
anteriores abordando os itens que serdo contemplados no jogo, como: polui-
cdo atmosférica, efeito estufa, aquecimento global, ilhas de calor, destrui¢ao
da camada de ozo6nio, chuva acida, inversao térmica ¢ escassez de areas ver-

des no meio urbano.

Inicialmente, definiu-se que o recurso didatico sera aplicado com es-
tudantes organizados em dois grupos, de modo a favorecer a participacao de
todos. As casas de acdo configurar-se-20 como momentos de maior interacao
e reflexdo, uma vez que cada uma trara situagdes fundamentadas em acon-
tecimentos do cotidiano urbano. Tais momentos possibilitardo pausas estraté-
gicas para a problematizagdo e discussao com os alunos, considerando o con-

texto de cada caso. Essas discussdes servirao para alicercar o entendimento



Geografias Inventivas: tecnologias, materiais e saberes em construcao

dos processos ambientais urbanos, relacionando o conteudo as vivéncias dos

estudantes.

Ao final do jogo, os alunos devem ter espaco de fala para comentar
os aprendizados obtidos, destacar qual ou quais os impactos ambientais que
mais chamaram sua aten¢ao e apontar possiveis solugdes e mudangas de ati-
tudes, em escala local e global, que possam contribuir para a mitigagao desses

Processos.

REFERENCIAL TEORICO E RESULTADOS ESPERADOS

Embora existam inimeras nomenclaturas para “recursos didaticos”
como materiais curriculares, multiplas linguagens, ¢ material didatico to-
das apresentam o mesmo sentido. Defendemos neste trabalho a proposta por
Alencar e Silva (2018, p. 7) onde definem os recursos didaticos como “meios

através dos quais seja possivel a apreensdo dos conteudos escolares.”

Nos respaldamos também com a definicdo apresentada por Fiscarelli
(2008) onde aborda que os recursos didaticos caracterizam-se como um con-
junto de materiais que, empregados com finalidade pedagdgica, auxiliam o pro-
cesso de mediacao. Sdao exemplos: o livro didatico, globo terrestre, maquetes,

projetor, mapas, videos, dentre outros.

Silva, Menezes e Nascimento (2018) complementam ao afirmar que os
recursos didaticos podem ser qualquer elemento utilizado como facilitador para
o processo de constru¢ao de conhecimento. Neste sentido, a escolha de qual re-
curso didatico utilizar vincula-se diretamente com a metodologia que sera ado-
tada em sala de aula, o que implica ao professor agir criticamente ¢ delimitar
uma triplice inter-relagdo entre recurso didatico, conteudo e processo de ensino
e aprendizagem. Com isso delimitado o professor amplia as possibilidades de

aprendizado.

Cavalcanti (2010) também reforga essa ideia ao afirmar que as praticas de
ensino de Geografia devem se alinhar ao cotidiano do aluno, criando um dialo-
go entre teoria e realidade que atribui sentido ao aprender e ao ensinar. Dessa

forma, o uso de recursos didaticos ludicos, como o jogo de tabuleiro sobre os
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principais impactos ambientais urbanos, surge como uma estratégia para forta-
lecer essa conexao entre conteudo geografico e a realidade dos alunos. Segundo
Oliveira e Souza (2024, p. 15):

Jogos de tabuleiro podem ser considerados uma boa estratégia para o
aprendizado das tematicas ambientais, viabilizando escolas com diferentes
realidades e individuos em diferentes niveis de aprendizado, adquirir co-
nhecimento para a pratica cidada e protagonismo social.

Utilizamos também como aporte tedrico as contribuicdes de Becker
(1994, p. 88), para salientar do que se trata a abordagem construtivista de
aprendizagem:

Construtivismo significa isto: a ideia de que nada, a rigor, estd pronto, aca-
bado, e de que, especificamente, o conhecimento ndo ¢ dado, em nenhuma
instancia, como algo terminado. Ele se constitui pela interacao do indivi-
duo com o meio fisico e social, com o simbolismo humano, com o mundo
das relagdes sociais; e se constitui por for¢a de sua acdo e nao por qualquer
dotacdo prévia, na bagagem hereditdria ou no meio, de tal modo que pode-

mos afirmar que antes da agdo nao ha psiquismo nem consciéncia e, muito
menos, pensamento.

