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RESUMO

Esta dissertacdo investiga a eficacia do dispositivo ludico “Gyn City” como estratégia de
transposi¢ao didatica no Ensino Médio, integrando gamificagdo e fotografias autorais ao ensino
de Geografia Urbana. O objetivo geral consiste em criar o jogo “Gyn City” para o ensino das
categorias de analise Lugar e Paisagem. Entre os objetivos especificos, destacam-se: promover
o protagonismo discente através da produgdo fotografica do cotidiano; elaborar um tabuleiro
cartografico representativo do espago vivido; e estimular o raciocinio geografico para a
compreensdo critica das dindmicas de urbanizacdo e desigualdade socioespacial. A pesquisa,
de natureza qualitativa e do tipo pesquisa-acdo, foi desenvolvida no CEPMG Vasco dos Reis,
em Goiania-GO. Os resultados indicam que a mobilizagdo de saberes através do jogo rompe
com a passividade escolar, permitindo que a paisagem seja interpretada como um documento
historico-social. A articulagdo entre o ludico e a experiéncia subjetiva do aluno mostrou-se
fundamental para o desenvolvimento de uma aprendizagem significativa, transformando a
percepcao do territorio em consciéncia cidada. Assim, o produto educacional configura-se
como uma ferramenta robusta para o letramento geografico e a inovagdo das praticas
pedagogicas contemporaneas.

Palavras-chave: Ensino de Geografia. Gamificacdo. Lugar e Paisagem. Pesquisa-acdo. Gyn
City.



ABSTRACT

Title: TRANSFORMATIONS OF THE URBAN LANDSCAPE AND THE CONCEPTION
OF PLACE: A LUDIC APPROACH WITH GAMES AND PHOTOGRAPHS
This dissertation investigates the effectiveness of the ludic device “Gyn City” as a didactic

transposition strategy in High School, integrating gamification and original photography into
the teaching of Urban Geography. The general objective is to create the game “Gyn City” to
teach the analytical categories of Place and Landscape. Among the specific objectives, the
following stand out: to promote student agency through the photographic production of daily
life; to develop a cartographic board representative of lived space; and to stimulate geographic
reasoning for a critical understanding of urbanization dynamics and socio-spatial inequality.
The research, qualitative in nature and following an action-research framework, was conducted
at CEPMG Vasco dos Reis in Goiania-GO. The results indicate that the mobilization of
knowledge through the game breaks school passivity, allowing the landscape to be interpreted
as a socio-historical document. The articulation between playfulness and the student's
subjective experience proved fundamental for the development of meaningful learning,
transforming the perception of territory into civic awareness. Thus, the educational product
constitutes a robust tool for geographic literacy and the innovation of contemporary pedagogical
practices.

Keywords: Geography Education. Gamification. Place and Landscape. Action Research. Gyn
City.
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1. INTRODUCAO

O ensino de Geografia na Educacdo Basica frequentemente se depara com um
grande desafio: a percepcdo da disciplina como um conjunto estatico de nomes, datas e
localizagdes para a memorizagdo, desvinculado da realidade cotidiana do aluno, sua
cultura, suas crengas, toda a pluralidade e desigualdade que faz e refaz o espagco em que
ele ocupa.

Somado a esse fator, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) se apresenta
como uma diretriz curricular que norteia a educagdo brasileira com o intuito de unificar
o0 ensino no pais. Entretanto, o ensino no Brasil, pais de contrastes, requer uma abordagem
mais sistematizada sobre suas peculiaridades. A exigéncia de homogeneidade nos
conteudos para todos os alunos e escolas do pais, traduz a limitacdo dos livros didaticos
e metodologias tradicionais que, muitas vezes, nao atendem as especificidades regionais
e culturais (Callai, 1996).

Para Callai, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) configura-se como um
documento de carater marcadamente autoritdrio e centralizador. Sua analise fundamenta-
se na perspectiva de que o ensino de Geografia deve servir como um instrumento
essencial para a leitura e interpretagdo do mundo, partindo da experiéncia e do lugar
vivido pelo aluno. Nesse contexto, a autora manifesta sua preocupagdo de que a BNCC
possa comprometer a efetivacdo dessa finalidade pedagogica e epistemologica da
disciplina.

Dessa forma, a perspectiva tradicional de ensino, frequentemente caracterizada
pelo conteudismo e pela énfase na repeticdo, culmina no desinteresse discente e na
dificuldade de promover a aprendizagem significativa. E neste cenario que o conceito de
Lugar emerge como uma categoria fundamental e uma poderosa ferramenta metodolédgica
para reverter esse panorama. Essa abordagem se manifesta através da valorizacdo da
percep¢do do estudante, fomentando sua identificagdo ativa no processo de ensino-
aprendizagem.

O Lugar ndo ¢ apenas um ponto no mapa; ¢ o espago vivido, experienciado,
dotado de identidade, cultura e afetividade. E o mundo da vida do aluno, que engloba sua
casa, seu bairro, sua escola, e as relagdes sociais, economicas € ambientais que ali se
manifestam. Ao partir do lugar, o professor de Geografia estabelece uma ponte entre o

saber cotidiano do aluno e o conhecimento geografico sistematizado. Isso confere
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significado imediato ao conteudo curricular, pois permite que o estudante veja na teoria
a explicacdo para os fendmenos que o cercam e nos quais ele esta inserido.

Sendo assim, a metodologia do ensino do lugar pressupde a observagdo, a
descricdo e a analise da realidade local como ponto de partida. Nesse sentido, ao estudar
a produgao do espago, o aluno pode analisar as transformacdes de seu bairro ao longo do
tempo, identificando as dindmicas sociais (comércio, moradia, lazer) e a materializagdo
das relagcdes de poder no ambiente que ele frequenta. Essa abordagem pratica e
investigativa transforma o aluno de mero receptor de informacdes em sujeito ativo e
protagonista do seu aprendizado. Estimula o olhar indagador e a sensibilidade do
estudante ao observar a sua realidade.

Além disso, o ensino do lugar atua como um portal para o global. Na era
da globalizacdo e do avango técnico-cientifico-informacional, o Lugar ndo pode ser
entendido como uma entidade que se encerra em si. Pelo contrario, a partir das
singularidades do seu espago de vivéncia, o aluno ¢ incentivado a estabelecer conexdes e
relacdes entre o local e outros lugares, proximos ou distantes, compreendendo como os
processos globais (como as cadeias produtivas ou as midias) se manifestam em sua
realidade imediata. Essa articulacdo entre as diferentes escalas geograficas — do lugar ao
mundo — ¢ essencial para a formacdo de um individuo critico e capaz de atuar em seu
espaco de vivéncia.

Nessa perspectiva, a proposta central deste trabalho tem como objetivo geral a
criagdo e a efetiva aplicacdo de um material didatico utilizando a gamificacao, intitulado
'Gyn City' para o ensino das categorias Lugar e Paisagem.

O jogo integra a fotografia ao formato de tabuleiro de maneira ludica e interativa,
visando fomentar o raciocinio geografico e aprofundar a compreensdo de conceitos
fundamentais como lugar, paisagem, urbaniza¢io e impactos ambientais.
Adicionalmente, o material busca incentivar a participagdo proativa € a cooperagao mutua

entre os discentes.

1.1. Justificativa E Delimitacio Do Tema

O presente trabalho se justifica pela necessidade de compreender e refletir sobre as
dificuldades dos estudantes em aprender conteudos de Geografia, seja por fatores
cognitivos (complexidade conceitual; falta de experiéncia pratica/leitura de mundo para

que visualizem as relagdes espaciais), fatores pedagogicos (métodos de ensino
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tradicionais; falta de recursos didaticos adequados; limitagdes curriculares) como também
por fatores sociais e culturais (desconexao com o meio ambiente; influéncia de midias;
diversidade cultural e socioecondmica).

Tendo em vista as deficiéncias no ensino basico, principalmente pds-pandemia, ¢
primordial que as metodologias desenvolvidas em sala de aula sejam ressignificadas com
0 objetivo de estimular o interesse e o protagonismo dos estudantes. Nesse sentido, a
compreensdo das transformagdes da paisagem urbana e a concep¢do de Lugar sdo
fundamentais para o desenvolvimento de uma consciéncia critica sobre o espago vivido.
A cidade ¢ um ambiente complexo e dindmico, onde as relagdes entre 0 homem e o0 meio
ambiente sao constantemente redefinidas.

Sendo assim, a utilizagdo de ferramentas pedagoégicas ndo convencionais,
oferecem uma abordagem inovadora e interativa para explorar essas transformagdes. Ao
simular situagdes reais e desafios urbanisticos, os jogos geograficos e a andlise das
fotografias permitem aos alunos: desenvolver habilidades criticas e criativas,
compreender as relagdes entre o espago fisico e as experiéncias humanas, analisar as
implicagdes sociais, econdmicas ¢ ambientais das transformagdes urbanas e fomentar a
participacao cidada e a responsabilidade ambiental.

Além disso, a abordagem ludica motiva os alunos a aprender, desenvolve a
capacidade de resolucao de problemas, fomenta a colaboracao e a comunicagao de forma
prazerosa. Nesse sentido, a aprendizagem significativa ocorre quando os estudantes
participam, recriam e modificam sua forma de pensar o mundo por meio da aprendizagem
de conceitos abstratos analisados de forma pratica na sala de aula e da observacao dos
espagos vividos.

Dessa forma, este estudo visa contribuir para uma educagdo geografica mais
atraente, interativa e relevante, que os prepara para melhor compreensdo das
transformagdes urbanas e ambientais nas paisagens do seu cotidiano, desenvolvendo
habilidades espaciais a partir do raciocinio escalar e cartografico através do qual os

estudantes podem ler, interpretar e representar o mundo em que vivem.

1.2 Problematizacao

O jogo Gyn City foi realizado numa turma de 1? série do Ensino Médio do Colégio

Estadual da Policia Militar de Goias Vasco dos Reis, situado no municipio de Goiania,

estado de Goids. A turma ¢ composta por 36 alunos com idade entre 15 a 17 anos. Eles
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vivenciaram o ensino remoto e hibrido durante a pandemia de Covid-19 e, nesse periodo,
perdeu-se o hébito de leitura o que, consequentemente, prejudicou a habilidade de
interpretagdo de textos, graficos, imagens e mapas.

Dados do INEP (2020) refletem que 71,4% dos estudantes brasileiros relataram
dificuldades em aprender Geografia durante a pandemia. Dessa forma, o ensino dessa
disciplina ficou limitado a memorizag¢do. O conhecimento que deveria ser cumulativo,
perdeu-se ao longo dos anos e o professor precisa se reinventar utilizando estratégias
ludicas na pratica de ensino.

Diante dessa situagdo-problema, busca-se explorar, de diferentes maneiras, os
conceitos geograficos e as nogdes cartograficas através de jogos de tabuleiro com o
objetivo de contribuir com o desenvolvimento cognitivo dos estudantes. Conforme
Barros, Miranda e Costa (2019), os jogos t€ém desempenhado um papel constante ao longo
da historia humana como instrumentos de aprendizagem, uma vez que o carater ladico
amplia o conhecimento, estimula &areas relacionadas a aprendizagem, aprimora
habilidades e desperta o potencial criativo.

A Proposta de Intervencdo Pedagdgica busca resgatar o interesse dos alunos pela
Geografia e estabelecer as relagdes existentes entre o conteudo e o cotidiano através de
uso de imagens, simulacdes de problemas didrios vivenciados pela sociedade e
estabelecendo conexdes entre o que ¢ estudado e o que € percebido.

Ao se analisar um problema socioespacial numa escala local e estabelecer as
relagdes entre as agdes antropicas e as mudangas da paisagem, serd possivel ampliar os
estudos em outras escalas, provocar inquietagdes, reflexdes e instigar o protagonismo dos

estudantes para que se tornem cidaddos conscientes e engajados.

1.3 Objetivos

Criar o jogo “Gyn City” para o ensino das categorias Lugar e Paisagem.
Especificos:
1. Apresentar os conceitos de Lugar e Paisagem, caracterizando a paisagem do
espaco urbano e seu processo de formagao;
2. Promover a compreensdo das transformagdes urbanas por meio de metodologias
ativas, como jogos e fotografias;
3. Utilizar recursos como Google Maps para que os estudantes se localizem no

espaco geografico de sua cidade;
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4. Realizar um jogo colaborativo que proporcione o desenvolvimento de habilidades
sociais, trabalho em equipe, resolugdo de conflitos, inclusdo e diversidade, além
de beneficios cognitivos como estimulo ao pensamento critico e a resolu¢ao de

problemas.

2. O ENSINO DE GEOGRAFIA E A MOBILIZACAO DO RACIOCINIO
GEOGRAFICO: PERSPECTIVAS E PRATICAS

Ensinar Geografia compreende enfrentar os desafios apresentados pelas distintas
realidades na educagdo basica brasileira, em especial na escola publica que, por vezes, é
precarizada ¢ reflete um ambiente ndo propicio a promog¢do de aprendizado com
qualidade. Nesse sentido, e como resposta a esse panorama desafiador, Cavalcanti (2019)
afirma que a Geografia busca garantir que o Raciocinio Geografico seja um modo de
pensar € ndo apenas um conteudo a ser ‘cumprido’, mantendo o compromisso com a
transformacgao social.

Dessa maneira, segundo Cavalcanti (2019), mais do que informagdes sobre o
espaco, os alunos precisam desenvolver um conjunto de habilidades, raciocinios e
capacidades que os instrumentalizem a pensar espacialmente os fendmenos naturais e
sociais.

Assim, o ponto de partida da aprendizagem € a experiéncia imediata do estudante.
A partir da andlise e da compreensao dos fendmenos cotidianos — desde a organizacao de
sua rotina até as dinamicas sociais em seu entorno —, o aluno estabelece a base para o
conhecimento geografico. Este olhar atento para o vivido, quando mediado pelo
professor, ¢ fundamental para o desenvolvimento do sentimento de pertencimento ao
lugar, reconhecendo-o ndo apenas como um ponto fisico, mas como um espago de
identidade e afeto.

Em seguida, o foco se volta para a andlise da paisagem, que ¢ a manifestagao
visivel da intera¢do entre sociedade e natureza. Ao estudar a transformacao das paisagens
— observando as mudangcas historicas, econdmicas e ambientais que ocorrem em seu lugar
—, 0 estudante internaliza que o espaco ¢ dinamico e ¢ um produto social. Essa reflexao
permite a superacdo do senso comum € a apropriacao dos conceitos cientificos.

Com isso, ao conectar suas vivéncias iniciais a andlise das transformacoes
socioespaciais, os estudantes compreendem melhor a conexdo entre a Geografia e sua

realidade. O conhecimento geografico deixa de ser apenas uma descrigdo e se torna um
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instrumento de leitura critica do mundo, capacitando o aluno a atuar de forma consciente
e autonoma na sociedade, cumprindo a funcao primordial da disciplina na formagao para
a cidadania.

De acordo com Cavalcanti (2008), o processo de producao do espago urbano esta
intrinsecamente ligado a reprodugdo da vida comum. Para a autora, sdo as dinamicas
diarias de trabalho, educagdo, lazer e descanso que fundamentam e orientam a constru¢ao
da cidade.

Sob a otica de Callai (2024), o aprendizado geografico deve partir do concreto, do
lugar onde se vive, para, dialeticamente, alcangar o abstrato, os conceitos cientificos, € o
global. Parte do principio de que o lugar tem importancia e precisa ser estudado pois €
essencial para a constru¢do da identidade e do pertencimento.

De acordo com Santos (1996) e Cavalcanti (2012), o raciocinio geografico
constitui o fundamento epistemoldgico da disciplina, transcendendo a mera descrigdo ou
localizagdo de dados. Ao dominar esse modo de pensar, o estudante torna-se capaz de
correlacionar dindmicas sociais e naturais, além de interpretar a organizagdo dos
territorios e a diferenciagdo das paisagens. Consequentemente, a Geografia consolida-se
como um instrumento indispensavel para a analise critica da realidade e para a atuagao
cidada consciente frente as complexas transformagdes do espago contemporaneo.

