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Resumo

Este artigo analisa de que modo o petfil sociocultural e demogrifico de estudantes do 6° ano
influencia a apropriagio do conceito de Lugar em \uma intervencdo didatica que utiliza
metodologias lddicas mediadas pelojogo “Encano e Encantos: movimentar para entender o lugar”.
A pesquisa, de abordagem. qualitativa e cariter de cstudo de casoy-foi fealizada em uma escola
publica do bairro Encano, em Indaial (SC), no ambito do-Mestrado Profissional em Ensino de
Geografia (PROFGEO). TForam aplicados dois questionarios (pté e poés-jogo) e realizada
observacdo participante durante as partidas. As respostas abertas foram analisadas por meio de
analise de conteudo, apoiada em uma matriz de niveis de aprendizagem do conceito de Lugar,
enquanto os dados fechados foram tratados por estatistica descritiva. Os resultados evidenciam que
a turma ¢ marcada por forte heterogeneidade de idade, origem, tempo de residéncia e familiaridade
com jogos, o que condiciona formas diferenciadas de engajamento com a proposta. Observou-se
deslocamento de respostas pouco elaboradas para compreensdes mais significativas de Lugar e
mudangas na forma de enxergar o bairro e a escola. As cartas de perguntas emergem como nucleo
da mediacdo didatica. Conclui-se que o jogo pode ampliar e ressignificar experiéncias espaciais
quando articulado a mediacio docente intencional.
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Abstract

This article examines how the sociocultural and demographic profile of 6th-grade students
influences their appropriation of the concept of place in a didactic intervention that employs
playful, game-based methodologies through the board game “Encano e Encantos: movimentar para
entender o lugar”. The qualitative, case-study research was conducted in a public school located in
the Encano neighborhood, in Indaial, southern Brazil, within the scope of the Professional Master’s
Program in Geography Education (PROFGEOQO). Two questionnaires (pre- and post-game) were
administered and participant observation was carried out during gameplay. Open-ended responses
were analyzed using content analysis supported by a learning-level matrix for the concept of place,
while closed-ended data were treated through descriptive statistics. Findings show that the class is
highly heterogeneous in terms of age, origin, length of residence, and familiarity with games, which
shapes different forms of engagement with the proposal. A shift was observed from less elaborated
definitions toward more meaningful understandings of place, as well as changes in how students
perceive their neighborhood and school. Question cards emerge as the core element of didactic
mediation. The study concludes that the game can broaden and reframe students’ spatial
experiences when articulated with intentional teacher mediation.

Keywords: Place; Educational Game; Geography Teaching; Sixth-Grade Student.

Resumen

Este articulo analiza cémo el perfil sociocultural y demografico de estudiantes de 6.° grado influye
en la apropiacién del concepto de Lugar en una intervencion didactica mediada por el juego de
tablero “Encano e Encantos: movimentar para entender o lugar”. La investigacién, de enfoque
cualitativo y naturaleza de estudio de caso, se realizé en una escuela publica del barrio Encano, en
Indaial (sur de Brasil), en el marco del Master Profesional en Enseflanza de Geografia
(PROFGEOQO). Se aplicaron dos cuestionarios (antes y después del juego) y se llevéd a cabo
observacién participante durante las partidas. Las respuestas abiertas se analizaron mediante andlisis
de contenido, apoyado en una matriz de niveles de aprendizaje del concepto de Lugar, mientras que
los datos cerrados se trataron con estadistica descriptiva. Los resultados muestran que el grupo
presenta una marcada heterogeneidad en edad, origen, tiempo de residencia y familiaridad con
juegos, lo que condiciona formas diferenciadas de participacion. Se observé un desplazamiento
desde definiciones poco elaboradas hacia comprensiones mas significativas de Lugar, asi como
cambios en la manera de percibir el barrio y la escuela. Las cartas de preguntas emergen como
nucleo de la mediacién didactica. Se concluye que el juego puede ampliar y resignificar las
experiencias espaciales cuando se articula con una mediacién docente intencional.

Palabras clave: Lugar; Juego Didactico; Enseflanza de Geografia; Estudiantes de Sexto.

Introdugao

A Geogratia escolar enfrenta o desafio de contribuir para a leitura critica do mundo
em um cenario de rapidas transformagdes socioespaciais e intensificagao das midias digitais.
Apesar dos avangos teérico-metodoldgicos, persistem praticas centradas na memorizagao
de conteudos descontextualizados, que pouco dialogam com as experiéncias dos estudantes
(Kaercher, 2014; Callai, 2011; Cavalcanti, 2012), arriscando tornar a Geografia irrelevante
frente as questoes concretas vividas pelos alunos.

O conceito de Lugar ocupa posicao estratégica para uma educagdo geografica que
parta da experiéncia vivida. Lugar é o espaco investido de significados, memorias, relagoes
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e afetos (Tuan, 1983). Callai e Cavalcanti destacam a importancia de partir do lugar de vida
dos estudantes — bairro, escola, cidade — para articular o cotidiano a escalas mais amplas
(Callai, 2011; Cavalcanti, 2012). Documentos curriculares recentes reforcam essa
perspectiva, especialmente nos anos finais do Ensino Fundamental.

