XXVIII Encontro Estadual de Geografia do Rio Grande do Norte — EGEORN
Geografia Potiguar: Dindmicas Territoriais e Desafios Contempordneos
08 a 11 de outubro de 2025, UFRN — Campus Central, Natal - RN

“EXPLORANDO A PAISAGEM”: O JOGO COMO RECURSO DIDATICO NO
ENSINO DE GEOGRAFIA.

Elisabeth Araiijo Oliveira’

(Mestre em Ensino de Geografia, UFRN, profaelisabetharaujo@gmail.com )
Adriano Lima Troleis’

(Doutor em Geografia, UFRN, adrianotroleis@gmail.com )

RESUMO

Este artigo tem como objetivo descrever o processo de criagdo do jogo Explorando a Paisagem,
desenvolvidlo no ambito do  Mestrado Profissional em  Ensino de  Geografia
(GEOPROF/CCHLA/UFRN). O texto apresenta uma parte da fundamentacao tedrica que embasou a
construcdo do recurso didatico, apresenta o jogo, materiais e suas caracteristicas, e aponta contribuigdes
que podem ser dadas ao Ensino de Geografia a partir da aplicagdo do Explorando a Paisagem nas aulas
de Geografia. Parte-se do pressuposto de que os jogos didaticos, ao aliarem ludicidade e intencionalidade
pedagbgica, podem potencializar a aprendizagem geografica por meio do engajamento ativo dos
estudantes, estimulando o desenvolvimento de habilidades como observagdo, analise espacial, leitura da
paisagem e interpretagdo critica do espago vivido.

PALAVRAS-CHAVE: Geografia; Metodologia de Ensino de Geografia; Jogos
educativos; Natal RN

Identificacdo do GT
GTS5: Ensino de Geografia
1. INTRODUCAO

A utilizagdo de jogos como ferramentas metodoldgicas no ensino de Geografia, tem
desempenhado um importante papel na forma como essa ciéncia consegue ser mediada para os
estudantes, em todos os niveis de ensino. Além de romper com as bases tradicionais do fazer
pedagdgico, o ato de utilizar jogos, sejam eles fisicos ou digitais em sala de aula, proporcionam
ao professor e aos estudantes, experienciar uma forma ludica, interativa e divertida de viver o
dia a dia da sala de aula, complementando os saberes trazidos por outras metodologias e
materiais de ensino, e tornando a aprendizagem de conceitos, fundamentos e temas mais atrativa
e experiencial, o que estimula a participag@o dos estudantes nas aulas e atividades, e permite ao
professor diversificar sua base metodologica.

Sendo a gamificacdo um processo que vem cada vez mais ganhando espago e for¢a no
ambiente escolar, para engajar e motivar o publico discente, o jogo “Explorando a Paisagem”
foi pensado e criado em um contexto inicial de atuagdo em turmas do 6° ano do Ensino
Fundamental porém, com o passar do tempo e do processo de amadurecimento do jogo e das

suas caracteristicas, foi possivel pensar a sua aplicagdo também em turmas de Ensino Médio,
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como uma forma de revisar conteudos e fortalecer aprendizagens conceituais que precisam de
aprofundamento para embasar novos temas que sao trabalhados nessa etapa de ensino.

Nesse texto, faremos uma breve explanagao sobre como os jogos didaticos podem ser
utilizados de forma pedagdgica e visando fortalecer o processo de ensino e aprendizagem da
ciéncia geografica; em seguida descreveremos o jogo “Explorando a Paisagem”, apresentando
suas caracteristicas e finalidades; por fim, traremos algumas consideragcdes a respeito das

potencialidades do jogo para o ensino de Geografia na escola.