A formagdo desse raciocinio se dd por meio de um processo didatico-
metodologico que prioriza a problematiza¢do e a mediacdo do professor, conforme
estabelecido na Didatica da Geografia Critica. O professor deve guiar o aluno a aplicar
os principios da analise geografica — como a analogia, a conexdo e a diferenciagao
espacial — a partir de temas relevantes e do estudo do seu lugar de vivéncia, conforme
defendido por autores como Cavalcanti e Callai. Este processo exige o uso sistematico de
linguagens especificas (como a cartografia, graficos e imagens) e a mobilizagdo dos
conceitos cientificos centrais da disciplina (espago, lugar, paisagem, territorio). Ao
estruturar o ensino de forma a levar o estudante a analisar e sintetizar informagdes
espacialmente, o professor promove a autonomia do pensamento, permitindo que o aluno
ndo apenas localize fatos, mas compreenda “o que estd acontecendo” e “por que esta

acontecendo” em determinado espacgo (Callai, 2011; Brasil, 2017).

2.1 A Geografia Escolar e a BNCC: Desafios Contemporaneos
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A articulagao entre a Geografia Escolar e a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) ocorre em um cendrio de profundas transformagdes educacionais, onde a
disciplina ¢ desafiada a transitar de um modelo enciclopédico para uma abordagem focada
em competéncias e habilidades. A BNCC estabelece o raciocinio geografico como o eixo
central do aprendizado, exigindo que o aluno desenvolva a capacidade de compreender o
espaco como uma constru¢do social dindmica. No entanto, um dos maiores desafios
contemporaneos reside na implementagao pratica dessa diretriz em um pais de dimensoes
continentais, onde a padronizacdo curricular muitas vezes entra em conflito com as ricas
especificidades regionais e as desigualdades infraestruturais das escolas publicas
brasileiras.

Nesse contexto, a categoria Lugar ganha relevancia impar, pois a BNCC propoe
que o estudo da Geografia parta da vivéncia imediata do estudante para alcancar a
compreensdo global. O desafio pedagodgico, conforme apontam autores como Helena
Callai, consiste em evitar que o ensino se torne puramente localista ou superficial. A
articulagdo entre as escalas local e global exige que o professor atue como um mediador
capaz de conectar o cotidiano do aluno aos fluxos macroecondmicos ¢ ambientais da
atualidade. A resisténcia a essa mudanca muitas vezes provém de uma formagao docente
que ainda ecoa métodos tradicionais, demandando um esfor¢o continuo de atualizagdo e
adaptagdo as novas linguagens cartograficas e digitais.

Ademais, a insercdo das tecnologias digitais e das metodologias ativas, embora
incentivada pela BNCC, revela o abismo da exclusao digital como um entrave persistente.
O ensino de Geografia contemporaneo requer o uso de ferramentas como sensoriamento
remoto, plataformas de geoprocessamento e recursos gamificados para tornar o
aprendizado mais significativo e atraente para a geracdao conectada. Entretanto, a falta de
equipamentos adequados e de conexao de alta velocidade em muitas instituicdes escolares
limita o alcance dessas inovagdes, forcando o docente a ser um “designer de experiéncias”
criativo, que muitas vezes precisa improvisar para garantir que o letramento geografico
ocorra de forma plena e critica.

Por fim, a Geografia Escolar, sob a égide da BNCC, enfrenta o desafio de manter
seu carater critico diante de uma estrutura curricular que prioriza a produtividade e o
desempenho em exames de larga escala. A fung¢do social da disciplina — formar cidadaos
capazes de analisar as desigualdades socioespaciais e intervir em sua realidade — corre
o risco de ser secundarizada por uma visdo puramente técnica. Portanto, o grande desafio

contemporaneo ¢ garantir que a autonomia do professor e o pensamento critico do aluno
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sejam preservados, utilizando a base normativa ndo como uma amarra, mas como um
ponto de partida para uma educagdo emancipadora que prepare o jovem para os dilemas

socioambientais do século XXI.

2.2 A Categoria Lugar Como Alicerce Da Aprendizagem Significativa

A categoria Lugar constitui-se como o alicerce fundamental para a construgao de
uma aprendizagem significativa no ensino de Geografia, funcionando como o ponto de
intersecdo entre a subjetividade do aluno e a objetividade do conhecimento cientifico.
Segundo a perspectiva humanista de Yi-Fu Tuan, o lugar transcende a mera localizagao
geométrica, sendo definido pelo valor e pelo significado que as pessoas atribuem a um
espaco através da experiéncia e do afeto. No contexto escolar, ao utilizar o lugar como
ponto de partida, o docente permite que o estudante reconhega sua propria realidade como
objeto de estudo, transformando conceitos geograficos antes abstratos em elementos
tangiveis da sua vivéncia cotidiana.

A eficacia pedagogica dessa abordagem reside na capacidade de promover a
ancoragem de novos conhecimentos em conceitos ja existentes na estrutura cognitiva do
aluno, conforme a teoria da aprendizagem significativa de David Ausubel. Quando o
ensino de Geografia foca no bairro, na escola ou nos trajetos didrios, ele mobiliza o
repertorio cultural e a memoria do discente, facilitando a internalizagdo de dindmicas
espaciais complexas. O lugar atua, portanto, como um “cimento” que une o saber pré-
cientifico do cotidiano a sistematizagdo geografica, conferindo sentido e utilidade pratica
ao que ¢ aprendido em sala de aula.

Ademais, o estudo do Lugar é o estdgio inicial para o desenvolvimento da
consciéncia escalar e da identidade territorial. De acordo com Helena Callai, aprender a
“ler o mundo” comega pela leitura do proprio lugar, pois € nele que as relagdes sociais,
econdmicas e ambientais se materializam de forma imediata. Ao analisar as
transformagdes do seu entorno, o aluno desenvolve a percepcdo de que o local ndo ¢é
isolado, mas sim um n6 em uma rede global de fluxos. Essa compreensdo ¢ vital para o
raciocinio geografico, pois permite que o estudante transite entre diferentes escalas,
percebendo como decisdes globais impactam sua vida local e vice-versa.

Por fim, a categoria Lugar desempenha uma funcao social e politica essencial ao
fortalecer o sentimento de pertencimento e o exercicio da cidadania. Ao investigar os

problemas e as potencialidades do seu espago de vivéncia, o aluno deixa de ser um
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observador passivo para se tornar um sujeito ativo, capaz de intervir e propor mudancas
em sua comunidade. O ensino do Lugar, mediado por metodologias como a gamificagio
e a fotografia autoral, empodera o jovem ao validar sua visao de mundo. Assim, o Lugar
deixa de ser apenas um conteudo do curriculo para se tornar uma ferramenta de
emancipagao, essencial para a formagao de individuos criticos € comprometidos com a

transformagao do espago geografico.

2.3. Do Visivel Ao Legivel: A Paisagem Como Documento Social

A paisagem, para além de sua dimensdo puramente estética ou natural, constitui-
se como a materializagdo visivel das relagcdes sociais e dos processos historicos
acumulados no espaco. No ensino de Geografia, a transicdo “do visivel ao legivel”
implica capacitar o aluno a ultrapassar a observagao contemplativa para alcancar uma
interpretacdo critica das formas espaciais. Como afirma Milton Santos (1996, p. 62), “a
paisagem ¢ o conjunto de formas que, num dado momento, exprimem as herangas que
representam as sucessivas relacdes entre o0 homem e a natureza”. Assim, cada elemento
da paisagem — seja um prédio moderno ou uma ruina industrial — atua como um
fragmento de um arquivo que revela as dindmicas de poder e as inten¢des economicas de
diferentes épocas.

Interpretar a paisagem como um registro social pressupde entendé-la como uma
sobreposi¢do de diferentes tempos historicos. No contexto de Goidnia, o espago urbano
revela estratos de intervengdes que evidenciam desde o planejamento governamental até
a logica da acumulagdo de capital. A partir desse viés, Cavalcanti (2012) defende que o
exame da paisagem possibilita a leitura das marcas do trabalho e das tensdes inerentes a
producdo espacial. Ao investigar a imagem da prépria cidade, o estudante € estimulado a
decifrar as "rugosidades" do territdrio, compreendendo que as configuragdes espaciais
contemporaneas materializam demandas sociais de épocas distintas que coexistem no
presente.

A fotografia autoral, integrada ao projeto Gyn City, potencializa essa leitura ao
transformar o estudante de observador em documentarista. Quando o discente captura
uma imagem de seu cotidiano, ele realiza um recorte intencional da realidade,
selecionando o que sera analisado. Este processo de “alfabetizacao visual” ¢ fundamental
para que a paisagem seja compreendida como um texto. Segundo Helena Callai (2005),

a paisagem deve ser lida como um livro que conta a historia de quem ali viveu, revelando
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as desigualdades e as escolhas politicas que moldaram aquele cenério. A imagem deixa
de ser apenas um registro visual e passa a ser uma prova material da desigualdade
socioespacial.

Dessa forma, a paisagem atua como um elo mediador entre a experiéncia subjetiva
do lugar e a estrutura abstrata da economia global. Ao observar a verticalizagdo de um
bairro ou a precariedade de um setor periférico, o aluno ¢ instigado a questionar os fluxos
que geram essas transformagdes. A paisagem, portanto, funciona como um suporte
cognitivo que torna visivel o que ¢ invisivel: as forcas do mercado imobiliario, os
impactos ambientais e as politicas publicas. E a partir do “visivel” (a forma) que se
alcanga o “legivel” (o processo), consolidando o raciocinio geografico através da
correlagdo entre imagem e conceito.

Por fim, a educagdo geografica que utiliza a paisagem como documento social
promove uma formacao para a cidadania ativa. Ao compreender que a paisagem ¢ um
produto social em constante mutacgao, o estudante percebe que ele também possui agéncia
sobre o espaco. O Gyn City, ao gamificar essa leitura, permite que o aluno simule
intervengdes e debata mudangas, transformando a paisagem de algo “dado” em algo
“construido”. Assim, a transposi¢cdo do visivel para o legivel encerra um ciclo de
aprendizagem significativa, onde o territorio deixa de ser apenas o cenario da vida para

tornar-se objeto de reflexdo critica e transformacao consciente.

3. METODOLOGIAS ATIVAS NA PRATICA DOCENTE: CAMINHOS PARA
UMA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA E EMANCIPADORA

As Metodologias Ativas representam uma abordagem pedagogica fundamental na
Educagao Basica, pois promovem a aprendizagem centrada no estudante, rompendo com
o modelo tradicional de transmissdo passiva de conteudo. Seu principal alicerce tedrico
reside na pedagogia da experiéncia e da praxis, conforme defendido por John Dewey e
Paulo Freire. Ao envolver o aluno em atividades praticas, desafiadoras e reflexivas, como
a Aprendizagem Baseada em Problemas ou a Sala de Aula Invertida, essas metodologias
garantem que o estudante ndo seja um mero receptor, mas sim o protagonista na
construcdo de seu proprio conhecimento (Moran, 2015).

Este engajamento ativo € crucial para que o aprendizado se torne significativo,

ancorando-se nas estruturas cognitivas preexistentes do aluno e o capacitando para
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alcancar os niveis mais elevados de dominio, como a analise, avaliagao e criagao (Bloom,
1956).

A implementagdo das Metodologias Ativas na Educagao Basica, no entanto, exige
uma reconfiguragdo do ambiente escolar e do papel do professor, transformando-o em um
mediador e designer de experiéncias de aprendizagem. O desafio reside em criar as
possibilidades para que a producdo ou constru¢do do conhecimento ocorra de forma
auténoma e dialogica (Freire, 1996).

A discussdao sobre metodologias ativas na Geografia, embora ancorada em
pensadores classicos como Freire, ganhou nova efervescéncia e especificidade com
pesquisadores contemporaneos que articulam a teoria pedagdgica com a dindmica do
espaco geografico e as tecnologias digitais. Autores como Lilian Bacich ¢ José Moran
(2018), em suas obras sobre o tema, sdo referéncias incontornaveis ao discutirem o Ensino
Hibrido e a personalizagdao da aprendizagem. Eles fornecem o arcabouco para entender
como a integragdo de ambientes fisicos e virtuais (como o uso de Geotecnologias, como
o Google Earth, conforme explorado por autores como Miranda de Souza) pode
potencializar a andlise e a visualizacdo de fendomenos geograficos complexos, saindo do
livro didatico para a investigacao do territdrio em tempo real.

A aplicabilidade desses modelos garante que a Geografia se mantenha relevante,
permitindo que o aluno investigue questdes de impacto socioambiental e territorial com
ferramentas atuais, cumprindo o que a Geografia Escolar Critica demanda: a compreensao
do mundo para a intervengdo consciente.

Em um plano mais especifico para a area, pesquisadores como Regis Stresser dos
Santos e Jeani Delgado Paschoal Moura (2021) tém contribuido significativamente ao
analisar a producdo cientifica e a pratica docente no uso de metodologias ativas no ensino
de Geografia. Eles evidenciam que a relevancia dessas metodologias reside na
possibilidade de promover o “movimento do/no pensamento”, unindo teoria e pratica em
sala de aula e, assim, favorecendo a autonomia discente na leitura critica do espago. Outra
contribui¢do importante ¢ a de Sérgio Claudino (citado em trabalhos de Basilio, Aratjo e
Oliveira), com o “Projeto N6s Propomos!”, que serve de modelo para a aplicagdo da
Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) focada na Cidadania Territorial.

Tais abordagens recentes confirmam que a ado¢do das metodologias ativas nao ¢
apenas uma tendéncia, mas uma estratégia didatica madura e epistemologicamente
alinhada com os objetivos da Geografia de formar sujeitos capazes de analisar

criticamente o mundo em constante transformagao e agir em prol de uma sociedade mais
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justa e equitativa, transformando o espago geografico em objeto de estudo e de
transformagao social.

Isso implica planejar intencionalmente atividades que explorem a colaboracdo e a
resolucdo de problemas reais do cotidiano, permitindo que os alunos desenvolvam
competéncias essenciais do século XXI, como o pensamento critico, a comunicagao € a
criatividade. Ao adotar essas abordagens, a escola basica ndo apenas moderniza suas
praticas, mas cumpre seu papel social de formar individuos capazes de transformar o
conhecimento em instrumento de intervengao consciente na sociedade (Dewey, 1938).

Entretanto, a incorporacdo de metodologias ativas no planejamento didatico-
pedagogico ndo € uma constante na pratica docente. Essa dificuldade pode ser atribuida
a inviabilidade pratica, oriunda de questdes como a superlotagdo das turmas, a
insuficiéncia da infraestrutura, o baixo engajamento dos estudantes ou, ainda, a fadiga
dos proprios docentes devido a uma jornada de trabalho excessivamente exaustiva.

A Gamificag¢do no ensino consiste na aplicacdo de elementos de design de jogos
(como pontuagdes, medalhas, rankings, desafios, narrativas e feedback imediato) em
contextos que ndo sdo inerentes aos jogos, como a sala de aula. Essa estratégia pedagdgica
visa aumentar o engajamento, a motivagdo e a participagdo ativa dos estudantes ao
explorar a natureza intrinsecamente ludica e desafiadora dos jogos. Ao transformar tarefas
de aprendizagem em missdes com objetivos claros e recompensas visiveis, a gamificagao
muda a percepcdo da dificuldade, estimulando a persisténcia e o desenvolvimento de
habilidades como resolugao de problemas, colaboracdo e pensamento estratégico (Moran,
2015).

Sendo assim, seu uso ¢ particularmente eficaz em ambientes digitais, mas seus
principios podem ser aplicados a qualquer componente curricular, desde que haja um
planejamento intencional que alinhe os objetivos do jogo com os objetivos de
aprendizagem.