Entretanto, reconhecer a centralidade do Lugar nao garante que a pratica
pedagdgica ative os vinculos dos estudantes com o espago vivido. Frequentemente, a
categoria ¢ apresentada de forma abstrata, desvinculada das multiplas experiéncias da
turma. A escola publica brasileira é marcada por forte heterogeneidade: estudantes de
diferentes idades, historias migratorias, tempos de residéncia e trajetorias escolares
convivem no mesmo espago. Ignorar essa diversidade esvazia o potencial critico do
conceito de Lugar.

Nesse contexto, metodologias ativas e linguagens proximas do universo juvenil tém
ganhado destaque. A ludicidade aparece como estratégia promissora quando articulada a
objetivos claros e mediagdes intencionais. Huizinga (2000) destaca o jogo como atividade
cultural estruturante; Kishimoto (2011, 2017) diferencia o jogo educativo de praticas
recreativas, sublinhando que o potencial pedagogico emerge com planejamento intencional.
Castellar e Vilhena (2010) e Breda (2018) ressaltam que jogos didaticos podem favorecer o
raciocinio geografico, aproximando conteudos das experiéncias dos alunos.

Nesse cruzamento entre Lugar, ludicidade e diversidade discente insere-se este
artico. O estudo analisa a aplicagdo do jogo "Encano e Encantos: movimentar para
entender o lugar" com turmas de 6° ano da Escola Professor Florentino Vetter, no bairro
Encano Baixo, Indaial (SC). O jogo tematiza o bairro e seus espacos significativos,
mobilizando trajetérias, memorias e percepgoes dos estudantes.

A heterogeneidade do perfil dos estudantes é aspecto central. As turmas reunem
alunos com idades, origens e tempos de residéncia distintos, além de situagoes de distor¢ao
idade-série. Essa diversidade repercute nas formas de se relacionar com o baitro, a escola e
o jogo. Ainda assim, a producdo académica sobre jogos no ensino trata a turma como
conjunto homogéneo, sem explorar sistematicamente como o perfil sociocultural influencia
os resultados pedagogicos.

O objetivo deste artigo ¢ analisar como o perfil sociocultural e demografico dos
estudantes de 6° ano influencia a apropriacio do conceito de Lugar a partir do jogo
“Encano e Encantos”. Busca-se compreender se e como variaveis como idade, origem,
tempo de residéncia, trajetoria escolar e relacio com jogos se articulam com os sentidos de

Lugar mobilizados antes e depois da intervencao.
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A questao orientadora é: como o perfil sociocultural e demografico interfere na
apropria¢ao do conceito de Lugar quando os estudantes participam de um jogo pedagogico
sobre o bairro e a escola? O artigo articula revisao teérica sobre Lugar, jogos no ensino de
Geografia e diversidade discente com analise de dados de questionarios, observagiao
participante e registros de falas durante a aplicacao do jogo.

Além desta Introdugdo, o texto organiza-se em quatro se¢des: fundamentagao
teérica (conceito de Lugar, jogos e aprendizagem significativa, diversidade discente);
caminhos metodologicos; resultados e discussao (relagbes entre perfil dos estudantes,

engajamento e transformagdes na compreensao de Lugar); e consideragoes finais.
O conceito de Lugar no ensino de Geografia

A categoria Lugar ocupa posicao central no debate geografico contemporaneo,
especialmente quando se considera sua interface com o ensino. Em termos gerais, Lugar
pode ser entendido como o espago apropriado pelos sujeitos, investido de significados,
memoérias, praticas e afetos. Tuan (1983) distingue “espago” e “lugar” ressaltando que o
primeiro remete a abertura, a possibilidade, enquanto o segundo é espaco tornado familiar,
carregado de experiéncias que lhe conferem sentido. Nessa perspectiva, Lugar nao ¢ apenas
um ponto no mapa, mas a espacializacao da vida cotidiana, daquilo que ¢ vivido e
percebido.

No ensino de Geografia, autores como Callai e Cavalcanti tém sublinhado que o
trabalho com o Lugar é condi¢ao para que os alunos desenvolvam uma leitura critica do
mundo. Callai (2011) argumenta que a Geografia escolar precisa partir do lugar de vivéncia
dos estudantes, compreendendo o bairro, a escola e a cidade como espagos privilegiados
para a problematizac¢ao de questoes ambientais, sociais, economicas e culturais. Nao se trata
de “ficar preso” ao local, mas de usa-lo como ponto de partida para estabelecer relacoes
com outras escalas, articulando o vivido ao global.