2. JOGOS DIDATICOS COMO ESTRATEGIA PEDAGOGICA

No ensino de Geografia, a utilizagdo de jogos didaticos tem se tornado cada vez mais
recorrente, fato evidenciado pelo crescente nimero de publicagdes cientificas que descrevem
experiéncias de aplicagdo desses recursos em sala de aula. Tais jogos podem ser criados pelos
proprios professores ou adaptados de modelos ja existentes, de forma a atender as
especificidades das turmas para as quais sao destinados. Essa pratica revela-se particularmente
relevante para a Geografia, considerando a amplitude de temas e conceitos abordados por essa
ciéncia, que engloba desde a andlise de fendmenos naturais e sociais até a compreensao das
interacdes espaciais. Ao serem incorporados ao contexto escolar, os jogos oferecem uma
abordagem dinamica e interdisciplinar, favorecendo a explicacdo de processos e eventos que

compdem a realidade e auxiliando na compreensdo da dinamicidade que caracteriza o cotidiano.
Para Pinheiro, Santos e Ribeiro Filho (2013, p. 29)

A geografia ¢ uma das disciplinas curriculares com maior poténcia de
aplicacdo dos jogos nas atividades de articulag@o entre os conteudos escolares
¢ a vida cotidiana dos alunos, pois ela se propde a trabalhar o espaco de
convivio imediato, abordando os aspectos fisicos, econdmicos e sociais
(PINHEIRO; SANTOS; RIBEIRO FILHO, 2013, p. 39).

Assim, antes de iniciarmos a proposta do jogo, foi necessaria uma longa revisao literaria
a respeito de como os jogos podem ser utilizados no processo de ensino e aprendizagem e, de
que modo podemos pensar a configuracdo de um recurso como esse para ser aplicado na nossa
metodologia de ensino. Para tanto, um dos principais referenciais que forneceu uma base coesa
para esse estudo e criacdo, foi o quadro de caracteristicas e finalidades na criagdo de um recurso

pedagdgico (quadro 1), sugerido por Moreira, Petty e Passos (2000).



XXVIII Encontro Estadual de Geografia do Rio Grande do Norte — EGEORN
Geografia Potiguar: Dindmicas Territoriais e Desafios Contempordneos
08 a 11 de outubro de 2025, UFRN — Campus Central, Natal - RN

Quadro 01 — Caracteristicas e finalidades na criagdo de um recurso pedagdgico

CARACTERISTICAS

FINALIDADE

Objetivos

Direcionar o trabalho e dar significado as atividades. O
professor deve fazer perguntas a si proprio, tais como: onde
quero chegar? O que pretendo no decorrer das atividades? O
professor deve ter em mente a questio relativa ao O QUE.

Publico

Saber quais serdo os sujeitos da proposta, faixa etaria e
namero de participantes. O professor deve ter em mente a
questdo relativa ao PARA QUEM.

Materiais

Organizar, separar e produzir previamente o material para a
realizagdo da atividade, evitando interrupgdes no ritmo de
trabalho. O professor deve ter em mente a questdo relativa
ao COM O QUE.

Adaptagdes

Programar algumas adaptagdes e modificagdes a fim de
simplificar e/ou apresentar situacdes desafiantes. O
professor deve ter em mente a questdo relativa ao DE QUE
MODO.

Tempo

Saber o tempo disponivel em relacdo ao tempo necessario
para a realizagdo da proposta. O professor deve ter em mente
as questoes relativas a0 QUANDO e QUANTO.

Espago

Levar em consideragdo o local em que a atividade sera
realizada. O professor deve ter em mente a questdo relativa
ao ONDE.

Dinamica

Planejar as estratégias que irdo compor o conjunto de agdes
da proposta. O professor deve ter em mente a questdo
relativa ao COMO.

Papel do Adulto

Mediar se o teor da proposta ¢ de carater individual ou
coletivo. O professor deve ter em mente a questdo relativa a
QUAL A FUNCAO.

Proximidade a contetidos

Pensar nos aspectos relacionados aos contetudos especificos.
O professor deve ter em mente a questao relativa a QUAL O
RECORTE.

Avaliagao da proposta

Analisar criticamente os procedimentos adotados em relagado
aos resultados obtidos. O professor deve ter em mente a
questao relativa a QUAL O IMPACTO PRODUZIDO.

Continuidade

Estabelecer periodicidade que garanta a permanéncia do
projeto de utilizagdo dos jogos. O professor deve ter em
mente a questdo relativa ao COMO CONTINUAR e o QUE
FAZER DEPOIS.