A principal contribui¢dao da gamificacao reside em sua capacidade de oferecer um
ciclo de feedback rapido e continuo, um elemento ausente nos modelos educacionais
tradicionais. Nos jogos, o erro ndo ¢ uma falha, mas sim uma oportunidade imediata de
aprendizado e ajuste de estratégia. Esse modelo de tentativa e erro, somado a clareza dos
objetivos de curto prazo (ganhar a rodada, subir de nivel), mantém os alunos na Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), onde o desafio ¢ grande o suficiente para ser

estimulante, mas alcancavel.
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Além disso, a inser¢do de narrativas e elementos sociais, como a competicao
saudavel ou a cooperagdo em equipes, promove um ambiente de aprendizado mais
imersivo e emocionalmente envolvente, o que facilita a retengdo do conteudo ¢ a
aquisicdo de competéncias socioemocionais (Kapp, 2012). Contudo, a aplicagdo da
gamificacdo na educagdo deve ser feita de forma coerente e intencional, evitando que os
elementos ludicos se tornem apenas aderecos superficiais que mascaram o conteido
tradicional.

O desafio pedagogico nao ¢ simplesmente transformar a aula em um jogo, mas
sim utilizar os principios do design de jogos para aumentar o valor intrinseco da tarefa de
aprendizagem. A efetividade da gamificacdo depende da correta integragdo entre a
mecanica do jogo (o gameplay) e o objetivo curricular (o que precisa ser aprendido). Se
o foco permanecer apenas nas recompensas externas (pontos), o risco ¢ gerar motivagao
extrinseca de curta durag¢do. Portanto, o sucesso desta metodologia exige que o professor
domine tanto o conteido quanto as técnicas de design para criar experiéncias que engajem
o aluno na esséncia do aprendizado e promovam a reflexdo critica sobre o contetido

(Freire, 1996; Alves, 2015).

3.1 Gamificaciio no Ensino de Geografia

A gamificagdo no cendrio educacional contemporaneo transcende o mero
entretenimento, configurando-se como uma estratégia de engajamento que utiliza
elementos e mecanicas de jogos para solucionar problemas e estimular a aprendizagem.
Segundo Karl Kapp (2012), a esséncia dessa pratica reside na utiliza¢do da estética e do
pensamento dos jogos para envolver pessoas e incentivar a acdo. No ensino de Geografia,
essa abordagem permite que o estudante saia da posicao de espectador passivo e assuma
o papel de protagonista, onde o erro nao € punitivo, mas parte integrante de um ciclo de
experimentacdo e feedback constante, essencial para a compreensdao de fendmenos
espaciais complexos.

De acordo com Vani Kenski (2012) e José Moran (2018), as tecnologias e
metodologias ativas, quando integradas intencionalmente, ressignificam a sala de aula
como um espago de inovagao e criatividade. No contexto geografico, gamificar contetdos
como a urbanizagdo ou a dindmica das paisagens permite a construgao de simulagdes que
aproximam a teoria da realidade vivida. Para esses autores, a aprendizagem ocorre de

forma mais profunda quando o estudante ¢ desafiado a tomar decisdes e resolver conflitos
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dentro de um sistema de regras, o que, em Geografia, traduz-se na capacidade de realizar
escolhas estratégicas sobre a organizacao do territorio.

A aplicagdo de dinamicas gamificadas no ensino de Geografia favorece,
sobretudo, o desenvolvimento do raciocinio geografico e da alfabetizagao cartografica.
Autores como Luciana Fadel (2014) destacam que a gamificacdo potencializa a
motivagdo intrinseca ¢ o fluxo de aprendizagem (flow), permitindo que conceitos
abstratos, como as escalas de andlise ou a segregacdo socioespacial, ganhem
materialidade. Ao interagir com tabuleiros ou cartas que representam o espaco urbano, o
aluno desenvolve competéncias de localizacdo, analogia e correlagdo, ferramentas
cognitivas indispensaveis para a leitura critica do mundo contemporaneo.

Nessa perspectiva, a gamifica¢ao na educagio basica deve estar sempre ancorada
em uma so6lida intencionalidade pedagogica, evitando o que a literatura académica chama
de pontificagcdo ou uso superficial de recompensas. Como defendido por Moran (2018),
o foco deve ser a aprendizagem significativa, onde o jogo atua como um dispositivo de
mediagdo. No ensino de Geografia, isso significa que a gamificagdo deve permitir ao
aluno interpretar a paisagem e o lugar ndo apenas como cendrios de um jogo, mas como
estruturas sociais dindmicas, transformando o ato de jogar em um exercicio de cidadania

e percepeao critica do espago geografico.

3.2. O Papel do Professor-mediador no Século XXI

O papel do docente na contemporaneidade tem passado por uma profunda
reconfiguragdo, transitando de um modelo centrado na transmissdo unilateral de
informagdes para uma postura de mediagdo pedagdgica ativa. No século XXI, marcado
pela abundancia de dados e pelo advento das tecnologias digitais, o conhecimento ndo ¢é
mais um bem exclusivo da escola, o que exige um profissional capaz de filtrar e orientar
0 acesso a esse contetdo. Conforme assevera Jos¢ Moran (2015), o papel do professor
hoje ¢ muito mais o de um curador e de um mentor do que de um informador, sendo sua
funcao principal ajudar o aluno a encontrar sentido no mar de informagdes e a transformar
esses dados em conhecimento estruturado.

Essa transi¢do para a mediacao demanda que o professor atue como um designer
de experiéncias de aprendizagem, criando ambientes que estimulem o protagonismo ¢ a
autonomia do estudante. Em vez de entregar respostas prontas, o mediador propde

problemas e desafios que instigam o raciocinio critico. Segundo a perspectiva de Lilian
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Bacich e Jos¢ Moran (2018), a mediagdo eficaz ocorre quando o educador intervém de
forma equilibrada, oferecendo o suporte necessario para que o aluno alcance niveis mais
elevados de compreensdo, sem, contudo, anular a sua capacidade de descoberta. Nesse
cenario, 0 erro passa a ser visto como uma etapa construtiva do processo, mediado pela
intervencao reflexiva do docente.

A mediacdo no século XXI também esta intrinsecamente ligada a capacidade de
articular as competéncias cognitivas com as socioemocionais. O professor-mediador deve
estar atento as subjetividades e ao contexto de vida dos estudantes, promovendo um
ambiente de didlogo e cooperacdo. Como defende Paulo Freire (1996) em sua obra
classica, ensinar ndo ¢ transferir conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua
propria producdo ou construg¢do. Na pratica contemporanea, isso significa que o mediador
utiliza as tecnologias e metodologias ativas ndo como fins em si mesmas, mas como
ferramentas para humanizar o ensino e fortalecer a interagao entre os sujeitos do processo
educativo.

Por fim, o desafio do professor mediador reside na formagdo continua e na
superacao da resisténcia as novas dindmicas escolares. A implementacdo de estratégias
como a gamifica¢do e o uso de metodologias visuais, propostas em projetos como o Gyn
City, exige um docente que se sinta seguro em compartilhar o controle da sala de aula
com os alunos. Segundo Vani Kenski (2012), o ensino na era digital requer que o
professor aprenda a aprender junto com seus estudantes, assumindo uma postura de
humildade epistemoldgica. Assim, a mediag@o torna-se o caminho para uma educagdo
emancipatoria, capaz de formar cidadaos preparados para lidar com as complexidades e

incertezas do mundo atual.

3.3 Metodologias Visuais: O Uso Da Fotografia Na Leitura De Paisagens

A fotografia ¢ uma ferramenta didatica de grande potencial, especialmente no
ensino de disciplinas que lidam com a observacdo, andlise e interpretagdo da realidade,
como a Geografia. Ela transcende o papel de mera ilustragdo, funcionando como uma
fonte primaria de informagao e um poderoso agente de mediagao entre o aluno e o mundo
que o cerca.

Logo, a fotografia oferece maultiplas vantagens pedagdgicas como a
Problematizacdo da Realidade ao apresentar recortes visuais de paisagens urbanas, rurais

ou historicas, permite a andlise de questdes sociais, ambientais e culturais. Uma imagem



26

de um contraste socioespacial, por exemplo, leva o aluno a questionar por que aquela
realidade existe.

O uso da fotografia promove o Desenvolvimento da Alfabetizagdo Visual, pois
auxilia na capacidade de leitura critica da imagem, transcendendo o nivel superficial da
aparéncia. O discente € capacitado a decodificar a linguagem fotografica, identificando a
intencionalidade do fotografo (incluindo o enquadramento, a iluminagdo e o angulo) e
analisando como esses elementos composicionais atuam na construcdo de narrativas
distintas.

Fotografias de diferentes épocas ou de diferentes lugares permitem ao aluno
construir nog¢des de tempo histérico e espago geografico. E possivel, por exemplo,
analisar a transformacao de uma paisagem ao longo de cinquenta anos, concretizando o
conceito de dinamismo espacial através desse didlogo entre escalas e tempo.

A utilizacdo de registros fotograficos produzidos pelos proprios discentes, com
foco em seus espacos de vivéncia (como a escola ou o bairro), fortalece o sentimento de
pertencimento ao lugar. Além disso, essa pratica valida a experiéncia pessoal dos
estudantes, elevando-a a condi¢do de ponto de partida para a constru¢ao do conhecimento
cientifico, conforme postula Callai (2011).

Diante do exposto, a integragao da gamificagdo e da fotografia, conforme proposto
no material didatico Gyn City, configura-se como uma estratégia metodoldgica de
elevado potencial didatico-pedagdgico. Ao conjugar o ludico com a anélise espacial, esta
abordagem transcende o ensino conteudista e fortalece o raciocinio geografico.

A relevancia dessa ferramenta € corroborada por Cavalcanti (2012) ao afirmar
que, ao empregar a fotografia como documento € como linguagem, o ensino adquire
maior concretude, permitindo ao aluno desenvolver a capacidade de “ler o mundo” de
forma critica e informada. Desta maneira, o projeto visa instrumentalizar os discentes
para que se tornem sujeitos ativos e conscientes, aptos a decodificar as complexas

dindmicas socioespaciais de sua realidade.

3.4 Limitacdes E Desafios Estruturais A Implementacio De Metodologias

Ativas No Contexto Escolar

Apesar do reconhecimento crescente sobre a eficicia das Metodologias Ativas

(MAs) na promocdo do protagonismo do aluno e da aprendizagem significativa, sua
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implementagdo na Educacdo Bésica enfrenta uma série de desafios estruturais,
pedagdgicos e culturais nas escolas.

A efetiva adog@o das Metodologias Ativas (MAs) na pratica pedagdgica, embora
teoricamente promissora, esbarra em obstaculos estruturais e contextuais que impdem
barreiras significativas a sua plena realizagdo. A dificuldade mais imediata reside na
rigidez dos sistemas escolares, que se manifesta na infraestrutura fisica inadequada.
Muitas instituicdes de ensino carecem de espagos flexiveis, mantendo salas de aula
organizadas de forma tradicional, predominantemente em filas. Essa disposi¢ao fisica
dificulta inerentemente o trabalho colaborativo, a livre movimentagdo e o agrupamento
diversificado dos estudantes, elementos cruciais para a dindmica exigida por MAs como
a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP) ou o Team-Based Learning. A auséncia de
ambientes que favorecam a interacdo € a autonomia compromete a esséncia dessas
abordagens.

Adicionalmente, um desafio de grande relevancia ¢ a restri¢do de tempo e carga
horaria. A rigidez dos horarios escolares e a intensa pressao para o “cumprimento do
conteudo” dos curriculos tradicionais (como os estipulados pela Base Nacional Comum
Curricular - BNCC) limitam o tempo necessario para as etapas de pesquisa aprofundada,
reflexdo critica e debate, essenciais para a eficacia das MAs. Conforme pontua Moran
(2015), a implementagdo dessas metodologias demanda um tempo maior € uma carga
horaria mais flexivel para as fases de planejamento e execu¢do. Paralelamente, a
desigualdade no acesso a recursos tecnoldgicos representa um entrave a uniformidade e
equidade da aplicagdo das MAs. Embora muitas delas, como a Sala de Aula Invertida
(Flipped Classroom), dependam intrinsecamente do uso de tecnologias digitais, a
disparidade no acesso a internet de qualidade, a dispositivos pessoais e a plataformas
online nas diferentes realidades escolares e domiciliares impede que todos os alunos e
professores usufruam plenamente dos beneficios dessas ferramentas, aprofundando as
diferencas educacionais.

O sucesso na implementacdo das Metodologias Ativas (MAs) esta
intrinsecamente ligado a uma profunda mudanca na postura do educador, um processo
que exige um investimento continuo em formacdo docente. Uma das barreiras mais
significativas ¢ a resisténcia e a falta de preparo inicial dos professores. Muitos
profissionais ndo tiveram contato com as MAs em sua formagdao original e,
consequentemente, manifestam inseguranga ou resisténcia em abandonar o papel de

detentor e transmissor central do conhecimento. A transi¢@o de transmissor para mediador
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e designer de experiéncias de aprendizagem requer um novo € complexo conjunto de
habilidades didaticas, o que, conforme preconiza Freire (1996), exige uma pratica
educativa que considere a autonomia e a reflexdo do professor sobre seu proprio saber.

Além disso, a Gestdo da Aprendizagem Complexa em um ambiente ativo e
inerentemente ‘“cadtico” representa um desafio operacional, pois o docente precisa de
estratégias eficazes para gerenciar o ritmo e a diversidade, garantindo a participacdo e o
alcance dos objetivos por todos os alunos de forma auténoma.

Outro ponto de atrito crucial ¢ a Avaliagdo Incompativel, pois os métodos
tradicionais de avaliacdo, majoritariamente provas somativas ¢ focadas na memorizagao
de conteudo, sdo incoerentes com os objetivos centrais das MAs, que visam o
desenvolvimento de competéncias complexas como a colaboragdo, a criticidade e a
resolucao de problemas. A dificuldade intrinseca em avaliar o processo e as competéncias
desenvolvidas, e ndo apenas o produto final, desestimula a ado¢do das Metodologias
Ativas e refor¢a o ciclo do ensino tradicional.

Adicionalmente, o ambiente e a cultura escolar atuam como barreiras
significativas. A cultura passiva do aluno, acostumado apds anos de ensino tradicional a
receber o conteudo de forma verticalizada, gera estranheza ou frustragdo quando ele ¢
chamado ao protagonismo ¢ a responsabilidade pela propria aprendizagem. Essa cultura
¢ reforcada pela expectativa dos pais que, muitas vezes, pressionam por métodos mais
tradicionais onde a “entrega” do contetdo ¢ clara e a atividade ludica/exploratdria pode
ser interpretada como perda de tempo, conceito ja criticado por Dewey (1938) ao advogar
pela educagao experiencial.

Por fim, o foco no Desempenho em exames padronizados e rankings escolares
desvia o foco do desenvolvimento de competéncias de longo prazo, minando o
investimento em MAs que, embora mais eficazes a longo prazo, podem parecer
inicialmente mais lentas que o ensino expositivo. Superar esses obstaculos exige um
esforco institucional coordenado que una investimento em formagdo continuada,
flexibilizagdo curricular e a consolidacio de uma cultura escolar que valorize a

experimentacao e o protagonismo estudantil.

4. METODOLOGIA
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A fundamentacdo metodoldgica deste estudo de pesquisa-agdo ancora-se na
perspectiva da intervencdo pedagogica reflexiva, estruturando-se em etapas
interdependentes que visam a transposi¢ao didatica das categorias de andlise geografica
para a realidade do Ensino Médio. O percurso iniciou-se com a fase de diagnostico e
curadoria autoral, na qual os estudantes foram instigados a realizar registros fotograficos
de seus trajetos cotidianos e locais de vivéncia em Goidnia e/ou regido metropolitana.
Esse procedimento foi essencial para garantir que o material didatico ndo fosse um objeto
alienigena a realidade discente, mas um reflexo de suas percepgdes espaciais, permitindo
que a paisagem fosse compreendida como um registro das transformagdes sociais e
urbanas.