Cavalcanti (2012) reforca essa perspectiva ao conceber o ensino de Geografia como
parte de um processo mais amplo de forma¢ao humana. Para a autora, aprender Geografia
¢ aprender a ler o espago, a compreender as relagcbes sociais que o produzem e a
posicionar-se diante delas. O Lugar, nesse contexto, ¢ a base concreta a partir da qual os
estudantes podem construir categorias mais abstratas — como territério, regido, paisagem
— ¢ desenvolver competéncias de analise e intervengdo no mundo. Sem a media¢io do
Lugar, o ensino tende a produzir um conhecimento descolado da vida, pouco mobilizador

de valores e atitudes.
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Kaercher (2014), ao analisar a pratica docente em Geografia, chama a atengao para
o risco de uma escola que “nio joga com as transformacgdoes sociais e culturais do tempo
presente”. Ao insistir em praticas centradas na transmissao de conteudos prontos, a escola
nega o potencial dos estudantes como sujeitos de conhecimento. Quando o ensino de
Geografia ndo se abre para as narrativas, percepgoes e conflitos que atravessam o Lugar
vivido pelos alunos, reproduz-se uma visao de mundo neutralizada, pouco critica e distante
dos desafios concretos enfrentados em seu cotidiano.

Essa discussao dialoga diretamente com o contexto da escola publica brasileira,
marcada por desigualdades territoriais, mobilidade forgada, precarizag¢ao do trabalho e da
moradia, entre outros processos. O bairro, a rua, a casa, a escola e os espagos de circulacao
dos estudantes sdo atravessados por essas contradi¢oes, o que confere ao Lugar um carater
ao mesmo tempo familiar e tenso. Trabalhar o conceito de Lugar no ensino de Geografia
implica, portanto, reconhecer essas dimensoes e criar condi¢Oes para que os estudantes
leiam criticamente o espago em que vivem, identificando problemas, potenciais e
possibilidades de transformagao.

Do ponto de vista didatico, o Lugar assume, assim, dupla fun¢ao: é objeto de
estudo e, a0 mesmo tempo, ponto de partida metodologico. Como objeto, é tematizado em
conteudos que abordam o bairro, a cidade, as paisagens e os usos do espago; como ponto
de partida, serve de ancoragem para a constru¢dao de novos conceitos, numa perspectiva de
aprendizagem significativa. Essa dupla func¢ao exige que o professor conhega o perfil de sua
turma, as formas como os estudantes nomeiam e significam o lugar, as memorias que
mobilizam, os conflitos que percebem. A heterogeneidade de trajetérias — marcada por
diferentes origens geograficas, tempos de residéncia no bairro e experiéncias escolares —
produz leituras distintas sobre o mesmo lugar, o que representa um desafio e uma
oportunidade para o ensino.

Ao trabalhar com o conceito de Lugar no 6° ano, como previsto em documentos
curriculares nacionais, abre-se um espaco privilegiado para articular a leitura do bairro e da
escola a temas como mobilidade, meio ambiente, uso do solo, servicos publicos,
desigualdades socioespaciais, entre outros. A pergunta que se coloca, entdo, é como
mobilizar metodologias e recursos didaticos que consigam trazer essas dimensoes a tona,
valorizando as vozes dos estudantes e favorecendo a construcio coletiva de sentidos sobre
o Lugar. E nesse ponto que os jogos didaticos entram em cena como possibilidade de

mediacio.

Jogos no ensino de Geografia e aprendizagem significativa

Rev. InterEspaco Grajat/MA  v.11,n.01 p. 01-25 2025




|Jogo, lugar e diversidade: como o petfil dos estudantes influencia a aprendizagem geografica por
meio de metodologias ladicas |

| Jeferson da Silva Santos | Eduardo Augusto Werneck Ribeiro | Daniel Luiz Stefenon |

O jogo, enquanto pratica social, é objeto de reflexdo em diferentes campos do
conhecimento. Huizinga (2000) descreve o jogo como uma atividade voluntaria, delimitada
no tempo e no espago, regida por regras livremente consentidas e dotada de sentidos
proprios. Essa dimensio cultural do jogo o coloca como forma de expressdao e de criagao
de significados, que pode assumir contornos educativos quando articulada a objetivos
pedagdgicos.

Na area da Educacao, Kishimoto (2011, 2017) distingue o jogo livre do jogo com
intencionalidade didatica, enfatizando que, no segundo caso, cabe ao professor planejar,
mediar e avaliar a atividade de forma a potencializar aprendizagens. O jogo educativo nao é
mero “recurso para animar a aula”, mas um dispositivo que, quando bem conduzido, pode
favorecer o desenvolvimento de capacidades cognitivas, socioemocionais e motoras, ao
mesmo tempo em que articula conteudos escolares. Para a autora, o risco é trivializar o
jogo, reduzindo-o a um momento de recreacio desconectado dos objetivos de
aprendizagem.

No ensino de Geografia, a incorporagdo de jogos tem sido apontada como caminho
para aproximar os conteudos da vivéncia dos estudantes, estimulando o raciocinio
geografico por meio de situagbes-problema, desafios e simulagées. Castellar e Vilhena
(2010) mostram como jogos didaticos podem ser estruturados em torno de categorias
geograficas (como Lugar, Paisagem, Regiao, Territorio) e de temas como urbaniza¢ao, meio
ambiente e desigualdades sociais. Ao movimentar pegas, lancar dados, responder perguntas
e tomar decisdes, os estudantes sao instigados a ler mapas, interpretar informagoes,
localizar-se e posicionar-se frente a conflitos espaciais.