Ainda de acordo com Becker (1994), a educacao deve ser entendida
como um processo de construcao do conhecimento que ocorre de forma com-
plementar entre professores e alunos, em interagdo com os problemas sociais
contemporaneos ¢ o saber ja produzido. O construtivismo, nesse sentido, re-
presenta uma maneira de compreender a origem e o desenvolvimento do co-
nhecimento, configurando também uma nova forma de perceber o universo,
a vida e as relagdes sociais. Portanto, o recurso didatico mostra que os cami-
nhos para uma constru¢ao de conhecimento gradual sdo estabelecidos desde
a base do recurso didatico (um local comum aos estudantes) até as questoes
expressas nas cartas-perguntas e cartas de impacto.

Essa aproximacdo com o real, mediada pela dindmica ludica atua como
um catalisador para a participagdo e interacdo em sala de aula. Ao combinar
elementos colaborativos e competitivos, o recurso didatico promove a intera-
cdo entre estudantes e professores, fortalecendo a troca de conhecimentos ¢ a
construcao conjunta de solu¢des. Conforme aponta Cavalcanti (2002), o ludico
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na educacdo geografica constitui um meio legitimo para a construcao coletiva
do conhecimento, transformando o ambiente escolar em um espacgo de apren-
dizagem ativo, no qual a interagdo social atua como fator impulsionador da

descoberta intelectual.

A partir dessa rede de interagdes, o recurso facilita a compreensao de
conceitos geograficos complexos ao inseri-los em uma visdo sistémica do es-
paco. Em vez de memorizar informacdes isoladas, os alunos sdo desafiados a
perceber as interconexdes entre os diferentes problemas ambientais urbanos e
suas implicagdes socioespaciais. Oliveira (2011) argumenta que essa aborda-
gem sistémica, proporcionada pelos jogos, permite que o estudante compreen-
da o espaco como um conjunto de relagdes dinamicas, tornando o aprendizado

mais relevante e articulado a sua realidade cotidiana.

A estrutura do jogo, composta por cartas de perguntas e cartas de impac-
tos (positivos e negativos), demanda que o estudante analise situacoes, identifi-
que causas e proponha possiveis intervengdes, o que contribui com o desenvol-
vimento do pensamento critico. Ao problematizar e até satirizar certos aspectos
da tematica ambiental, o recurso instiga o aluno a questionar a realidade e a
avaliar diferentes perspectivas. Nesse sentido, Fiscarelli (2008) refor¢a que a
Geografia deve superar a etapa descritiva para alcangar a compreensao apro-

fundada dos fenOmenos.

Diante dessa dindmica, ao utilizar método ludico, o professor amplia as
possibilidades de envolvimento dos estudantes, que passam a participar de for-
ma mais ativa, sentindo-se mais seguros para se expressar, questionar e se ar-
riscar, sem o receio constante de errar. Esse movimento favorece a construcao
de um ambiente de aprendizagem mais horizontal, no qual o professor deixa
de ocupar exclusivamente uma figura de autoridade, como “mero transmissor”,
e passa a atuar como mediador do conhecimento, sem ver o aluno como uma

folha em branco.

Nesse sentido, destaca-se que o uso de materiais pedagdgicos exige do
professor ndo apenas a aplicacao da dinamica proposta, mas também dominio
do conteudo e criatividade para conduzir a atividade de forma organizada, ga-
rantindo que os objetivos pedagogicos sejam alcancados. A mediagdo docente
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¢ fundamental para que o recurso ndo se reduza a um momento recreativo, mas

se constitua, de fato, como uma estratégia de ensino construtiva

O recurso didatico também apresenta potencial para ser trabalhado de
forma interdisciplinar, podendo ser utilizado de maneira articulada por profes-
sores de diferentes areas do conhecimento, desde que os contetidos dialoguem
entre si. No caso do recurso proposto, destaca-se sua aplicabilidade conjunta
nas disciplinas de Geografia e Biologia, especialmente no que se refere a temas
relacionados ao meio ambiente, a preservacao da flora e da fauna presentes no

meio urbano e as questdes socioambientais.

E de conhecimento dos autores que o recurso didatico apresenta limites
a serem analisados, dentre eles o mais valioso para os docentes: o tempo. O
material exigiu de um tempo consideravel para a sistematizagao dos conteudos,
elaboracao dos layouts e definicao da dinamica. Porém trazemos um contra-
argumento: a elaborag¢do da base ¢ definitiva e por mais que ela tenha sido
utilizada para a tematica ambiental, nada impede que o recurso seja readaptado
somente pelas cartas (mudando o conteudo) e, assim, tera a dinamica da corrida

preservada, otimizando seu tempo em atividades futuras.