No que tange a arquitetura do material didatico, as cartas do jogo foram projetadas
para atuar como documentos geograficos de consulta e anélise. Cada unidade apresenta a
fotografia autoral do estudante integrada a um conjunto de atributos qualitativos e
quantitativos que descrevem a area representada, tais como niveis de infraestrutura, oferta
de servigos publicos e densidade de areas verdes. Essa configuracdo permite que, durante
a dindmica, o aluno realize operagdes mentais de comparagdo e analogia, utilizando o
raciocinio geografico para avaliar as discrepancias entre diferentes setores da capital
goiana. A materialidade das cartas, portanto, serve como um suporte cognitivo que traduz
conceitos abstratos em evidéncias visuais e palpaveis.

A implementacdo pratica do jogo ocorreu em ambiente escolar, utilizando um
tabuleiro cartografico de grande escala (formato AO) que serviu de palco para as
simulacdes de deslocamentos e missdes urbanas. Sob a mediag¢ao constante da docente-
pesquisadora, os estudantes foram organizados em grupos colaborativos, nos quais a
mecanica do jogo funcionou como um catalisador de debates sobre segregacgdo
socioespacial e mobilidade urbana. A aplicag¢do do dispositivo evidenciou que o ambiente
ludico € capaz de reduzir a resisténcia ao conteudo tedrico, promovendo um engajamento
organico onde os alunos, ao planejarem suas jogadas, mobilizavam espontaneamente
vocabularios técnicos e conceitos estruturantes da Geografia Urbana.

A conclusdo do ciclo metodologico deu-se por meio de uma avaliag@o sistémica
dos resultados, pautada na observacdo participante e na aplicagdo de instrumentos de
feedback qualitativo. A analise dos dados obtidos permitiu aferir que a integragdo entre a
ludicidade e a experiéncia subjetiva dos alunos consolidou uma aprendizagem
significativa, na qual a percepgao do territorio foi elevada ao nivel da consciéncia cidada.

O Gyn City, enquanto produto educacional, validou-se como uma ferramenta robusta,
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capaz de transformar a sala de aula em um espago de reflexao critica sobre a produgao do
espaco, reafirmando que a inovagdo nas praticas pedagdgicas ¢ fundamental para o

letramento geografico contemporaneo.

4.1. Contexto De Aplicacdo: O CEPMG Vasco Dos Reis

O Colégio Estadual da Policia Militar de Goias (CEPMG) Vasco dos Reis,
localizado no Setor Oeste em Goidnia, possui uma trajetoria que se confunde com a
consolidagdao da rede publica de ensino na capital. Originalmente fundada como uma
unidade da rede estadual convencional, a instituicdo homenageia em seu nome o Coronel
Vasco dos Reis Gongalves, figura de relevancia historica na Policia Militar do Estado de
Goias. Durante décadas, a escola funcionou como um centro de ensino tradicional,
atendendo a comunidade local e aos bairros adjacentes, estabelecendo-se como uma
referéncia de educagdo bésica na regido central da cidade.

A grande transformacdo na identidade da instituicdo ocorreu com a sua
militarizacdo, processo que integrou a unidade a rede de colégios da Policia Militar. Essa
mudanga ndo alterou apenas a estrutura administrativa, mas introduziu uma nova filosofia
pedagogica baseada nos pilares da disciplina, do civismo e da hierarquia. A transi¢do para
o modelo de CEPMG visou elevar os indices de desempenho académico e fortalecer a
formagao ética dos discentes, implementando normas de conduta e uniformizacdo que se
tornaram marcas registradas da unidade.

No contexto contemporaneo, 0 CEPMG Vasco dos Reis destaca-se por conciliar
o rigor metodologico militar com a abertura para inovacdes didaticas, como evidenciado
pela receptividade a projetos de pesquisa-a¢do e metodologias ativas. A instituicdo conta
com uma infraestrutura que busca atender as demandas do Ensino Médio, integrando
laboratorios e espacos de convivéncia que favorecem o desenvolvimento de competéncias
cognitivas e socioemocionais. A escola tem se consolidado como um ambiente de
exceléncia, frequentemente apresentando resultados expressivos em avaliagdes nacionais,
como o IDEB e o ENEM, refletindo a eficacia de sua gestdo compartilhada entre civis e
militares.

Atualmente, o colégio desempenha um papel fundamental na formacao de
cidadaos conscientes em Goiania, sendo o palco de experimentagdes pedagogicas
relevantes, como o projeto de gamificacdo Gyn City. Ao acolher propostas que articulam

o saber geografico e a realidade urbana, a unidade demonstra que a tradicao e a disciplina
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ndo sao barreiras para a inovac¢do, mas sim bases que sustentam o aprendizado de
qualidade. Assim, a histéria do Vasco dos Reis permanece em constante construgao,
reafirmando seu compromisso com a educacao publica de qualidade e com a preparagdo

dos jovens para os desafios da sociedade contemporanea.

5.  TRANSPOSICAO DIDATICA: CONTEUDOS E CONCEITOS
ARTICULADOS NO JOGO GYN CITY

A selecao da triade tematica Urbanizagdo, Transformag¢do das Paisagens e
Construg¢do do Conceito de Lugar como eixo central de um jogo de tabuleiro com
fotografias para o Ensino Médio justifica-se por sua profunda relevancia epistemoldgica
e pedagogica na Geografia. O fendmeno da urbanizacdo, em sua complexidade, ¢ o palco
das principais dindmicas socioespaciais contemporaneas, permitindo que o estudante do
Ensino Médio analise problemas cruciais como a segregacao, a desigualdade e a gestao
ambiental urbana. Ao utilizar a fotografia como elemento central do jogo, transformamos
o material visual em um documento geografico, essencial para desencadear a
interpretagao critica da realidade.

Essa escolha metodologica, alinhada com as Metodologias Ativas, encontra
amparo em Moran (2015), que preconiza o uso de atividades ludicas e engajadoras para
garantir que a aprendizagem seja significativa e contextualizada, contrastando com a
memorizagdo passiva e otimizando a motivagao intrinseca do aluno.

A analise da transformagdo das paisagens por meio da justaposi¢ao de imagens
(fotografias) torna-se o principal mecanismo didatico do jogo. Essa abordagem ¢ crucial
para demonstrar que o espago ndo ¢ estatico, mas sim o registro visivel da historia e da
acdo social. A paisagem, tal como definida por Milton Santos (1996) como a “expressao
da sociedade”, fornece aos estudantes as ferramentas para identificar as marcas das
diferentes temporalidades e os impactos das intervengdes econdmicas € politicas no
territorio.

Este exercicio de decifracao visual, mediado pelas regras do jogo, desenvolve a
competéncia de andlise espacial e a percep¢do da paisagem como um produto social em
constante mutagdo. A necessidade de justificar as escolhas e as mudangas observadas no
tabuleiro fomenta o debate e a argumentagao, pilares da Geografia Critica.

Finalmente, a inclusdo do conceito de Lugar justifica-se por sua capacidade de

conectar a analise macro da urbanizagdo com a dimensao afetiva e existencial do
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individuo. Ao demandar que os alunos reflitam sobre o significado e o valor das paisagens
representadas nas fotografias, o jogo os convida a transcender a mera localizagao.

A escolha tematica esta em consonancia com as ideias de Yi-Fu Tuan (1977), para
quem o lugar ¢ um espago imbuido de sentido e afeto. O jogo estimula a construgdo de
uma percepg¢ao espacial mais humana e relacional, onde o aluno projeta sua experiéncia
e subjetividade. Assim, o jogo de tabuleiro ndo apenas ensina conceitos técnicos, mas
também forma um cidaddo com maior consciéncia territorial e senso de pertencimento,
solidificando a justificativa para a escolha desse eixo tematico triplo como ferramenta de

ensino ativo e engajador.

5.1 A Estrutura Dos Jogos E Seus Elementos: Perspectivas Contemporaneas

Na Ludificacao

O estudo dos jogos e de seus elementos constituintes transcendeu o campo do
entretenimento para se consolidar como uma area de pesquisa robusta, especialmente com
o avango da Gamificacdo e da Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning).
Autores contemporaneos enfatizam que um jogo eficaz se sustenta em um sistema de
elementos interligados que definem a experiéncia do jogador.

O primeiro desses eixos ¢ a Mecanica (ou Dinamica): o conjunto de regras e
processos que governam o jogo, incluindo coleta de recursos, movimentagao, interagdes
e vitoria. Werbach e Hunter (2012) destacam que essas mecanicas sdo o “motor” do jogo,
determinando o que o jogador pode e ndo pode tazer. Sem regras claras e desafios
equilibrados, a experiéncia desmorona. A compreensao aprofundada dessas mecanicas €
crucial para o design de jogos sérios (serious games) e para a aplicacdo de principios
ludicos em contextos ndo ludicos, como o educacional ou o corporativo.

O segundo componente essencial ¢ a Estética, que engloba a experiéncia sensorial
e emocional do jogador. Segundo o modelo MDA (Mecanica, Dindmica, Estética),
desenvolvido por Hunicke, Leblanc e Zubek (2004), a Estética ¢ a camada mais externa
e subjetiva, referindo-se aos sentimentos gerados pelo jogo-desafio, descoberta,
camaradagem, fantasia ou narrativa. Essa dimensao ¢ crucial para o engajamento de longo
prazo, pois € o que mantém o jogador imerso e motivado. A narrativa e a dire¢ao de arte
sdao elementos chave da estética, criando o sefting € o contexto tematico que conferem
significado as ag¢des do jogador dentro das regras. No contexto da aprendizagem, uma

estética envolvente pode reduzir a resisténcia do aluno ao contetido e facilitar a
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assimilagdo de conceitos complexos ao ancora-los em um universo compreensivel e
atraente.

Outro pilar fundamental ¢ o Elemento do Desafio e da Recompensa, estruturado
por Ponto, Crachas (Badges) e Placares (Leaderboards) — os P.B.L.s da Gamificacao.
Kapp (2012) argumenta que esses elementos tangiveis atuam como mecanismos de
feedback instantaneo e de motivagdo. Os pontos quantificam o progresso, os crachas
reconhecem a mestria ou a conquista de habilidades especificas e os placares exploram a
motivacao extrinseca da competicdo e do status social. Mais do que meros adornos, esses
elementos criam um sistema de reforco continuo que modela o comportamento e
direciona o esfor¢o do jogador. Contudo, a eficacia reside na sua integragdo com as metas
intrinsecas; se o desafio ndo for significativo (relacionado a dinamica do jogo), a
recompensa se torna vazia.

Em suma, a eficacia do jogo, seja ele para entretenimento ou para fins pedagogicos
(como no Game-Based Learning), reside na sua arquitetura de interconexdo. A correta
articulagdo entre Mecanicas (regras e interagdes), Dinamicas (comportamento emergente
do jogador), Estética (experiéncia sensorial) e os sistemas de feedback (P.B.L.s) é o que
define um design ludico de sucesso. Pesquisadores contemporianeos enfatizam a
necessidade de um design centrado no jogador, garantindo que os desafios estejam na
Zona de Desenvolvimento Proximal do individuo e que a experiéncia seja ndo apenas
divertida, mas proposital. A manipulagdo consciente e estratégica desses elementos € o
que permite que o jogo se transforme em uma poderosa ferramenta para a mudanca de

comportamento e para a constru¢do de conhecimento no século XXI.

5.2 A Valorizacao Dos Jogos Nao Digitais Na Aprendizagem

O ressurgimento da valorizagao dos jogos ndo digitais (como jogos de tabuleiro,
cartas e role-playing games presenciais) na educacao contemporanea ¢ justificado por sua
capacidade singular de fomentar habilidades sociais e cognitivas complexas em um
ambiente de baixa tecnologia. Diferentemente dos jogos eletronicos, os jogos de mesa
exigem uma interacdo fisica e face a face mais intensa e direta, tornando a comunicagao,
anegociagao e a escuta ativa elementos centrais do gameplay. Essa caracteristica € crucial
para o desenvolvimento de competéncias socioemocionais e da colaboragdo, que muitas

vezes sao diluidas nas interagdes mediadas por telas. A pesquisa de Salen e Zimmerman
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(2004) sobre o design de jogos ressalta que a materialidade e a presenca fisica dos
componentes do jogo de mesa aprofundam a imersdo e a compreensao das regras.

Um dos elementos pedagdgicos mais robustos dos jogos ndo digitais € a simulagao
concreta de sistemas e processos complexos. Ao utilizar pecas, cartas e tabuleiros, o jogo
de mesa proporciona uma representacdo tatil e visual de conceitos abstratos, seja a
dindmica de um ecossistema, o funcionamento de um mercado financeiro ou as etapas de
um processo historico. Essa manipulacdo direta dos elementos do jogo auxilia na
constru¢do de modelos mentais mais solidos sobre o objeto de estudo. Por exemplo, em
jogos que simulam gestao de recursos, o estudante vivencia as consequéncias diretas de
suas decisdes, facilitando a aprendizagem experiencial. Koster (2005), em sua analise da
teoria da diversdo, argumenta que o prazer no jogo advém da maestria e do aprendizado
de padrdes, e os jogos fisicos oferecem um feedback imediato e organico sobre a eficacia
das estratégias.

O aspecto social e a criacdo de um ambiente de feedback imediato e pessoal sao
também pilares centrais. A tomada de decisdes em um jogo de tabuleiro ¢ frequentemente
publica e sujeita a avaliagdo dos pares, o que estimula a autorreflexdo e a justificativa
logica das acdes. Professores e pesquisadores, como Gee (2003), apontam que ambientes
de aprendizagem eficazes sdo aqueles que permitem a identificagdo com um papel e a
pratica em um contexto de risco baixo (low-stakes).

Nos jogos ndo digitais, o erro ndo resulta em penalidade real, mas em uma
oportunidade de aprendizado imediata, que ¢ discutida e validada pelo grupo. Essa
dindmica colaborativa transforma a sala de aula em uma comunidade de investigagao
onde o conhecimento € construido de forma horizontal.

Em sintese, o valor pedagogico dos jogos ndo digitais reside na sua simplicidade
estrutural e riqueza interacional. Eles oferecem um poderoso contraponto ao ensino
tradicional, exigindo presenca cognitiva e social plenas. Ao articular mecénicas claras
(regras), dindmicas colaborativas (negocia¢do) e uma estética envolvente (tema), esses
jogos transformam o conteudo curricular em desafios motivadores. A importancia dos
jogos de mesa na educagdo, portanto, ndo ¢ meramente nostalgica; ela ¢ estratégica,
fornecendo um meio eficaz e equitativo para o desenvolvimento de pensamento critico e
habilidades interpessoais, essenciais para a formacao integral do aluno no século XXI.

O desenvolvimento do material didatico Gyn City foi elaborado com base nos
principios da gamificacdo no uso escolar, adotando uma abordagem composta pelas

seguintes etapas: (I) identificagdo e selecdo dos conteudos geograficos a serem abordados,
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(IT) concepgao e planejamento das dinamicas de jogo, (IIl) criacdo das cartas e
estabelecimento do sistema de regras, (IV) implementagdo de uma aplicagao piloto com
alunos do Ensino Médio, e (V) coleta e analise de feedbacks, visando o aprimoramento

continuo do material.