Breda (2018), por sua vez, discute o potencial dos jogos para articular raciocinio,
imaginacado e leitura critica do espago vivido, destacando sua pertinéncia para o
desenvolvimento do pensamento espacial. Ao inserir elementos do cotidiano dos
estudantes em um tabuleiro, por exemplo, o jogo pode provocar deslocamentos de olhar,
incentivar a comparagao entre diferentes areas do bairro, problematizar usos do solo,
evidenciar auséncias (de equipamentos publicos, areas verdes, servicos) e desigualdades. A
ludicidade, nesse sentido, atua como linguagem que convoca os sujeitos a interagir,
negociar sentidos e construir interpretacdes sobre o espago.

A perspectiva da aprendizagem significativa, formulada por Ausubel (1968) e
disseminada no Brasil, entre outros, por Moreira (2011), contribui para compreender por
que o jogo pode ser um recurso tao potente quando vinculado ao estudo do Lugar. Para
Ausubel, a aprendizagem ¢ significativa quando novas informagoes se relacionam, de modo

nao arbitrario e substantivo, com conhecimentos prévios ja existentes na estrutura
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cognitiva do aluno. Esses conhecimentos prévios funcionam como “subsuncores”, isto é,
conceitos relevantes e estaveis que servem de ancoragem para o novo. Quando o ensino
desconsidera o que o estudante ja sabe e vive, prevalecem aprendizagens mecanicas, de
curta duragdo e pouco transferiveis a novos contextos.

Aplicando essa perspectiva ao ensino de Geografia, o jogo pode ser compreendido
como um organizador prévio e simultaneamente como situagao de aplicagao de novos
significados. Ao tematizar o bairro, a escola e os espagos frequentados pelos estudantes, o
jogo convoca conhecimentos prévios sobre o Lugar, a0 mesmo tempo em que introduz
novas informagdes, conceitos e problemas. Se a mediagdo docente favorece a explicitagao,
o confronto e a reorganizacao desses conhecimentos, amplia-se a chance de que ocorram
aprendizagens significativas, em que o conceito de Lugar seja ressignificado e aprofundado.

Vygotsky (1999) acrescenta a essa discussio a dimensdo sociocultural da
aprendizagem, enfatizando que o desenvolvimento de fungdes psiquicas superiores se da
mediado por instrumentos e signos, em interacao com o outro. No contexto escolar, o jogo
pode funcionar como instrumento cultural que organiza interagoes entre estudantes e entre
estes e o professor, constituindo um espago privilegiado para a constru¢io coletiva de
significados. A Zona de Desenvolvimento Proximal, conceito central em Vygotsky, ajuda a
pensar o jogo como uma situagdo em que os estudantes, apoiados pelos colegas e pelo
professor, conseguem realizar tarefas e elaborar compreensdes que nao realizariam
sozinhos.

Em sintese, os estudos sobre jogos no ensino de Geografia e sobre aprendizagem
significativa e sociocultural convergem na ideia de que o potencial pedagdgico do jogo
depende de trés condigoes principais: (a) alinhamento com objetivos claros de
aprendizagem; (b) articulacio com os conhecimentos prévios e as experiéncias dos
estudantes; e (c) mediag¢ao docente que fomente reflexao, problematizacao e sistematizagao.
No caso do jogo “Encano e Encantos: movimentar para entender o lugar”, isso implica
conceber o tabuleiro, as cartas e as regras de modo a tematizar o bairro e a escola como
Lugares, instigando os estudantes a explicitar suas percepcoes, afetos e conhecimentos

sobre o espago vivido.

Diversidade discente, migragdes e trajetérias escolares:
implicagdes para o Lugar

A discussao sobre Lugar e jogos no ensino de Geografia ndo pode prescindir de

uma atencao cuidadosa a diversidade discente. As turmas com as quais o professor trabalha

Rev. InterEspaco Grajat/MA  v.11,n.01 p. 01-25 2025




|Jogo, lugar e diversidade: como o petfil dos estudantes influencia a aprendizagem geografica por
meio de metodologias ladicas |

| Jeferson da Silva Santos | Eduardo Augusto Werneck Ribeiro | Daniel Luiz Stefenon |

sao compostas por sujeitos com idades, historias familiares, origens geograficas e trajetorias
escolares distintas. Ha estudantes que sempre residiram no mesmo bairro, outros que
chegaram recentemente por motivos de trabalho, estudo ou reconfiguragdes familiares;
alguns vivenciam situagoes de distor¢ao idade-série, outros percorrem uma trajetoria
considerada “regular”; ha diferencas de género, raga, classe e inser¢ao no mercado de
trabalho, entre muitos outros marcadores.