Fonte: Moreira, Petty e Passos (2000)
Seguir os passos descritos no quadro 1, foi essencial para embasar todo o processo
criativo do jogo “Explorando a Paisagem” e, a partir desse passo, criar um recurso didatico

proveitoso, tangivel, organizado, € coerente com a proposta metodoldgica pensada.
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Segundo Gongalves da Silva (2006) e Verri & Endlich (2009), o uso de jogos no ensino
de Geografia estimula o interesse dos estudantes e facilita a compreensdo de conceitos espaciais
e territoriais. Para Sawczuck & Moura (2012), os jogos permitem exercitar habilidades
cognitivas, desenvolver o raciocinio espacial e reforgar a interpretagao de paisagens.

A partir dessas contribui¢des, torna-se possivel ndo apenas consolidar conceitos, mas
também promover a constru¢do de novos saberes ancorados na realidade dos estudantes.
Considerando tais potencialidades, a proxima secdo apresentard a concepcdo € O
desenvolvimento do jogo “Explorando a Paisagem”, detalhando seu processo de criacado,

caracteristicas e potencialidades.

3. APRESENTANDO O JOGO "EXPLORANDO A PAISAGEM"

O jogo “Explorando a Paisagem” foi pensado a partir da observacao de turmas do 6° ano
do Ensino Fundamental, que estavam em processo de alfabetizacdo cartografica e compreensao
dos conceitos de leitura da paisagem, espaco geografico e lugar, comumente abordados no
inicio do ensino fundamental II, e explorados nas demais séries em conteudos mais complexos.

Levando em consideracdo a importincia da cartografia para a nossa formagao, seus usos
e aplicacdes no dia a dia, essa temética foi bastante explorada no jogo, de modo que levasse os
estudantes jogadores a compreenderem o papel que a cartografia desempenha no nosso dia a
dia, e as relagdes dessa area com os conceitos basilares da ciéncia geografica.

Para Passini (1999, p. 125) “A alfabetizacdo cartografica ¢ um processo de aquisicao da
linguagem cartografica, para que os sujeitos desta aquisicdo a utilizem como meio de se
instrumentalizar para desvendar o mundo”. Nesse processo, Castellar e Villhena (2010, p. 23)
acreditam que “ensinar a ler em geografia significa criar condi¢des para que a crianga leia o
espago vivido, utilizando a cartografia como linguagem para que haja o letramento geografico”.

Utilizar atividades que envolvam a compreensao dos elementos do mapa, ou mesmo das
nog¢des de orientagdo e localizacdo espacial, sdo contribuigdes valiosas no processo de aquisi¢ao
da linguagem cartografica. E apds esse percurso ser iniciado, o professor tem a possibilidade
de ajudar os alunos a desenvolverem aptiddes que envolvam a construcdo da percepcdo espacial
e consequentemente, o desvelamento da realidade vivenciada, pois como afirma Passini (2010,
p. 147) “espago lido e mapeado ¢ ressignificado”. “Assim, entender o espago geografico com
suas multiplas realidades ¢ conceber a cartografia como um instrumento que permita a formagao

da cidadania dos alunos” (SIMIELLI, 2006, p.98).
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A proposta do jogo Explorando a Paisagem nasce da inteng¢ao de articular o processo de
aprendizagem significativa com a ludicidade propria dos jogos, compreendendo que, para
atingir os estudantes da contemporaneidade, ¢ necessario atender as suas demandas de interagao
e dinamismo. O jogo busca integrar diferentes estratégias didaticas, como a associacao de
imagens, a resolucdo de perguntas e respostas e a exploracdo de questdes relativas a orientacao
e localizagdo espacial, de modo a fornecer ao professor um instrumento pedagogico versatil,
aplicavel em diversas etapas do processo de ensino-aprendizagem.

Para fins de organizacao, as 14 questdes do jogo foram ordenadas em quatro tematicas
centrais, dentro da discussdo sobre a aprendizagem do conceito de paisagem, e do uso da
cartografia como linguagem para a compreensao dos fendmenos geograficos que ocorrem no
cotidiano da cidade de Natal/RN. Para tanto, nos amparamos nas recomendacgdes de
competéncias e habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018).