5.3 Perspectivas E Aplicabilidades Do Jogo Gyn City No Ensino De
Geografia

O jogo GYN City, desenhado com o objetivo de simular os desafios geograficos
enfrentados por estudantes no trajeto até o Colégio Estadual da Policia Militar de Goids
(CEPMG), apresenta uma aplicabilidade pedagodgica robusta como Metodologia Ativa.
Sua estrutura de Game-Based Learning estd diretamente alinhada com a necessidade de
contextualizagdo do ensino, transformando o espago vivido (a cidade de Goiania, ou
“GYN”) em um laboratério de aprendizagem. Ao exigir a resolucdo de questdes
geograficas para “levar” os alunos a escola (representados pelos pinos), o jogo estabelece
uma relacao direta entre o conhecimento teodrico e a superagao de problemas praticos do
cotidiano.

Essa mecanica de recompensa baseada na solu¢do de problemas fortalece o
engajamento intrinseco, pois o sucesso no jogo depende da aplicacdo eficaz de conceitos
como localizagdo, andlise de rotas, mobilidade urbana e, potencialmente, aspectos
socioespaciais da cidade. O jogo incentiva, assim, a alfabetizagdo geografica critica ao
demandar que os alunos ndo apenas decorem fatos, mas compreendam e intervenham nas
dindmicas espaciais do seu entorno.

A dinamica de GYN City se destaca pela integracdo de diferentes niveis de
desafios, garantindo a profundidade da aprendizagem. As cartas numeradas (alunos) e as
cartas com simbolos (intercorréncias) atuam como o sistema de desafio e feedback do
jogo. A exigéncia de responder corretamente as questdes geograficas das cartas para
avancar e dominar o trecho (colocar o pino/simbolo da cor do jogador) faz com que o
conhecimento ndo seja um mero pré-requisito, mas a ferramenta indispensavel para a
vitoria. O sistema de pontuacdo - ganha quem levar mais alunos a escola - motiva a
competicao sauddvel, mas subordina-a a mestria do conteudo. Além disso, a insercao das
“intercorréncias” que demandam trabalho em equipe confere ao jogo uma dimensio
social e colaborativa. Esse mecanismo simula a complexidade do mundo real, onde

muitas questdes urbanas exigem negociagdo e solucdo conjunta, alinhando-se a
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perspectiva de que o conhecimento geografico ¢ construido socialmente na interacao, um
conceito que ecoa a importancia do grupo na construgdo do saber.

Em termos de perspectivas, o GYN City abre caminho para a exploragcdo de temas
transversais da BNCC e para a personalizacao do ensino. O design modular das cartas
permite que o professor insira questdes especificas relacionadas a diferentes eixos
tematicos da Geografia do 1° ano, como cartografia, climatologia urbana, uso e ocupagao
do solo, ou problemas ambientais locais. A regra de que a carta ndo respondida
corretamente volta ao baralho garante a revisitagdo do contetdo, atuando como uma
avaliagdo diagnostica continua e formativa.

Além disso, a metafora de “enfrentar a selva de prédios” ndo ¢ apenas ludica, mas
convida a discussdo sobre a paisagem urbana e o sentimento de lugar na metrdpole,
remetendo a analise de como as estruturas fisicas (prédios, vias) impdoem desafios a
mobilidade e a qualidade de vida. Portanto, o jogo transcende a ferramenta de fixagdo de
conteudo, estabelecendo-se como um modelo de simulagdo que capacita os estudantes a
decodificar e intervir criticamente em seu proprio espaco geografico vivido.

O modelo de carta do jogo didatico Gyn City, representado na Figura 1,
apresenta dimensoes padronizadas de 66 mm x 88 mm, seguindo um padrao ja utilizado
em jogos de cartas ja existentes. Cada carta ¢ composta por uma imagem representativa
do local geografico abordado e por uma questdo. Essa questdo expressa a relevancia ou a
intensidade de cada aspecto no contexto da localidade retratada. A imagem escolhida
(fotografia) visa estimular o reconhecimento visual e a contextualizacdo espacial,
favorecendo a assimilacdo de contetidos geograficos por meio da associagdo entre texto

e figura.

5.4 Estrutura E Sequéncia Metodolégica Do Jogo Gyn City Como Pesquisa-
Acao

A metodologia de aplicacdo e avaliagdo do jogo Gyn City foi estruturada em uma
sequéncia de sete etapas, configurando um ciclo de Pesquisa-A¢do que integra
diagnéstico, intervengdo, produgdo de material e avaliacdo de impacto, alinhando-se aos
principios da pesquisa qualitativa e da metodologia ativa.

A primeira etapa consistiu na administracdo de um questionario norteador sobre
os temas centrais do jogo (urbanizagdo, paisagem e lugar) com o objetivo de realizar um

diagnoéstico do conhecimento prévio dos 36 alunos da 1?* série do Ensino Médio. Essa
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acdo ¢ fundamental no contexto das metodologias ativas, pois, ao verificar o repertorio
conceitual inicial dos estudantes, permite ao professor ajustar a complexidade das futuras
questdes e garantir que a intervengdo pedagodgica seja direcionada as lacunas de
aprendizagem.

Em seguida, a segunda e a terceira etapas focaram na contextualizagao espacial e
na simulagdo inicial de problemas. Na segunda etapa, houve a coleta dos enderecos
residenciais dos estudantes, informac¢do que serviu de base para a representacdo
cartografica do espaco vivido da turma. A terceira etapa utilizou esse mapeamento: a
turma foi organizada em grupos aleatorios e, de posse do mapa da Regido Metropolitana
de Goiania (RMG), com pontos residenciais destacados e a escola no centro, os grupos
foram desafiados a tragar o melhor trajeto de cada ponto até a escola. Esta atividade pré-
jogo simulou a mecanica de mobilidade urbana, introduzindo a reflexdo sobre o espago
de forma pratica e colaborativa.

A quarta, quinta e sexta etapas culminaram na criacdo e na execu¢ao do material
do jogo. Na quarta etapa, os alunos receberam orientagdes detalhadas sobre a producao
de fotografias relacionadas a teméatica geografica abordada. Essa imersdo na realidade e
o registro fotografico transformaram os alunos em pesquisadores de campo. A quinta
etapa sintetizou essa producdo: a professora-pesquisadora foi responsavel pela producgio
das cartas com as questdes sobre as imagens registradas pelos estudantes e pela
finalizagdo do tabuleiro. Ao centralizar a criacdo das cartas na pesquisadora, garante-se a
coeréncia pedagogica das questdes com os objetivos de aprendizagem definidos no
planejamento, utilizando o material visual auténtico gerado pelos alunos como insumo.
Finalmente, a sexta etapa foi a realizagdo do jogo Gyn City em sala de aula, aplicando a
metodologia ludica para fixagdo e avaliagdo informal do contetido.

Por fim, a sétima etapa encerrou o ciclo de intervencdo com a aplicacdo de um
questionario avaliador. Este instrumento teve o proposito de mensurar o impacto da
atividade pedagogica na percep¢ao dos estudantes sobre os temas trabalhados e sobre a
eficdcia do jogo como ferramenta de aprendizagem. A coleta de dados ao longo de todo
o processo, do diagnostico inicial (etapa 1) a avaliagdo final (etapa 7), permite a analise
da evolucdo do conhecimento e justifica a metodologia como um modelo de Pesquisa-
Ac¢do que integra a teoria € a pratica para o aprimoramento continuo do processo de

ensino-aprendizagem em Geografia.
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5.5 Analise E Explicacio Formal Do Manual De Regras Do Jogo Gyn City

O manual de regras do jogo Gyn City estabelece um modelo de simulagdo focado
na tomada de decisdo geografica e na aplicacdo de conhecimento para a superagao de
obstaculos urbanos, consolidando a sua fun¢do como Metodologia Ativa. A fase de
Preparagdo define o setting ludico, exigindo a organizagdo do tabuleiro e a
individualizacdo dos papéis por meio da escolha de cores e pinos. Essa etapa inicial ¢
fundamental para o engajamento, pois insere o jogador em uma dinamica de
responsabilidade individual dentro do sistema coletivo do jogo.

O nucleo do gameplay reside na mecanica “Ajudando os alunos”. Cada casa
numerada, representando um estudante, ¢ vinculada a uma carta-questdo, transformando
cada desafio de mobilidade em um teste de conhecimento geografico contextualizado. A
regra de que a resposta correta ¢ a condi¢do necessaria para adicionar o pino de cor
(sinalizando que o aluno foi levado a escola) vincula intrinsecamente o sucesso no jogo
ao dominio do contetudo. O retorno da carta ao baralho em caso de erro atua como um
mecanismo de avaliacdo formativa e de repeti¢do motivada, garantindo que o conteudo
permanega em circulacdo e disponivel para a superagdo por outros jogadores.

O elemento mais complexo e rico em termos de interagdo ¢ introduzido na segao
“Caminho até a escola”, que aborda o conceito de “peddgios” como barreiras
socioespaciais ou problemas infraestruturais. Essa regra transforma o jogo em uma
simulacdo de gestao territorial. A exigéncia de resolver uma carta extra (que pode conter
desafios de maior complexidade ou questdes sobre as intercorréncias urbanas) para
dominar o pedagio (marcado pelo pino maior) introduz uma hierarquia nos desafios e
sinaliza a capacidade do jogador de superar grandes obstaculos. Mais notavelmente, a
regra de que a movimentacao subsequente por um pedagio dominado exige negociagao
entre jogadores transforma o tabuleiro de um mero campo de competi¢do em um espago
de debate e colaboragdo forcada, simulando a necessidade de acordos e gestdao
compartilhada de recursos e acessos no espago urbano.

Em sintese, o manual de Gyn City define um sistema de regras equilibrado que
utiliza a tematica urbana como pano de fundo para a aplicacdo de conceitos de Geografia.
A meta final (levar mais estudantes para a escola) ¢ alcancada pela interseccao de trés
dinamicas essenciais: aplicagao individual do conhecimento (resolucdo de cartas),

dominio estratégico do territério (conquista de pedagios) e interagdo social (negociacao).
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Essa estrutura garante que o jogo funcione como um dispositivo pedagogico eficaz para

o desenvolvimento de competéncias cognitivas e socioemocionais.

Figura 1 — Composicao e distribuicdo dos elementos

Numero que ordena a
sequéncia de cartas

Imagem fotografada pelo
estudante.

Questdo sobre a tematica
O QUE E MACROCEFALISMO URBANO? abordada no jogo.

Fonte: Autoria propria (2025)

A seguir, apresenta-se a representagdo visual do conjunto de cartas que compdem

0 jogo Gyn City.
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VOCE CONSEGUE IDENTIFICAR ALGO RELEVANTE
PARA A SOCIEDADE NA IMAGEM? EXPLIQUE.

Figura 2 — Apresentacdo visual das cartas do GYN City: cartas 1 a 6

40

COM A INTENSEICACAO DA 2ackO

N eodiirgrad e
COMO PODEMOS ASSOCIAR A ARTE URBANA AO ESTAO PRECARIZADOS, COMO ISSO ATRAPALHA
CONCEITO DE LUGAR 2 NA RELACAO DA SOCEDADE COM O ESPAGO

Fonte: Autoria propria (2025)
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Figura 3 — Apresentacao visual das cartas do Gyn City: cartas 7 a 12

A OBSTRUCAO DAS GALERIAS PLUVIAIS PODE
PROVOCAR SERIOS PROBLEMAS NA CIDADE. EM

A FALTA DE TRATAMENTO DE RESIDUCS SOLIDOS
QUAIS PONTOS DE GOIANIA E POSSIVEL ~ PODE GERAR DIVERSOS PROBLEMAS PARA A
OCORRER ALAGAMENTOS? DEFINA URBANIZAGAO., CIDADE. QUAIS SAQ ELES?

DUAS DIFERENCAS ENTRE OS

IDENTIFIQUE ALGUM LOCAL ONDE E VISIVEL A _ APRESENTE
SEGREGAGAC SOCIOESPACIAL E APRESENTE DESTAQUE 3 IMPACTOS DA VERTICALIZAGAO ESPACOS PUBLICOS NA AREAS CENTRAIS E NAS
SUAS CARACTERISTICAS, URBANA, AREAS PERIFERICAS,

Fonte: Autoria propria (2025)



Figura 4 — Apresentacao visual das cartas do Gyn City: cartas 13 a 18

42

=

A REGIAD Msmcwoumu £ CONSTITUIDA POR
AREAS CONUR2ADAS. NESSE SENTIDO, CITE TRES
CARACTERISTICAS DA CONURBAGAO.

OMODE.O nsmmmuum ”0
DISCUTIDO EM DECONRENCIA DAS AREAS N
MNTO CONSEQUE|

ClA ARTIFICIAL TEM
DIANO DA SOCIEDADE TANTO NO ESP

P SN0
URBANO QUANTO NO ESPACO RURAL.

ASSIM, APRESENTE DOIS ASPECTOS POSITIVOS E
NEGATIVOS,

APRES&I’TE

P@ULAC‘
PO$NEIS SQ.UCOES PARA A REDUCIO Dos QUAL E A IMPORTANCIA DA ACESSIBILIDADE NOS
ALAGAMENTOS, ESPACOS URBANOS?

Fonte: Autoria propria (2025)



Figura 5 — Apresentacdo visual das cartas do Gyn City: cartas 19 a 24
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© QUE € GENTRIFICAGAO? COMO ELA IMPACTA A

VIDA DAS PESSOAS?

QUAL E A IMPORTANCIA DO
BASICO NO ESPAGO URBANO? JUSTIFIQUE,

QUAIS SAC AS DEMANDAS DAS PERIFERIAS DAS
GRANDES CIDADES?

APRESENTE TRES DIFICULDADES ENFRENTADAS
PELA POPULACAO GUE UTILIZA © TRANSPORTE
PUBLICO EM GOIANIA.

HA UM AUMENTO  SIGNIFICATIVO  DE
MOTOCICLISTAS TRAFEGANDO NG MUNICIZIO DE
qc-am:. COMO ISSO AFETA O TRANSITO DA

AS QUEIMADAS SAO EXEMPLOS DE IMPACTOS
AMBIENTAIS. O QUE PODE SER FEITO PARA
AMENIZAR ESSE PROBLEMA?

Fonte: Autoria propria (2025)



Figura 6 — Apresentacdo visual das cartas do Gyn City: cartas 25 a 30
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O A VERTICALIZACAC URBANA PODE

COM DE QUE FORMA A GLOBALIZAGAO SE MANIFESTA
IMPACTAR O CLIMA DAS CIDADES? EXPLIQUE.

NO ESPACO URBANOC?

APRESENTE DUAS VANTAGENS DA
IMPLEMENTACAC DE FIACAO SUBTERRANEA EM
AREAS URBANAS, CONSIDERANDO OS ASPECTOS
ECONOMICOS, AMBIENTAIS £ DE SEGURANCA.

COTE DOIS BARROS D GOIANIA “ﬁ
APRESENTAM _PROBLEMAS  REFERENTES
PAVIMENTAGAO URBANA.

m QUE  RESIDE NA;
PERIFERICAS. QUAIS SERIAM SUAS POSSIVEIS
SOLUGOES?

Fonte: Autoria propria (2025)



Figura 7 — Apresentacdo visual das cartas do Gyn City: cartas 31 a 34
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% PELO VISTO VOCE VAl TER QUE PASSAR A
QUAL £ A IMPORTANCIA DA SINALIZACAC DE 2 PROXIMA RODADA AQUI, ESPERANDO PARA
TRANSITO NAS CIDADES? JUSTFIQUE. DEVOLVA AS RESPECTIVAS CARTAS AC MONTE. ATRAVESSAR NA FAIXA.

 PARABENS, VOCE € PRYVILEGIADO! GUE VIS
ARABENS, v

ADICIONE SEU PINO AGUI E ESCOLHA MAIS UM
ALUNO PARA LEVAR A ESCOLA.

Fonte: Autoria propria (2025)
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Figura 8 — Apresentacdo visual das cartas do Gyn City: cartas extras A

COMENTE SOBRE UM ASPECTO POSITIVO E UM
NEGATIVO OBSERVADO NA IMAGEM.

QUAL E A IMPORTANCIA DAS ROTATORIAS PARA
INFILTRAGAO DE AGUA DAS CHUVAS?