Essa heterogeneidade nao é apenas um dado descritivo: ela se desdobra em modos
diferenciados de experimentar o Lugar. Estudantes que nasceram e cresceram no bairro
tendem a acumular memorias, vinculos afetivos e redes de sociabilidade que conferem ao
lugar um carater de familiaridade e pertencimento. Por outro lado, estudantes migrantes
podem vivenciar o mesmo espago com certo estranhamento, experimentando-o como
“novo”, “inseguro” ou “pouco compreensivel”. A forma como a escola acolhe essas
trajetorias, reconhece ou invisibiliza essas experiéncias, também influencia profundamente
os sentidos de Lugar atribuidos ao bairro e a propria instituicao escolar.

Autores da didatica da Geografia, como Kaercher, Callai e Cavalcanti, tém
enfatizado que considerar o estudante como sujeito historico implica levar a sério suas
condi¢des concretas de existéncia e suas diferentes formas de se posicionar no espago
(Callai, 2011; Cavalcanti, 2012; Kaercher, 2014). Isso significa, entre outras coisas,
reconhecer que a turma nao é homogénea ¢ que o mesmo conteudo — por exemplo, o
estudo do bairro — pode interpelar de modo distinto estudantes com perfis variados.
Enquanto para alguns o bairro pode ser associado a ideia de “casa”, “familia” e “prote¢ao”,
para outros pode estar ligado a experiéncias de violéncia, preconceito, precarizacio de
servigos publicos ou rupturas familiares.

No campo especifico dos jogos, essa diversidade se expressa também na relagao
diferenciada dos estudantes com a ludicidade. Ha aqueles que tém longa familiaridade com
jogos de tabuleiro e jogos digitais, participam de brincadeiras em familia, frequentam
espagos coletivos de lazer; outros podem ter menos acesso a esses objetos e experiéncias,
em funcao de condigdes economicas, culturais ou de tempo. Isso significa que um mesmo
jogo pedagodgico pode ser percebido ora como oportunidade de expressao e protagonismo,
ora como situacao de exposicao e inseguranga, dependendo do histérico de cada estudante.

Do ponto de vista do ensino de Geografia, levar em conta essas diferencas implica
planejar intervengdes que nao apenas “usem o bairro como exemplo”, mas que criem
espagos para que multiplas vozes sobre o Lugar sejam ouvidas, confrontadas e
ressignificadas. Quando se trata de um bairro como Encano Baixo, marcado por dinamicas

de crescimento urbano, presenca de areas rurais, fluxos de trabalhadores e estudantes, essa
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pluralidade de experiéncias tende a ser ainda mais intensa. A propria escola, enquanto
institui¢ao situada nesse espago, ¢ atravessada por expectativas diversas: para alguns, ¢ lugar
de protecao e possibilidade de mobilidade social; para outros, pode ser sentida como
espaco de disciplina rigida, desvalorizacio de saberes locais ou de vivéncias de fracasso
escolar.

Ao articular Lugar, jogos e diversidade discente, este estudo assume a hipotese de
que o perfil sociocultural e demografico dos estudantes interfere na forma como o jogo é
apropriado e na maneira como o conceito de Lugar é construido. A analise dos dados,
portanto, nao se limitara a verificar se “o jogo funciona” ou se ha “aprendizagem” de
forma geral, mas buscara compreender quais grupos de estudantes se engajam mais, quais
discursos sobre o bairro e a escola sio mobilizados, quem se reconhece no tabuleiro e nas
cartas, quais narrativas emergem ou permanecem silenciadas.

Posto isto, a fundamentagao tedrica apresentada nesta se¢do procura evidenciar
que: (a) o Lugar é categoria central para uma educagao geografica critica, especialmente no
6° ano; (b) os jogos podem funcionar como linguagem potente para tematizar o Lugar e
favorecer aprendizagens significativas, desde que planejados e mediados com
intencionalidade; e (c) a diversidade discente — marcada por origens, tempos de residéncia,
trajetorias escolares e relagoes diferenciadas com a ludicidade — precisa ser concebida
como dimensao constitutiva do processo de ensino e aprendizagem, ¢ nao apenas como
cenario. F a partir dessa base que se estruturam os caminhos metodolégicos e a analise dos

dados empiricos apresentados nas segoes seguintes.

Caminhos metodoldgicos

Abordagem metodolégica

O estudo aqui apresentado constitui um recorte de uma pesquisa mais ampla
desenvolvida no ambito do Mestrado Profissional em Ensino de Geografia em Rede
Nacional (PROFGEO). O percurso investigativo teve inicio com uma revisio tedrica sobre
o conceito de Lugar no ensino de Geografia, sobre o uso de jogos didaticos e sobre a
diversidade discente na escola publica, articulando esses referenciais a construgao e
aplicacao do jogo de tabuleiro “Encano e Encantos: movimentar para entender o lugar”. A
partir desse quadro tedrico e da experiéncia docente do pesquisador na escola campo,
foram delineados os objetivos e os procedimentos metodolégicos da investigagao, com

foco na relagao entre o perfil dos estudantes e a apropriagao do conceito de Lugar.
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Para responder a questdo de pesquisa, adotou-se uma abordagem qualitativa, de
natureza exploratoria e descritiva, que busca compreender significados, interpretagdes e
sentidos atribuidos pelos sujeitos as suas experiéncias (Minayo, 2002; Eiterer et al., 2010). A
pesquisa qualitativa é particularmente adequada quando o interesse recai sobre processos,
relagoes, percepgdes e construgoes simbolicas, mais do que sobre a mensuragdo de
variaveis isoladas. No caso deste estudo, o foco recai justamente sobre as formas como os
estudantes significam o bairro, a escola e o jogo, bem como sobre as transformagoes em
suas compreensoes de Lugar ao longo da intervengao pedagogica.