Outro ponto de limitacao foi o valor final de elaboracdo, com o custo
aproximado de R$130,00. No entanto, seguimos defendendo-o pelo mesmo
viés: a base do recurso foi impressa em lona, material de 6tima durabilidade e

que pode ser atualizado somente através das cartas.

Mesmo que o recurso didatico ndo tenha sido aplicado, acreditamos que
ele traz reflexdes importantes acerca dos problemas ambientais urbanos. Propi-
cia aos professores e futuros professores uma nova forma de trabalhar a temati-
ca e, ainda nos mostra, que os jogos sao uma ferramenta a mais que o professor

pode levar em sua caixa.

Almejamos também que o uso do tabuleiro mostre aos alunos que o erro
é, antes de mais nada, pedagogico. E preciso que o aluno se acostume com o
erro, ndo por sua esséncia de falha mas sim por sua chance de evolugao; os
jogos ddo conta disso. Corroborando com nosso pensamento, Prado e Alves
(2025, p. 225) abordam que “[...] a estrutura ludica do jogo de tabuleiro pro-

move o desenvolvimento de diferentes comportamentos por meio de interagdes
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que, em situagdes do cotidiano escolar, ndo seriam desenvolvidas pelo medo do

erro ¢/ou da puni¢do.”

Desejamos que o recurso sirva como propulsor para o desenvolvimento
de alunos criticos, que ao olharem o espago geografico percebam que as contra-
di¢des que o formam estdo presentes em todos os lugares, principalmente sob o

olhar dos interesses econdomicos dos “grandes”.

Por fim, propde-se uma pratica que mostre ao estudante ressignificar o
discurso individualizante - muitas vezes ingénuo - relacionados as tematicas
ambientais, a partir de uma perspectiva mais critica e abrangente. Busca-se as-
sim, a formacao de sujeitos capazes de analisar e problematizar discursos sim-
plificadores que ao obscurecer as relagdes estruturais, acabam por resguardar

os principais responsaveis pela degradacao ambiental.

CONCLUSAO

Com essa proposta esperamos aproximar o ensino dos problemas am-
bientais urbanos da realidade dos alunos, tornando o aprendizado mais dina-
mico e significativo. O intuito € que o jogo desperte a curiosidade e o interesse
dos estudantes permitindo que compreendam de maneira clara como a relagao

homem-meio interfere diretamente na qualidade de vida das cidades.

Outro ponto de extrema relevancia que desejamos ultrapassar € a ideia
fantasiosa de ‘“‘superacao individualizada dos problemas ambientais”, muitas
vezes disseminada na rede basica, mas que carece de problematizacdo e olhar
critico. Por 6bvio, ¢ sim importante que cada cidaddao atue com responsabili-
dade diante dos problemas ambientais tratados no recurso didatico; entretanto,
seria reducionista e at¢ ingénuo apontar que tais melhorias ocorrerdo exclusi-
vamente de acodes individuais, desconsiderando o papel dos grandes agentes
econdmicos e do proprio modo de producdo ao qual estamos submetidos.

Enquanto futuros professores, acreditamos que este tipo de recurso di-
datico possibilita uma pratica docente muito mais enriquecedora e atrativa,
pois consegue unir diferentes faces de uma mesma problematica em uma di-

namica que esta muito presente na vida dos educandos: os jogos. Ao longo da
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idealizacao amadurecemos a ideia de produzir algo que faga sentido nos dias
atuais e, mais do que nunca, as tematicas ligadas a perspectiva ambiental pre-
cisam ser discutidas e problematizadas; hd espaco inclusive para questionar
algumas contradi¢cdes que marcam a governanga ambiental em escala global,
em que, muitas vezes, apesar dos acordos ¢ debates recorrentes, persistem
praticas que reforcam desigualdades e evidenciam o interesse econdmico

como protagonista.

Por fim, desejamos que o recurso seja aplicado e adaptado em diferentes
turmas e contextos escolares, servindo como um instrumento flexivel para o
ensino de Geografia. A proposta tem potencial para ser ampliada, incorporando
novas perguntas, problematicas e situagdes que dialoguem com a realidade de

cada comunidade escolar.
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