COMO O ENTUPIMENTC DAS GALERIAS PLUVIAIS
PODE PREJUDICAR A VIDA DA POPULAGAO
URBANA?

COMO A URBANIZAGAQ PODE AFETAR A SAUDE
PUBLICA?

Fonte: Autoria propria (2025)
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Figura 9 — Apresentacao visual das cartas do Gyn City: cartas extras B
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EXPLIQUE SOBRE OS DESAFIOS REFERENTES A QUAIS SAO AS CAUSAS E AS CONSEQUENCIAS
MORADIA NAS CIDADES. DOS BURACOS NAS CIDADES?
' 4 = 4

Fonte: Autoria propria (2025)

Questionario norteador da pesquisa
1. Voce ja conhecia o conceito de Lugar?
2. Quais dessas palavras vem a mente quando vocé pensa em Lugar: casa, cidade,
natureza ou cultura?

. Qual ¢ a definicdo mais apropriada de Lugar: espago vivido, ponto no espaco

98]

geografico, area geografica especifica ou regido cultural?

4. A percepgao de Lugar pode variar de pessoa para pessoa? Sim ou Nao?

5. Sua compreensdo de Lugar mudou ao longo do tempo? Sim ou Nao?

6. Vocé acha que o Lugar pode influenciar a vida das pessoas? Sim ou Nao?

7. A paisagem pode ser utilizada para entender melhor o Lugar? Sim ou Nao?

8. Quais sdo as principais caracteristicas de um Lugar?

9. Vocé poderia usar o conceito de Lugar para entender melhor um problema social
ou ambiental? Sim ou Nao?

10. Qual ¢ o papel do Lugar na identidade cultural? Importante, secundario ou ndo
tem relacao?
O questionario-diagnostico foi administrado aos discentes antes da intervengao

com o jogo pedagdgico. O objetivo primordial desta etapa era realizar um diagnostico

preliminar da turma e mensurar o nivel de conhecimento dos estudantes acerca do tema
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central abordado no recurso ludico. Visto que se tratava de uma turma composta por
estudantes novatos, provenientes de institui¢cdes de ensino distintas, o grau de apreensdo
e a familiaridade com o contetido demonstravam-se heterogéneos.

A aplicacdo do questionario foi realizada por meio da plataforma Google Forms,
e os resultados obtidos foram subsequentemente tabulados e sao apresentados nos dados

a seguir.

Figura 10 — Graficos dos resultados do questionario norteador da pesquisa
(2025)

Vocé ja conhecia o conceito de lugar?

40 respostas

® Sim
® Nao

Quais dessas palavras vem a mente quando vocé pensa em lugar?

42 respostas

@ Casa

@ Cidade
@ Natureza
@ Cultura

73,8%

O primeiro bloco de resultados esperados visa diagnosticar a profundidade e a
articulacdo com que os estudantes novatos compreendem os conceitos fundamentais da
Geografia, como Espaco Geografico (Questoes 1, 2 e 7), Paisagem (Questoes 3,4, 5 e 7)
e Lugar (Questdes 4, 6 ¢ 7).
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Qual é a definigao mais apropriada de lugar?

42 respostas

@ Espaco vivido

@ Ponto no espago geogréfico
@ Area geogréfica especifica
@ Regizo cultural

A percepcao de lugar pode variar de pessoa para pessoa?

42 respostas

® Sim
® Nao

Espera-se que as respostas revelem se o conhecimento prévio dos alunos esta
predominantemente ancorado em uma visdo descritiva e fisica do espago ou se ja
manifesta uma perspectiva critica e relacional que envolve a dimensdo humana, social e
econdmica. A comparacao entre as definicdes formais (Q1) e a percepcao pratica do
entorno (Q2) permitird aferir o grau de transposicao didatica dos conceitos, indicando a

necessidade de intervencdes que conectem a teoria a realidade vivida.

Sua compreenséo de lugar mudou ao longo do tempo?

42 respostas

® Sim
® Nao
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O segundo ponto focaliza a dimensdo subjetiva e a relacao de pertencimento do
estudante com o meio. Através das perguntas que abordam a identificagdo com o lugar
(Q6) e a percepcao de alteragdes no entorno (Q2, Q5), busca-se mensurar o vinculo

afetivo-identitario que os alunos estabelecem com seus espacos de vivéncia.

Vocé acha que o lugar pode influenciar a vida das pessoas?
42 respostas

® Sim
® Nzo
A paisagem pode ser usada para entender melhor o lugar?
42 respostas
® Sim
® Nao

Espera-se obter dados que demonstrem se os alunos conseguem identificar e
descrever as modificacdes espaciais causadas por processos como a urbanizag¢ao (Q7) e
se conseguem vincular o lugar a sua propria histéria e identidade. Esses resultados sdo
cruciais para validar o pressuposto tedrico da pesquisa, que utiliza o conceito de Lugar
como ferramenta metodologica para promover a aprendizagem significativa e o senso de

pertencimento.
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Quais sdo as principais caracteristicas de um lugar?

42 respostas

2
2 (4!3%) 2 (4!3%) 2 (4!3%)
il (0 e L e O i P L O O e e T O A T L 2 L 2 L P e e 2 L G L e e L v e L e e R PR e e
1
0
As principais caracte... Lugar Que seja um espago... aspectos fisicos, co... referem-se a sua sin...
Elementos naturais...  Montanhas, clima, c... Um espaco vivido, lo... identidade propria, e... E umaaread...

Voceé poderia usar o conceito de lugar para entender melhor um problema social ou ambiental?
42 respostas

® Sim
® Nao

73,8%

Qual é o papel do lugar na identidade cultural?
42 respostas

@ Secundario
@ Importante
@ Nao tem relagao

Por fim, o terceiro bloco de resultados concentra-se na percepc¢ao do aluno sobre
a dindmica das paisagens e no potencial de recursos didaticos inovadores. As respostas
sobre as mudancas notadas nas paisagens (Q5) e o papel da fotografia (Q8 e Q9) devem
revelar se o estudante € capaz de enxergar o espago como um produto histdérico-social em
constante transformacdo, e ndo como algo estatico. Além disso, a avaliagdo da relacdo

entre fotografia e narrativa historica (Q9) indicara o nivel de letramento visual e espacial
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do grupo. A questdo sobre a participagao prévia em jogos de Geografia (Q10) fornecera
um dado inicial sobre a abertura e familiaridade dos alunos com metodologias ludicas, o
que ¢ fundamental para calibrar a expectativa de engajamento e a eficacia da intervenc¢ao

pedagogica proposta (o jogo) como ferramenta de ensino.
5.6. Primeira Etapa Da Aplica¢do Do Gyn City

A aplicagdo do jogo Gyn City foi realizada no dia 20 de mar¢o de 2025, no
Colégio Estadual da Policia Militar de Goias Vasco dos Reis, localizada na rua T-48 s/n°,

esquina com a Av. Mutirdo, Setor Oeste, Goiania-GO.

Figura 11 — Fachada do colégio CEPMG Vasco dos Reis

6 L 5 _—
R
COLEG'O_".DL MOUE O VASC ,‘-.A DO - RE —

POLUYA

Fonte: Google
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Figura 12 — Mapa utilizado na primeira atividade (prévia para o jogo)

Fonte: LAGIM (2025)

A fase inicial da interven¢do pedagdgica consistiu na coleta dos Codigos de
Enderegcamento Postal (CEP) de cada discente, seguida pela apresentagdo do mapa da
Regido Metropolitana de Goiania. Para otimizar o trabalho colaborativo, os alunos foram
organizados aleatoriamente em grupos de até seis integrantes. O principal objetivo deste
primeiro momento era promover um contato inicial e ativo dos estudantes com a
representacdo cartografica de seu espaco de vivéncia. A missdo proposta era tracar e
justificar a rota mais eficiente que ligava o ponto de origem (residéncia do aluno) a um
destino comum (a escola), exigindo a observacdo atenta de elementos como o tragado
viario, pontos de referéncia e a identificacdo de possiveis obsticulos ou focos de
congestionamento durante o percurso.

A atividade foi distribuida ao longo de duas aulas e teve como palco a Sala de
Robotica da escola. A escolha desse ambiente ndo foi aleatoria, mas sim estratégica, por
configurar um espago propicio a discussdo, a movimentacdo e a manifestacdo da
inquietude criativa dos estudantes, caracteristica acentuada pela dindmica dos grupos. Tal
logistica garantiu um ambiente de trabalho dindmico e colaborativo, a0 mesmo tempo em
que minimizou a interferéncia sonora nas demais atividades pedagbgicas da instituicao,

assegurando a concentragdo dos participantes e o respeito ao entorno escolar.
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Este momento demonstrou ser altamente enriquecedor e revelador, especialmente
ao constatar-se que, para muitos estudantes, esta foi a primeira experiéncia direta e pratica
com um mapa em um contexto educacional. Os discentes relataram ter apreciado a
metodologia inovadora, destacando que a atividade proporcionou uma nova perspectiva
sobre a disciplina de Geografia. As manifestacdes positivas dos alunos sinalizam o
potencial da Cartografia e da utilizagdo do Lugar vivido como ferramentas para superar
a visdo tradicional da disciplina, fomentando o engajamento e a percep¢do da Geografia

como uma ciéncia relevante e conectada a realidade cotidiana.

Fonte: Autoria propria (2025)

5.7. Procedimentos Metodologicos Subsequentes Para A Elaboracio Do

Jogo Pedagogico

Posteriormente a atividade inicial de mapeamento, o planejamento pedagogico
avangou para sessoes de aulas expositivas dialogadas e discussdo de textos focadas na
compreensdo da urbanizagao e dos fenomenos modificadores das paisagens urbanas. Esta

etapa de aprofundamento tedrico buscou concretizar os principios da didatica da
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Geografia, conforme preconizado por autores como Cavalcanti (1998), Freire (1998) e
Callai (2005). O objetivo central foi fomentar o raciocinio geografico e a aprendizagem
significativa, utilizando metodologias que promovessem a cidadania ativa e a
compreensdo do espaco como produto social, alinhando-se também as abordagens de
Santos (1996) sobre a totalidade e a complexidade do espago.

A sequéncia didatica incluiu uma aula especifica sobre as transformacdes
espaciais e o papel do registro fotografico como fonte documental. Esta atividade permitiu
que os estudantes desenvolvessem a capacidade de leitura e interpretacdo da paisagem
em seu cotidiano, conforme defendido por Vesentini (2004), ao destacar a importancia de
entender o visivel para captar o invisivel do espago geografico. Utilizando imagens
historicas e contemporaneas da cidade de Goiania (obtidas via Google), os discentes
realizaram uma analise comparativa entre o passado e o presente, exercitando a percep¢ao
diacrénica das mudangas socioespaciais ¢ dos impactos da interven¢ao humana no seu
entorno.

O contato com essas informagdes e a analise das imagens despertaram nos
estudantes a curiosidade e o desejo de expressar sua propria percep¢do de lugar e suas
particularidades. Houve uma motivacao intrinseca para a transi¢ado de consumidores
passivos de imagens para produtores ativos de conhecimento. Essa etapa culminou em
uma atividade de campo em que cada estudante capturou uma fotografia do seu entorno
imediato, a partir de seu “olhar geografico”. Esta pratica de mapeamento afetivo e visual,
em que a fotografia se torna uma extensdo da observacao individual, reforca a concepgao
de que o Lugar ¢ um espaco de afeto, vivéncia e identidade (Tuan, 1983).

As fotografias produzidas pelos alunos foram coletadas e tratadas pela
pesquisadora, configurando-se na matéria-prima fundamental para a constru¢ao do jogo
pedagogico Gyn City. Essa estratégia de transformar a producdo discente em cartas do
jogo ndo apenas valida o conhecimento e a percepcao dos estudantes, mas também
promove a metodologia ativa de forma plena. A integracdo dessas produgdes na
ferramenta ludica finalizou o ciclo de aplicacdo do Lugar como categoria de analise,
transformando a realidade observada em objeto de estudo e interacdo, preparando os

alunos para o engajamento no jogo e para a socializacao de suas vivéncias espaciais.



Figura 14 — Tabuleiro cartografico Gyn City
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Figura 15 — Manual do jogo Gyn City

Goifinla, a capital do estads de Goids, foi fundeda em 1933 com a busca do
povoamento central do Brasil & homogeneizagio populocional do estade. 16 foi considerada
uma das cidodes mais arberizadas de munde & comanda a metrépole goiana na gual nessos
estudantes fozem porte, porém vem passande por transformagBes. O GYN CiHy & um jogo
intenative com a megido, no qual por meio de mapos e cartas com fotografios autorais dos
aluncs, trobalhard problemas reais enfremtodes per moradores da cidade ne seu dia o dia &
possiveis solugBes a esses problemas. Observando, assim, como a whanizogio e a
transformogiie das paisagens atuam sobre o cidade & enquanta realizomos uma construgBo
da percepgic do lugar, podends identificar os mudangos ceormidas na paisagem urbana @
deservoleer estratégias para enfrentar os problemas urbanes,

ITENS DO JOGD:
* Maopa do jogo: | tabubeirs; +  Escola: 1 escola;
* Alunos: 53 pincs menores de coda cor, ferdo & cores disponiveis (vermelho, amarelo, sende, azul,
preto @ brancal;
* Pedagios: & pinos maiores de coda cor, tendo & cores disponiveis (vermelha, amarelo, verde, azul,
preto & brancal;
= Carfas: 54 coros numerodas (representands os alunos] & 8 carbas Extras [representandic os

pedagios distribuidos pela cidoade];
OB RETIVD:

A turma do 1% ano do Colégio Estadual da Policia Militar de Goias [CEPMG] (54 alunos) enfrenta
dificuldades geograficas para chegar & escola. Pora ajudd-les durante esse caminho, serd recessario
rescheer questies geogrificas. Goanha o jogodor que conseguir levar mais alunos ofé a escolal

Proparagbo: Comece preparonds tabuleire @ separando os carfos que represertam aluncs e
pedagios, cada jogodor deve ascolher uma cor para representa-lo no taobuleiro.

Ajudando os alunos: Codo casa numeraoda no fobuleiro representa um estudanfe cortendo uma
carta cormespondente para ele com questBes o serem respondidas. Codo jogodor deve escolher um
aluns para ajudar, as saber lidar com a situog@o & responder correfomente a questds da carta, o
jogador deve adicionar umn pino menor com a sua cor escolhida na casa, representando que conseguiu j
levar este aluns aoté a escola. Caso o jogodor ndio corsiga responder coretamente o guestiic da |
carta, ela volta oo baralhe & fica disponivel para o= demais jogodores;

{E'lICumhhu até a escola: Mas, cuidado, alguns estudantes estdo com o cominha barmads por pedagios,
onde serd necessario primeiro a resolugio de uma carfa exfra ou o negociogiio desse caminho
para qua entlio eles consigam ir para a escola. Ao resolver uma carta extr o jogador deve adicionar
um ping maior de sua cor ao pedagio sinalizands sua domindncia sobre o cominho. Para conseguir
levar esfudantes com pedogics jo dominados os jogadores devem negaciar entre si, estudantes que

rdio estiio com pedagios dominados ginda niio conseguem ir para escola.

Ganha o joge quem conseguir levar mais estudantes para a escola
enfrentande a selva de prédios do GYN CITY.

Fonte: Autoria propria (2025)

O mapa utilizado na atividade inicial de reconhecimento espacial foi objeto de um
refinamento substancial para a sua integragdao no jogo pedagégico. Este aprimoramento
envolveu a sua edi¢do e impressdo no Laboratério de Geoprocessamento e Imagem
(LAGIM) da Universidade de Brasilia (UnB). A escolha por uma produgdo em ambiente

universitdrio garantiu a qualidade técnica e a precisao cartografica do material,
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conferindo-lhe um acabamento profissional. Este mapa aprimorado serviu como o
tabuleiro central do jogo, sendo projetado com um layout atrativo e elementos visuais que
estimulassem o interesse dos discentes do Ensino Médio pela tematica geografica.