O trabalho também se caracteriza como pesquisa participante, uma vez que O
pesquisador atuou simultaneamente como professor das turmas investigadas, envolvido no
planejamento, aplicagao e avaliagio do jogo em contexto real de sala de aula. Essa posicao,
conforme argumenta Minayo (2002), permite um contato mais estreito com o cotidiano
escolar, possibilitando observar nuances de interagao, linguagem e afeto que dificilmente
seriam captadas por um pesquisador externo. Ao mesmo tempo, exige uma postura
reflexiva e ética, de modo a reconhecer e explicitar a dupla condi¢io de professor-
pesquisador, bem como os limites e possibilidades dessa inserc¢ao.

No plano mais geral da metodologia cientifica, o estudo aproxima-se de um estudo
de caso (Gil, 2002; Severino, 2013), voltado a analise aprofundada de uma realidade
particular: duas turmas de 6° ano de uma escola publica localizada no bairro Encano Baixo,
municipio de Indaial (SC), em um determinado recorte temporal. A intencdo nio é
produzir generalizagOes estatisticas, mas construir compreensoes densas sobre o fendmeno
investigado — no caso, a relagao entre perfil discente, jogo e construgao do conceito de
Lugar — que possam dialogar com outras pesquisas € contextos.

Essa combinagao entre abordagem qualitativa, pesquisa participante e estudo de
caso permitiu articular, ao longo do percurso, diferentes fontes de informagao: dados de
perfil dos estudantes, respostas a questionarios, registros de observac¢ao, falas produzidas
durante o jogo e percepcdes expressas no pos-jogo. Como sera detalhado a seguir, esses
materiais foram analisados de forma integrada, com o apoio de analise de conteudo
(BARDIN, 2011) e de uma matriz de aprendizagem significativa inspirada em Ausubel

(1968) e Moreira (2011), organizada em niveis de apropriaciao do conceito de Lugar.
Participantes e contexto

A pesquisa foi realizada na Escola de Educagao Fundamental Professor Florentino
Vetter, localizada no bairro Encano Baixo, municipio de Indaial, no Vale do Itajal (SC).

Trata-se de uma escola publica que atende estudantes de diferentes localidades do
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municipio, sobretudo dos bairros Encano Baixo, Encano Central e Encano Alto, em um
contexto marcado pela coexisténcia de areas urbanas e rurais, pela presenca de atividades
industriais e de servicos e por processos de expansiao urbana recentes. Esses elementos
compoem um cenario socioespacial que torna o bairro um campo fértil para a
problematizac¢ao do conceito de Lugar, envolvendo questdes como mobilidade, uso do
solo, disponibilidade de equipamentos publicos e relagoes de pertencimento.

Participaram da pesquisa 33 estudantes, distribuidos em duas turmas de 6° ano do
Ensino Fundamental. O 6° ano foi selecionado por representar o inicio dos anos finais,
momento em que, conforme o Curriculo Base do Territorio Catarinense (Secretaria de
Estado da Educagdo de Santa Catarina, 2019), o componente de Geografia enfatiza o
estudo do “lugar de vivéncia” do aluno, articulando-o a escalas mais amplas. A escolha
desse segmento, portanto, refor¢a a pertinéncia pedagogica da intervengao com o jogo e a
centralidade do conceito de Lugar no planejamento curricular.

A amostra contemplou estudantes com idades distintas, naturalidades variadas e
diferentes tempos de residéncia no bairro, bem como alunos em situagao de distorgdo
idade-série. Foram incluidos todos os estudantes matriculados nas turmas no periodo da
intervengao, nao havendo critérios de exclusio; a participagao foi condicionada apenas a
assinatura do Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) pelos responsaveis e
do Termo de Assentimento Livre e Esclarecido (TALE) pelos estudantes. A diversidade da
turma foi compreendida ndo como obstaculo, mas como elemento constitutivo do objeto
de estudo, uma vez que diferentes trajetorias de vida tendem a produzir diferentes
experiéncias de Lugar.

As principais caracteristicas da amostra — idade, género, naturalidade, tempo de
residéncia no bairro, situagao escolar, entre outras — sao sintetizadas no Quadro 2, que
sera retomado na se¢ao de resultados para discutir o perfil sociocultural e demografico dos
estudantes.