Nesse contexto, as questoes foram subdivididas em quatro grupos:

Grupo 1) Compreensao e analise da produgdo e organizagao do espago geografico.
Grupo 2) Comparacao de paisagens antigas e recentes;

Grupo 3) Resolugdes de problemas relacionados as paisagens;

Grupo 4) Identificagdo e utilizagdo dos elementos do mapa.

O quadro 2 descreve quais competéncias e habilidades, segundo a BNCC (Brasil, 2018),
esperamos que sejam desenvolvidas ou aprimoradas nos alunos, a partir do contato e da

interacdo com o jogo “Explorando a Paisagem”.

Quadro 02 — Descricao das competéncias e habilidades de acordo com o grupo e numero da
carta do jogo “Explorando a Paisagem”

GRUPO N° DA A
DE CARTA COMPETENCIAS E HABILIDADES (BNCC)
CARTAS
(EFO02GEO05) Analisar mudangas e permanéncias, comparando
imagens de um mesmo lugar em diferentes tempos.
1 01, 04, 08, | (EFO3GE04) Explicar como os processos naturais e historicos

I1el13 |atuam na producdo e na mudanga das paisagens naturais e
antropicas nos seus lugares de vivéncia, comparando-os a
outros lugares.

(EFO6GEO1) Comparar modificacdes das paisagens nos
o) 05 ¢ 07 lugares de vivéncia e os usos desses lugares em diferentes
tempos.
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(EFO6GEI11) Analisar distintas interagdes das sociedades com
a natureza, com base na distribuicdo dos componentes fisico-
naturais, incluindo as transformac¢des da biodiversidade local e
do mundo.

(EFO6GE11) Analisar distintas interacdes das sociedades com
a natureza, com base na distribuicao dos componentes fisico-
naturais, incluindo as transformag¢des da biodiversidade local e
do mundo.

(EFO6GE12) Identificar o consumo dos recursos hidricos e o
3 03 e 09 | uso das principais bacias hidrograficas no Brasil e no mundo,
enfatizando as transformagdes nos ambientes urbanos.

(EFO07GEO06) Discutir em que medida a producao, a circulagao
e o consumo de mercadorias provocam impactos ambientais,
assim como influem na distribuicao de riquezas, em diferentes
lugares.

(EFO03GEO06) Identificar e interpretar imagens bidimensionais e
tridimensionais em diferentes tipos de representagdo
cartografica.

(EFO3GEOQ07) Reconhecer e elaborar legendas com simbolos de
diversos tipos de representagdes em diferentes escalas

02, 06, 10, cartograficas.

4 12el4 (EFO4GE09) Utilizar as dire¢des cardeais na localizacdo de

componentes fisicos € humanos nas paisagens rurais e urbanas.

(EFO4GE10) Comparar tipos variados de mapas, identificando
suas caracteristicas, elaboradores, finalidades, diferencas e
semelhangas.

Fonte: BRASIL, 2018

3.1. Materiais do jogo

O jogo apresenta-se no formato de tabuleiro (figura 01), contendo um percurso a ser
trilhado pelos jogadores. No centro do tabuleiro, encontra-se representado um mapa da cidade
de Natal/RN, que fornece informagdes sobre sua localizacdo no contexto do estado do Rio
Grande do Norte e do territorio brasileiro, além de dados sobre a divisdo administrativa e os
bairros da capital potiguar. A escolha desse mapa se justifica pela sua riqueza informativa e pela
presenca de elementos cartograficos essenciais — como titulo, legenda, escala e rosa dos ventos

—, que sao fundamentais para a resolugao de algumas das questdes propostas ao longo do jogo.
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Figura 01 —

Tabuleiro do jogo “Explorando a Paisagem”
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Fonte: ARAUJO, 2017.

Tais elementos cartograficos foram incorporados intencionalmente, com o objetivo de

contribuir para o processo de alfabetizagdo cartografica dos estudantes. Ao manipular o jogo e

recorrer a0 mapa para responder as questdes, os alunos desenvolvem habilidades de leitura,

interpretacdo e andlise espacial, consolidando contetidos bésicos da cartografia escolar de forma

pratica, interativa e contextualizada.