O design visual do mapa foi pensado para maximizar a conexao entre o estudante
e sua realidade imediata. Para isso, foi desenvolvida uma legenda detalhada que destacou
pontos de interesse e infraestrutura relevantes no municipio de Goiania. Foram incluidos
elementos significativos como universidades, shopping centers, a propria escola dos
alunos, o aeroporto, o estadio e marcos culturais (como igrejas e o hipédromo). A
relevancia desses pontos reside no fato de estarem situados nas proximidades das
residéncias dos estudantes ou compondo o percurso didrio entre suas casas ¢ a institui¢ao
de ensino, conforme revelado na atividade prévia de coleta de CEP.

A intencionalidade pedagogica dessa legenda reside em reforcar o vinculo entre a
teoria geografica e o espaco vivido (Tuan, 1983). Ao visualizar e interagir com elementos
familiares no contexto do mapa, os estudantes sdo incentivados a reconhecer a
complexidade e a organizagdo do espago urbano de forma concreta. Este reconhecimento
facilita a transposicdo dos conceitos abstratos da disciplina, como rede urbana,
localizacao e fluxo, para o plano da experiéncia pessoal. Assim, o mapa transcende sua
funcdo de representacao, tornando-se um catalisador para a aprendizagem significativa e
para o desenvolvimento do senso de pertencimento geografico.

O investimento no layout final e na qualidade de impressdo foi uma decisdo
estratégica para a eficacia metodoldgica do jogo, especialmente no contexto do Ensino
Médio. Ao apresentar um mapa com uma estética de jogo de tabuleiro profissional, busca-
se capturar a atencao dos alunos e aumentar o engajamento na atividade ludica. O visual
atraente serve como um elemento motivacional que, combinado com a identificagdo dos
pontos relevantes na legenda, transforma o aprendizado dos conteidos municipais e
regionais em uma experiéncia imersiva e interativa, reforcando a metodologia ativa

proposta para a pesquisa.

5.8. Realizacio Do Jogo Gyn City

O jogo pedagogico denominado Gyn City foi aplicado no dia 30 de outubro de
2025 no Colégio Estadual da Policia Militar de Goids (CEPMG) Vasco dos Reis,
localizado em Goiania, Goids. A atividade contou com a participagdo de 36 alunos,

consolidando uma etapa crucial da pesquisa-agdo. A realizagdo do jogo representou a



59

culminancia de uma sequéncia didatica focada no Lugar e na urbanizacao, e foi recebida
com entusiasmo e alto envolvimento por parte dos discentes. A notavel animagdo e a
participacdo ativa dos estudantes evidenciaram o potencial das metodologias ativas em
dinamizar o ensino da Geografia, superando a passividade frequentemente associada aos
métodos tradicionais.

A escolha metodoldgica de iniciar o processo de ensino pelo Lugar vivido do
aluno ¢ fundamental para a Geografia escolar. Conforme postulado por Callai (2005), o
Lugar, entendido como o espago da vivéncia, do afeto e da identidade, deve servir como
o ponto de partida para a constru¢ao do conhecimento geografico mais amplo. Ao
valorizar as experiéncias e a percep¢do do discente sobre seu entorno imediato, a
disciplina deixa de ser percebida como um conjunto de conteudos distantes e abstratos.
Em vez disso, ela se transforma em uma ferramenta que permite ao estudante ler e
interpretar o mundo a partir de sua propria realidade, estabelecendo pontes conceituais
com categorias mais complexas, como Territorio e Regido.

A centralidade da categoria Lugar facilita a promocdo da aprendizagem
significativa ao engajar o aluno em um processo de identificacdo ativa com o objeto de
estudo. Segundo Tuan (1983), o Lugar ¢ construido a partir de lagos emocionais e
biograficos, sendo o locus da experiéncia humana. Ao utilizar as residéncias e os
percursos cotidianos dos alunos no mapa do Gyn City, a pesquisa buscou deliberadamente
reforgar o vinculo afetivo-identitario com o espago. Esta estratégia metodoldgica garante
que o aprendizado sobre o espago geografico ndo seja apenas memorizacao de fatos, mas
sim uma construcdo pessoal de significado, essencial para o desenvolvimento da
consciéncia espacial e da cidadania ativa.

Para otimizar a dinamica e a jogabilidade, foram utilizados recursos visuais e
tateis na aplicagdo. O jogo Gyn City foi operacionalizado por meio de um kit composto
por icones e pinos de variados tamanhos e cores, distribuidos individualmente para cada
grupo de jogadores. No entanto, a aplicagdo do jogo em um contexto de metodologia ativa
impos desafios logisticos. Foi registrada a indisponibilidade de um espago amplo ou com
acustica privativa, o que resultou em ruidos que geraram desconforto e interferéncia nas
atividades das turmas adjacentes. Este contratempo serve como uma observagado critica
para futuros docentes: a escolha do ambiente deve garantir a liberdade de expressao e
movimentagado inerente a ludicidade.

A concepgdo do jogo pedagdgico deve ser norteada pela escolha tematica

contextualizada e coerente com o curriculo escolar. A clareza na defini¢ao tematica ¢ um
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fator determinante para o sucesso da metodologia ativa baseada em jogos, evitando que
o material pedagogico se desvirtue de sua fungdo educativa. O intuito € que o jogo
promova a aprendizagem significativa ao exigir que os estudantes mobilizem o raciocinio
geografico (Santos, 1996) para solucionar problemas e tomar decisdes. Ao término da
sessdo, foi administrado um questiondrio avaliativo por meio da plataforma Google
Forms para mensurar a percep¢do dos estudantes quanto a eficicia do jogo em seu

processo de ensino-aprendizagem.

Figura 16 — Estudantes participando do jogo Gyn City

Fonte: Autoria propria (2025)

Questionario-avaliador do jogo
1. O jogo Gyn City contribuiu com o seu processo de ensino-aprendizagem?
2. Essa experiéncia te ajudou a compreender melhor os conceitos de paisagem ou

Lugar?
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3. As fotografias representando espagos urbanos e suas diferentes paisagens te
ajudaram a compreender o processo de urbanizagao?

4. Nasua percep¢ao, a cultura de uma comunidade influencia sua forma de ocupacao
e transformacao da paisagem?

5. A Geografia pode te auxiliar a ter uma nova visao de mundo enquanto um cidadao
mais critico e ciente do seu papel na sociedade?

6. O estudo dos conceitos geograficos de Lugar e Paisagem podem te influenciar na
tomada de decisdes para que ocorram mudangas futuras nas paisagens de sua
cidade?

7. O jogo te fez refletir sobre os espagos desiguais da cidade?

8. Como vocé avalia o jogo Gyn City?

O questionario-avaliador, administrado aos discentes ao final da aplicacdo do jogo
Gyn City, constituiu um instrumento metodoloégico fundamental para mensurar a eficacia
da intervengao ludica no processo de ensino-aprendizagem. As questdes de 1 a 3 focaram
diretamente na contribuicdo percebida do jogo, investigando se a experiéncia pratica e a
utilizacdo das fotografias — criadas e utilizadas pelos proprios alunos — facilitaram a
compreensdo dos conceitos de Paisagem e Lugar e auxiliaram na interpretacdo do
complexo processo de urbanizagdo. Espera-se que a analise dessas respostas diretas valide
a hipdtese de que as metodologias ativas, baseadas na produg@o e manipulagao de material
referenciado ao espago vivido, promovem uma aprendizagem mais significativa e menos
passiva.

Um segundo eixo do questiondrio (Questdes 4, 5 e 7) buscou avaliar o
desenvolvimento do senso critico e da consciéncia socioespacial nos estudantes. A
questao sobre a influéncia da cultura na ocupacao e transformacdo da paisagem (Q4) e o
questionamento sobre a reflexdo acerca dos espacos desiguais da cidade (Q7) visaram
aferir se o jogo foi capaz de transcender a dimensdo fisica, introduzindo a analise da
dimensdo social e politica do espago geografico. Além disso, a investigagcdo sobre o
potencial da Geografia em formar um cidaddo mais critico (Q5) objetiva verificar se a
experiéncia ludica reforgou o papel da disciplina como ferramenta para a intervengao
consciente e para a compreensao da realidade social complexa.

As questdes 6 e 7 possuem um carater prospectivo e avaliativo, focando na
conexdo entre o conhecimento construido e a acdo futura. Ao indagar se o estudo dos

conceitos geograficos pode influenciar a tomada de decisdes em relacdo a futuras
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mudancgas na paisagem (Q6), a pesquisa busca verificar a internalizagdo da Geografia
como uma ciéncia aplicada a intervencao civica. Este eixo avalia, portanto, o nivel de
empoderamento geografico alcancado pelos estudantes, medindo se o aprendizado do
Lugar e da Paisagem os incentiva a participar ativamente na discussao e no planejamento
das transformagdes de seu municipio, assumindo uma postura de agentes modificadores
do espaco.

A questao final (Q8) permite uma avaliac¢ao holistica do jogo Gyn City pelos seus
usuarios. O feedback geral sobre o jogo, expresso na avaliacao qualitativa e quantitativa,
¢ crucial para aprimorar o design metodoldgico e a aplicabilidade da ferramenta em
futuros contextos pedagogicos. As respostas a esta questao final servem ndo apenas como
um indice de satisfacdo, mas como um termémetro da eficacia da metodologia lidica em
comparag¢ao com os métodos tradicionais, fornecendo subsidios para que outros docentes
possam replicar ou adaptar a estratégia, garantindo que o recurso lidico mantenha seu
vinculo direto com os contetidos curriculares € com os objetivos de formagdo do

pensamento geografico.

Figura 17 — Graficos dos resultados do questionario-avaliador do jogo Gyn City

0 jogo Gyn City contribuiu com o seu processo de ensino/aprendizagem?

36 respostas

® Sim
® Nao
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Essa experiéncia te ajudou a compreender melhor os conceitos de paisagem ou lugar?

36 respostas

@ Sim
® Nao

As fotografias representando espagos urbanos e suas diferentes paisagens te ajudaram a

compreender o processo de urbanizagao?
36 respostas

® sim
@ Nao

A avaliagdo dos resultados obtidos a partir das questdes iniciais (Q1, Q2 e Q3) do
questionario pds-interven¢ao demonstrou uma percep¢ao amplamente positiva por parte
dos estudantes quanto a eficacia do jogo Gyn City. A maioria dos discentes reconheceu
que a metodologia ludica e a utilizagdo das fotografias contribuiram significativamente
para o seu processo de ensino-aprendizagem. Especificamente, a forte correlagdo positiva
entre 0 jogo ¢ a melhor compreensdo dos conceitos de Paisagem e Lugar valida a
pertinéncia do design metodoldgico que integrou a teoria a experiéncia visual e espacial
dos alunos. Além disso, a concordancia em relagdo ao auxilio das fotografias na
interpretacdo da urbanizag¢do sugere que o material visual cumpriu seu papel de transpor

o contetido abstrato para a realidade empirica do municipio.
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Na sua percepgao, a cultura de uma comunidade influencia sua forma de ocupacgéo e
transformagéao da paisagem?

36 respostas

® sSim
@ Nao

A analise da Questao 4, que abordava a influéncia da cultura na transformacao da
paisagem, revela que os estudantes desenvolveram uma visao mais integrada da relagao
sociedade-natureza. A elevada taxa de reconhecimento dessa influéncia sugere que o jogo
e as discussdes prévias ajudaram os discentes a contextualizar as modifica¢des espaciais
ndo apenas em termos de planejamento ou economia, mas também como resultado das
praticas sociais e culturais de uma comunidade. Este achado ¢ crucial, pois indica que a
abordagem pedagdgica estimulou o olhar geografico holistico, essencial para a
compreensdo das dinamicas espaciais complexas e para a superagdo de visdes

deterministas ou simplificadas.

A Geografia pode te auxiliar a ter uma nova visdo de mundo enquanto um cidaddo mais critico e
ciente do seu papel na sociedade?

36 respostas

® sim
@ Nao

]
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0 estudo dos conceitos geogréficos lugar e paisagem podem te influenciar na tomada de decisodes
para que ocorram mudangas futuras nas paisagens de sua cidade?

36 respostas

® sSim
@ Nao
0 jogo te fez refletir sobre os espagos desiguais da cidade?
36 respostas
® Sim
® Nao

]

Os resultados obtidos nas questdes 5, 6 ¢ 7 fornecem evidéncias robustas de que
0 jogo “Gyn City” ndo apenas facilitou a apreensao conceitual, mas também estimulou o
desenvolvimento do senso critico e do potencial de agéncia dos participantes.

Inicialmente, a concordancia expressa pelos alunos de que a Geografia pode
auxiliar na formag¢do de um cidaddo mais critico (Questao 5) indica o reconhecimento do
potencial da disciplina como ferramenta para a leitura da realidade, conforme defendido
pela Geografia Critica. Esse entendimento prepara o terreno para a percepcao da
Geografia como ciéncia aplicada a vida social.

Nesse sentido, o resultado da Questdo 6 — sobre a influéncia do estudo dos
conceitos geograficos na tomada de decisdes para mudancas futuras na paisagem — ¢
particularmente significativo para validar a finalidade civica da pesquisa. A resposta
afirmativa da maioria sinaliza que a experiéncia ludica ndo foi percebida como um fim
em si mesma, mas como um estimulo a interven¢do e ao engajamento. Essa percepgao

reflete o sucesso da metodologia em traduzir o conhecimento geografico em potencial de
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acdo, empoderando os estudantes a se visualizarem como agentes modificadores do
espago.

Por fim, a reflexdo gerada sobre os espacos desiguais da cidade (Questdo 7)
demonstra que a metodologia foi eficaz em introduzir a dimensao socioecondmica e
politica do territorio. Ao articular os saberes das questdes anteriores, os estudantes
conseguiram ultrapassar a mera descrigdo estética e iniciaram a analise das contradi¢des
e iniquidades presentes no tecido urbano, transformando a leitura da paisagem em uma

ferramenta de consciéncia social.

Como vocé avalia o jogo Gyn City?

36 respostas

® Otimo

@® Bom
Regular

@ Ruim

A avaliagao geral do jogo Gyn City (Q8) confirmou o sucesso da intervengao
metodologica. A alta taxa de aprovagao do recurso ludico, combinada com os resultados
positivos nos demais eixos conceituais e criticos, estabelece o jogo como uma ferramenta
pedagdgica promissora para o ensino de Geografia no Ensino Médio. Os resultados
obtidos validam o principio das metodologias ativas e demonstram que a integracao entre
o Lugar vivido do aluno, a produ¢do de material proprio (fotografias) e a ludicidade
constitui uma estratégia eficaz para promover a aprendizagem significativa, o

desenvolvimento do senso critico e a formacao para a cidadania.

5.9. Resultados Obtidos No Questionario Avaliativo Do Jogo Gyn City

Apo6s a conclusdo das rodadas do jogo pedagogico Gyn City, procedeu-se a
realizagdo de um debate reflexivo — técnica da “roda de conversa” — com o intuito de
promover a metacogni¢do e consolidar a transposi¢do didatica dos conceitos geograficos
mobilizados. Esta etapa revelou-se fundamental para que o carater ludico da atividade
ndo se encerrasse em si mesmo, mas servisse de suporte para uma analise critica da

realidade socioespacial. Durante o didlogo, os discentes foram incentivados a verbalizar
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as conexoes estabelecidas entre as dindmicas do jogo e as vivéncias cotidianas no
municipio de Goiania, permitindo-lhes transitar de uma percepcao puramente descritiva
da paisagem para uma interpretagdo analitica das estruturas urbanas.