Ao situar a pesquisa nesse contexto especifico, assume-se que os resultados e
interpretacdes elaborados ao longo do artigo estao intrinsecamente vinculados as condi¢des
concretas da escola, do bairro e da composicao das turmas, o que sera retomado nas

consideragdes finais ao discutir os limites e as possibilidades de generalizacao.
Instrumentos de produgio de dados

A producio de dados foi organizada em trés momentos principais, combinando
instrumentos de natureza distinta, de modo a favorecer a triangulagdo de informacgdes

(Minayo, 2002; Eiterer et al., 2010):
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Questionario diagndstico (pré-jogo)

Antes da aplicagdo do jogo, os estudantes responderam a um questionario que
contemplava:
a) questoes de identificagdo e perfil (idade, género, naturalidade, bairro de residéncia, tempo
de moradia no local, trajetéria escolar, relagdio com jogos no cotidiano);
b) questdes sobre suas percepgdes do bairro e da escola (sentimento de pertencimento,
lugares que gostam ou niao gostam, problemas percebidos, memorias significativas);
) questoes abertas sobre o conceito de Lugar e sobre o que entendiam por “lugar onde
vivem”.

Esse primeiro instrumento teve como fun¢iao levantar conhecimentos prévios,
vinculos afetivos e representagdes sobre o Lugar, além de caracterizar a heterogeneidade da

turma.

Intervengio pedagogica com o jogo “Encano e Encantos”

Na sequéncia, foi realizada a aplicagio do jogo de tabuleiro “Encano e Encantos:
movimentar para entender o lugar” em aulas de Geografia do 6° ano. O jogo, concebido
inicialmente no ambito da dissertagao, tematiza o bairro encano e seus espagos
significativos, por meio de um tabuleiro que representa o territorio e de baralhos de cartas
com perguntas, desafios e eventos relacionados ao cotidiano dos estudantes. Os alunos
foram organizados em grupos e convidados a jogar, seguindo as regras previstas no
manual.

Durante a intervencao, o professor-pesquisador realizou observacdo participante,
registrando em diario de campo aspectos como: nivel de engajamento, formas de
participagdo, interagoes entre os estudantes, falas relacionadas ao bairro e a escola, conflitos
e negociacoes de sentidos. Esses registros foram posteriormente sistematizados e

articulados as respostas dos questionarios.
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Figura 1 — Tabuleiro do jogo “Encano e Encantos: movimentar para entender o lugar”
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Figura 2 — Exemplos de cartas de perguntas e eventos do jogo

02 - Se todo espago pode ser habitado, por
que nem todo espago se transforma em um
lugar significativo para as pessoas?

CartaEvento
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.
Questionario avaliativo (pds-jogo)

Apds a intervengao, os estudantes responderam a um segundo questionario,
composto por: a) questdes sobre a experiéncia com o jogo (0 que mais gostaram, o que
menos gostaram, dificuldades encontradas, elementos que consideraram mais importantes
para aprender sobre o lugar); b) questoes abertas e fechadas sobre o conceito de Lugar,
sobre o bairro e sobre a escola, formuladas de modo a permitir a comparagdo com o
questionario diagndstico; c) questoes especificas sobre se o jogo os ajudou a pensar de

forma diferente o lugar onde vivem e a escola que frequentam.
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Esse instrumento teve como objetivo captar percepgoes sobre a intervengdo e
indicios de transformagdes nas compreensoes de Lugar e nos vinculos com o bairro e com
a escola. A combinagido entre questionarios e observagao participante permitiu cruzar
dados declarados (respostas escritas) com manifestacdes observadas no decorrer do jogo,
aproximando-se das recomendagdes de Minayo (2002) e Eiterer et al. (2010) sobre a

importancia de articular diferentes técnicas em pesquisas qualitativas em educagao.

Procedimentos de analise

Os dados produzidos foram analisados a partir de procedimentos complementares.
As questdes fechadas dos questionarios foram organizadas em planilhas eletronicas e
tratadas por meio de estatistica descritiva simples, com calculo de frequéncias absolutas e
relativas. Esses resultados subsidiaram a caracterizagao do perfil dos estudantes (idade,
origem, tempo de residéncia, relagdo com jogos) e a sintese de algumas percepcdes sobre o
bairro, a escola e o jogo. No artigo, esses dados serdo apresentados em forma de tabelas e
graficos (por exemplo, distribuicao por idade, naturalidade, sentimento de pertencimento
a0 bairro), retomados na se¢ao de resultados.

As questdes abertas dos questionarios e os registros de observagdo participante
foram submetidos a analise de conteudo (Bardin, 2011), em um processo que envolveu trés
etapas principais: a) leitura flutuante do material, buscando apreender sentidos gerais e
recorréncias; b) definicio de categorias de analise, articulando dimensdes tedricas (lugar,
pertencimento, vinculos afetivos, problemas e poténcias do bairro, percepgdes sobre a
escola, relagio com o jogo) e dimensdes emergentes a partir das falas dos estudantes; c)
categorizagao propriamente dita, com a codificacio das unidades de registro (palavras,
expressoes, trechos de respostas) nas categorias definidas.