Além do tabuleiro, o material do jogo ¢ complementado por 14 cartas — cujo modelo

esta ilustrado pela figura 02 —; 6 pinos coloridos para representar as equipes; 1 folha de respostas

das equipes; 1 informe com as regras do jogo; 1 folha com o quadro de pontos do jogo; e 1 folha

com as chaves de respostas e gabaritos do professor.
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Figura 01 — Modelo da carta do jogo “Explorando a Paisagem”

4mmmm N(mero da carta

Posicionamento da
questéo do jogo.

Consequéncias
da carta para o
jogador

Acerto: avance 1 casa.
Erro: recue 2 casas. A

Fonte: ARAUJO, 2017.

Cada tabuleiro foi pensado para um grupo de 4 a 5 alunos. Portanto, o (a) professor (a)
deve providenciar a quantidade de jogos necessarios para atender a demanda das suas turmas.
O jogo tem a duragdo aproximada de dois a trés periodos de aula de 50 minutos cada, porém, o
(a) professor (a) deve levar em consideracdo o tempo necessario para a organizagdo da sala, a
distribuicdo das pecas e leitura das regras.

As questdes do jogo valem 12 pontos, porém, nas questdes subjetivas que possuem dois
itens — ‘a’ e ‘b’ — cada um deles vale 6 pontos, ou seja, se a equipe acertar somente um dos itens,
o (a) professor (a) deve registrar apenas 6 pontos na linha da equipe, no quadro de pontos. Nas
questdes subjetivas que possuem trés itens — ‘a’, ‘b’ e ‘c’, cada item vale 4 pontos, ou seja, se a
equipe acertar apenas um dos itens, recebera 4 pontos no quadro; caso acerte dois itens, recebera
8 pontos; em caso de acerto integral da questdo, serdao registrados os 12 pontos no quadro. A
equipe vencedora sera aquela que primeiramente chegar a casa “Fim” do tabuleiro. Em outro
caso, se ocorrer das cartas ou o periodo da aula chegarem ao fim, mesmo que nenhuma equipe
tenha concluido o trajeto do tabuleiro, os alunos vencedores serdo aqueles que alcancarem o
maior quantitativo de pontos até o momento.

Cada acerto de questdo devera ser registrado no quadro de pontos, no local destinado
para as equipes. Caso a equipe erre integralmente a questdo, o (a) professor (a) marca um ‘X’

na linha equivalente a questao.
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Ao fim da partida, todos devem entregar suas folhas de respostas ao professor regente,
ndo somente para fins de conferéncia de pontos, mas para que sejam utilizadas como revisao,
leitura e ajustes de respostas, de modo que seja também um instrumento avaliativo para o

professor, quantitativa e qualitativamente.

4. CONCLUSOES
Ao transformar conceitos e conteidos da disciplina em desafios ludicos, o jogo

“Explorando a Paisagem” possibilita que o aluno desenvolva habilidades cognitivas como
observagao, analise, interpretagdo e sintese, a0 mesmo tempo em que amplia sua percepgao
critica sobre o espago geografico e suas dinamicas.

A interatividade promovida pela dindmica do jogo desperta o interesse, rompe com a
passividade muitas vezes presente em aulas expositivas e proporciona uma aprendizagem
contextualizada, na qual o aluno percebe a aplicacao pratica dos contetidos estudados.

Outro aspecto relevante ¢ a adaptabilidade do jogo, que pode ser ajustado a diferentes
niveis de ensino, realidades escolares e objetivos didaticos. Essa flexibilidade amplia seu
alcance e potencial de aplicagdo, tanto como atividade avaliativa quanto como estratégia de
revisdo ou aprofundamento de temas.

Assim, “Explorando a Paisagem” evidencia que o uso de recursos lidicos no ensino de
Geografia ndo ¢ apenas um complemento, mas um caminho potente para promover
aprendizagens mais engajadoras e efetivas. Sua implementacdo contribui para que os alunos
desenvolvam competéncias previstas na BNCC, como o pensamento espacial, a compreensao

socioambiental e a capacidade de agir de forma responsavel no espaco em que vivem.
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