Sob essa Otica, as manifestagcdes dos estudantes evidenciaram que a utilizagdo do
mapa-tabuleiro e das fotografias autorais atuou como um catalisador do raciocinio
geografico. Os debates giraram em torno das desigualdades de infraestrutura e das
transformagoes historicas observadas nas imagens, confirmando que a categoria Lugar
foi efetivamente apreendida como um espacgo de experiéncia e conflito. Como destaca
Cavalcanti (1998), o ensino de Geografia ganha sentido quando o aluno consegue se
reconhecer como sujeito que produz e transforma o espaco. No debate, ficou claro que a
identificacdo de pontos familiares no mapa ndo apenas aumentou o engajamento, mas
também conferiu legitimidade ao discurso do aluno, que passou a falar com autoridade
sobre o territdrio que habita.

Ademais, o debate permitiu avaliar o impacto do jogo na formagao do senso critico
e da cidadania. Muitos discentes relataram que a atividade os fez “enxergar a cidade com
outros olhos”, percebendo as barreiras invisiveis da segregacdo socioespacial e o papel
da urbanizagdo acelerada na descaracterizagdo de certas paisagens. Essa mudanga de
perspectiva ¢ o indicador mais robusto de uma aprendizagem significativa, conforme
preconizado por Callai (2005), uma vez que o conhecimento geografico deixou de ser um
conteudo estatico no livro didatico para tornar-se uma lente de leitura do mundo. O debate
revelou que a ludicidade reduziu a distdncia entre o saber académico e o saber da
experiéncia, facilitando a internalizacdo de conceitos complexos de forma organica e
participativa.

Por fim, a sintese dos resultados obtidos através desse didlogo interativo
confirmou a eficdcia das metodologias ativas na promog¢ao da autonomia intelectual. A
postura dos alunos durante a discussao — propositiva, questionadora e reflexiva —
demonstrou que o jogo Gyn City cumpriu sua fung¢do de dispositivo mediador. A
intervencdo nao apenas ensinou contetidos sobre a urbanizacdo de Goidnia, mas também
fomentou o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e cognitivas, como o
trabalho em equipe e a argumentacdo fundamentada. Em suma, o debate final validou a
proposta desta dissertacao, comprovando que a articulacao entre ludicidade, cartografia
escolar e o “lugar vivido” ¢ um caminho potente para uma educagdo geografica

verdadeiramente emancipadora.
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Guia de replicabilidade do jogo Gyn City

I. Fundamentagdo e Planejamento Tematico

O sucesso da atividade reside na intencionalidade pedagogica. O docente deve,

primeiramente, definir o recorte tematico (Urbanizagdo, Redes, Hierarquia Urbana ou

Categorias de Analise como Lugar e Paisagem) e alinha-lo as competéncias da Base

Nacional Comum Curricular (BNCC).

1.

Delimitagdo da Area: Selecione uma base cartografica que represente o espago
vivido dos alunos (municipio ou regido metropolitana).

Contextualizacdo Prévia: Recomenda-se a realizagdo de aulas expositivas
dialogadas sobre os conceitos que estruturam o jogo, garantindo que os discentes

possuam o aporte tedrico necessario para a jogabilidade.

II. Produ¢do do Material Didatico (O Tabuleiro e Componentes)

A qualidade estética do material ¢ um fator motivacional critico para estudantes do Ensino

Médio.

O Mapa-Tabuleiro: Deve ser impresso em formato ampliado (minimo A1 ou A0)
para permitir a visualizagdo coletiva. E essencial a inclusdo de uma legenda
técnica, mas atrativa, contendo pontos de interesse que conectem o aluno ao
cotidiano (universidades, estadios, hospitais, centros comerciais).

As Cartas de Jogo (Metodologia Participativa): Diferente das propostas de jogos
comerciais com componentes pré-definidos, o Gyn City fundamenta-se na
producdo autoral dos discentes. O processo inicia-se com o convite para que 0s
alunos capturem fotografias de paisagens urbanas sob um "olhar geogréfico",
exercitando a percepcdo espacial. Posteriormente, essas imagens sao
materializadas em cartas de jogo no formato padrao de 6,3 x 8,8 cm, contendo em
seu verso ou estrutura perguntas e desafios que provocam a analise critica daquela
paisagem especifica.

Kits de Jogabilidade: Prepare conjuntos contendo pinos, icones e dados de cores

variadas para cada grupo, facilitando a diferenciacao espacial no tabuleiro.

III. Organizagdo do Ambiente e Logistica

Dada a natureza das metodologias ativas, a disposi¢ao da sala de aula deve ser repensada:

Agrupamento: Organize a turma em grupos de até seis integrantes. A composicao
aleatoria € recomendada para fomentar a socializagdo e o debate entre diferentes

perspectivas.
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Espaco Fisico: Priorize ambientes amplos, como laboratorios de informatica ou
salas multiuso. Ressalta-se a importancia de prever a acustica do local, uma vez
que a interacdo ludica gera um volume sonoro superior ao de uma aula tradicional,

0 que requer planejamento para ndo interferir nas atividades de turmas adjacentes.

IV. Protocolo de Aplicagdao e Mediagao Docente

Durante a execucdo, o professor assume o papel de mediador e facilitador, e ndo de

transmissor de informagdes.

1.

Apresentacdo das Regras: Explique a mecanica de movimentacao e os objetivos
de conquista de espago no mapa.

Resolugdo de Problemas: Incentive os alunos a utilizarem o raciocinio geografico
para tragar rotas, identificar transformagdes nas paisagens das cartas e discutir as
desigualdades urbanas evidenciadas no tabuleiro.

Intervengdes Pontuais: Utilize os conflitos ou duvidas que surgirem durante as

rodadas para reforgar conceitos tedricos de forma contextualizada.

V. Registro e Avaliacdo de Resultados

A aplicacdo deve ser encerrada com uma etapa de metacogni¢do, em que o estudante

reflita sobre o que aprendeu através do jogo.

Questionario Diagnostico-Avaliativo: Utilize ferramentas digitais (como o
Google Forms) para coletar dados sobre a percepgao dos alunos quanto a eficacia
do jogo e ao seu proprio desenvolvimento critico.

Debate de Fechamento: Promova uma discussdo coletiva relacionando as
situagdes vivenciadas no jogo com os problemas reais da cidade (exemplo:

segregagao socioespacial, mobilidade e impactos ambientais).

6. CONSIDERACOES FINAIS

A sistematizagdo da experiéncia com o dispositivo luadico Gyn City permitiu

ratificar a eficacia formativa da gamificacdo e das metodologias ativas no ensino de

Geografia. A intervengdo demonstrou que ¢ possivel romper com a passividade

tradicional ao integrar o rigor dos conceitos urbanos a uma dindmica interativa, que ndo

apenas capturou o interesse dos discentes, mas consolidou uma aprendizagem calcada na

realidade concreta e no reconhecimento do territorio.

A fundamenta¢do do estudo nas metodologias ativas provou ser um caminho

viavel para estimular o protagonismo e a autonomia intelectual dos estudantes. Ao
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transpor os dilemas da cidade para a mecanica de um jogo, os alunos foram desafiados a
exercer a resolucdao de problemas e a cooperacdo, transformando a sala de aula em um
laboratério vivo de investigagdo geografica, onde o erro e a tentativa tornaram-se parte
do processo de construgdo do saber.

Os dados coletados por meio dos instrumentos de avaliagao revelaram que a
aceitacdo do Gyn City transcendeu o entusiasmo inicial com a novidade. Houve uma
percepc¢do nitida de progresso na assimilagdo de temas complexos, indicando que a
ludicidade atua como um facilitador cognitivo. Além disso, a inclusividade do jogo
permitiu que vozes habitualmente silenciadas no cotidiano escolar encontrassem espago
para se manifestar, fortalecendo a coesao do grupo.

A flexibilidade do Gyn City emergiu como um ponto de destaque, sugerindo que
a arquitetura do material pode ser adaptada para diferentes escalas e fendmenos
geograficos. As sugestdes discentes para novas versdes do jogo evidenciam que a
estratégia despertou uma curiosidade epistemologica que vai além do contetdo de
urbanizagdo, sinalizando que o material possui uma vida util pedagogica extensa e
adaptavel a diversos curriculos.

Ao avaliar a interface entre a teoria e a pratica no Gyn City, percebe-se que 0 jogo
funciona como uma ponte entre o saber académico e o saber da experiéncia. A estrutura
da atividade permitiu que os estudantes conectassem a materialidade da cidade as relagdes
sociais que a produzem, incentivando uma leitura do espaco que reconhece as
contradigdes, as redes e as interdependéncias que configuram a Regido Metropolitana de
Goiania.

As interacOes observadas durante a aplicacdo evidenciaram que o debate
geografico ocorreu de forma organica. Os estudantes, a0 negociarem suas jogadas,
mobilizaram espontaneamente conceitos de segregacdo, infraestrutura e mobilidade,
provando que a categoria Lugar ¢ o ponto de ancoragem mais potente para que o aluno
se sinta sujeito do conhecimento e compreenda a totalidade do espaco.

O Gyn City consolidou-se como um recurso eficiente para a operacionalizagao
das categorias estruturantes da ciéncia geografica. O jogo permitiu que a Paisagem fosse
decodificada além do visivel, que o Territorio fosse percebido em suas relagcdes de poder
e apropriagdo, e que o Lugar fosse valorizado como o palco das vivéncias subjetivas e
das identidades que se cruzam na malha urbana.

Cada rodada proporcionou um exercicio de hermenéutica espacial, em que os

alunos deixaram de ser espectadores das transformagdes urbanas para se tornarem
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analistas dessas mudancas. A utilizagdo das fotografias autorais nas cartas foi o
diferencial que permitiu essa transi¢do, conferindo ao jogo um carater documental e
reflexivo que os livros didaticos convencionais raramente conseguem atingir.

Os resultados empiricos demonstraram que a gamificagdo ativa o raciocinio
geografico em multiplas dimensdes. Nao se trata apenas de movimentar pegas, mas de
realizar operacdes mentais de sintese ¢ andlise espacial. O jogo exigiu dos alunos a
capacidade de situar fenomenos, estabelecer correlagdes entre diferentes variaveis e
prever consequéncias de intervenc¢des no ambiente construido.

No momento de selecionar uma estratégia ou interpretar uma carta, o estudante
exercita a seletividade e o julgamento critico sobre quais atributos do espaco sdo mais
relevantes em determinado contexto. A comparagdo entre as diversas realidades
retratadas no tabuleiro forcou o estabelecimento de conexdes entre os aspectos
econdmicos, sociais € ambientais, fundamentais para a visao sistémica da Geografia.

As discussdes que emergiram das partidas evidenciaram o amadurecimento da
argumentacao discente. Ao justificarem suas escolhas, os alunos revisitaram conceitos
tedricos para validar suas percep¢des praticas, transformando a competi¢do em uma
cooperacdo intelectual. O Gyn City, portanto, ndo apenas fixou contetidos, mas
desenvolveu habilidades de analise critica e leitura do mundo.

Nesse cenario, 0 jogo apresenta-se como um aliado estratégico para o docente,
permitindo que a pratica pedagogica seja mediada pela descoberta e pela reflexao
conjunta. O professor deixa de ser o Unico detentor da informagdo para se tornar o
arquiteto de experiéncias de aprendizagem, promovendo um ensino que valoriza a escuta
e a interagdo entre os pares no estudo do espaco vivido.

Consequentemente, o Gyn City cumpre uma missdo pedagogica abrangente: ao
mesmo tempo em que aprofunda o estudo da urbanizagao local, alinha-se as diretrizes da
BNCC ao fomentar competéncias transversais. O material reafirma que a Geografia
escolar deve ser uma ciéncia viva, capaz de instrumentalizar o jovem para uma cidadania
consciente, ética e atuante na sociedade contemporanea.

Em conclusdo, a integracdo de dispositivos gamificados representa uma renovagao
metodologica necessaria e urgente. Diante de uma geragdo conectada, o ensino de
Geografia precisa oferecer desafios que facam sentido para a realidade do aluno. O Gyn
City provou ser essa alternativa viavel, incentivando a valorizagdo da disciplina como um
campo do saber critico, dinamico e essencial para a compreensdo das complexidades do

século XXI.
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No percurso de desenvolvimento desta pesquisa, o PROFGEO configurou-se
como o “elo condutor vital”, que ndo apenas propiciou o meu amadurecimento
epistemoldgico, mas transmutou profundamente a minha praxis docente. Percebe-se que,
assim como cada componente do jogo Gyn City carrega uma intencionalidade
pedagogica, este programa de mestrado atuou como a estrutura-mestra que ofereceu
suporte, rigor e direcdo a evolugdo da professora-pesquisadora. O PROFGEO reafirmou
a convicgdo de que o ensino de Geografia, quando trabalhado de forma inovadora e
sensivel, ¢ a ferramenta primordial para a promog¢ao da cidadania e o despertar de uma
consciéncia social e ambiental genuina.

Esta trajetoria ampliou os horizontes sobre as possibilidades didaticas e
consolidou a necessaria dialética entre o saber académico e o cotidiano da sala de aula.
Ao longo desta jornada, compreendeu-se que a formagdo continuada ¢ um processo vivo,
marcado por ciclos de experimentacdo e ajustes que exigem uma postura reflexiva
constante. Mais do que transmitir contetidos, entende-se que o empenho deve estar
voltado para a busca de novas linguagens que dialoguem com o estudante real,
transformando a Geografia em uma lente poderosa para a formacao de cidadaos criticos,
capazes de interpretar e intervir em sua propria realidade.

A rede de apoio tecida pelo orientador da pesquisa, professores e colegas de
mestrado constituiu o ambiente seguro onde a escrita e a investigagdao puderam florescer.
Expressa-se profunda consideracdo por este coletivo, ao perceber que os desafios da
docéncia ndo precisam ser enfrentados em soliddo, permitindo-se que se encarasse cada
dificuldade como um degrau para o crescimento. Essa experiéncia transformou o
1solamento, por vezes inerentes a sala de aula, em um fecundo intercambio de saberes,
onde o acolhimento mutuo se tornou a base para o fortalecimento da identidade
profissional.

Cada aula e cada experiéncia compartilhada, discutida e debatida ao longo deste
percurso permitiram desvelar a complexidade e a vastiddo do territdrio brasileiro.
Perceber que os dilemas enfrentados em salas de aula do Nordeste ou do Centro-Oeste
guardam semelhancgas profundas — ainda que mediados por diferentes gestdes, estruturas
e contextos culturais — foi fundamental para compreender a dimensao das singularidades
do nosso pais. Essa diretriz do PROFGEOQ, voltada a reflexdo critica sobre a mudanca na
pratica docente, fortalece nossa identidade e nos recorda de que somos agentes de

resisténcia e transformacao.



73

O programa nos conscientiza de que, mesmo diante de severas vulnerabilidades
socioeconOmicas ¢ da escassez de recursos basicos, a vida do estudante pode ser
ressignificada através do conhecimento. Compreende-se que a educagdo ¢ a ferramenta
capaz de romper ciclos de exclusdao. Nesse cenario, o professor de Geografia assume um
papel essencial: o de mediador que auxilia o aluno a transcender as limitagcdes do seu
entorno, capacitando-o a vislumbrar horizontes de possibilidades e novos caminhos onde,
anteriormente, a invisibilidade social e a falta de perspectivas pareciam imperar.

Por fim, assim como o Gyn City representa o resultado palpavel e dedicado deste
esforco, o PROFGEO ¢ o legado intelectual e ético presente na formagao continuada.
Esse programa ressalta que a Geografia pode — e deve — ser ensinada com criatividade,
sem jamais abdicar do rigor cientifico e da responsabilidade social. Eis a clareza de que
o aprendizado continuo € a esséncia da nossa profissao, com o foco inabalavel de que
cada pratica pedagogica inovadora ¢ um passo decisivo rumo a uma educacdo

verdadeiramente transformadora, humana e emancipatoria.
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