Paralelamente, foi construida uma matriz de aprendizagem significativa do conceito
de Lugar, inspirada nos aportes de Ausubel (1968) e Moreira (2011), que permitiu
classificar as respostas dos estudantes em trés niveis:

Nivel 1 — Nio significativa: respostas vagas, tautologicas ou desvinculadas do
conceito, que reduzem Lugar a “qualquer lugar” ou a definices muito genéricas, sem
relagao com a experiéncia;

Nivel 2 — Parcialmente significativa: respostas que apontam algum elemento
conceitual (por exemplo, a ideia de espago vivido) ou afetivo (pertencimento, memorias),

mas de forma fragmentada ou pouco articulada;
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Nivel 3 — Significativa: respostas que articulam, de modo mais elaborado,

dimensoes espaciais, sociais e afetivas, reconhecendo o Lugar como espago vivido, dotado

de relacdes, conflitos, memorias e usos concretos.

Essa matriz foi aplicada as respostas sobre o conceito de Lugar nos questionarios

pré e pos-jogo. Para cada estudante, foi atribuido um nfvel em cada momento, o que

possibilitou analisar deslocamentos ao longo da intervencao. A légica da matriz e exemplos

de respostas associadas a cada nivel serdo apresentados no Quadro 1, de modo a tornar o

procedimento transparente ao leitor.

Quadro 1 — Matriz de niveis de aprendizagem do conceito de Lugar e exemplos de respostas

Nivel de
aprendizagem

Caracteristicas da
compreensio de Lugar

Indicadores usados na
codificagio

Exemplo de resposta de
estudante

Nivel 1 -
Compreensio
pouco elaborada/
descritiva

Lugar ¢ entendido de forma
genérica, como “qualquer
espaco” onde as pessoas estdo. A
resposta tende a listar exemplos
(rua, cidade, pais) e fungdes
(viver, estudar, trabalhar), sem
explicitar memorias, identidades
ou relacdes sociais mais
profundas.

* Uso de expressoes
amplas, como “qualquer
espaco”

» Bnfase em localizacio e
funcio (“onde a gente
vive, estuda, trabalha”).
*Auséncia de referéncias
a memortias, lembrancas,
conflitos ou diferencas de
percepgao entre pessoas.

“Lugar é qualquer
espago onde as pessoas
ou os seres vivos estio,

como uma rua, uma
cidade ou até um pais.
E onde a gente vive,
estuda, trabalha ou se
diverte.”

Nivel 2 —
Compreensio
parcialmente

significativa

Lugar é associado a afetos
(gostar, se identificar) e a espagos
importantes da vida (casa, bairro,

escola), mas a resposta ainda ¢é
curta e pouco articulada.
Aparece a ideia de vinculo, mas
sem detalhar memorias, historias,
conflitos ou dimensdes sociais
mais amplas.

* Referéncia a gosto,
identificagdo, importancia
(“as pessoas gostam”, “se
identificam”).
* Mengcio a espagos do
cotidiano (casa, baitro,
escola) como “lugares
especiais”.

* Ainda nio articula
explicitamente memoérias,
experiéncias marcantes
ou relacoes de
podet/conflito no
espago.

“Lugar ¢ um local que
as pessoas gostam e
com o qual se
identificam.”

Nivel 3 —
Compreensio
significativa

Lugar é compreendido como
espago vivido, que guarda
memorias boas e ruins,
experiéncias, relagoes e
identidades. A resposta articula
dimensdes espaciais, afetivas e
temporais, aproximando-se da
concepgao de Lugar como
espaco de experiéncia, memoria e

pertencimento.

* Mengcio explicita a
memorias, lembrancas,
saudades, experiéncias de
vida.

* Reconhecimento de que
o Lugar “guarda” o que
as pessoas viveram num
periodo.

* Indicios de que o Lugar
envolve tanto aspectos
positivos quanto

“Lugar ¢ um ambiente
que guarda memorias
boas e ruins, que
descreve o que vivemos
durante um periodo.”

negativos da experiéncia.

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Por fim, procedeu-se ao cruzamento entre as categorias analiticas derivadas da

analise de conteudo, os niveis de aprendizagem e as variaveis de perfil (idade, origem,
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tempo de residéncia no bairro, situagdo escolar, relagio com jogos). Esse cruzamento,
ainda que ndo estatisticamente inferencial, permitiu identificar tendéncias e padrdes, como,
por exemplo, se determinados grupos (estudantes recém-chegados ao bairro, estudantes em
distor¢do idade-série, alunos que jogam com maior frequéncia) apresentaram trajetorias
especificas de engajamento no jogo e de apropriagao do conceito de Lugar.

A articulagdo entre esses procedimentos de analise gerou o conjunto de eixos
interpretativos que estruturam a se¢ao de resultados e discussio, na qual se busca
evidenciar como o perfil dos estudantes se relaciona com suas experiéncias ludicas e com

os sentidos de Lugar produzidos antes e depois da intervengao

Resultados e discussao
Perfil dos estudantes: uma turma heterogénea

Os dados da pesquisa, sintetizados no Quadro 2, evidenciam que as turmas de 6°
ano envolvidas na pesquisa constituem um grupo heterogéneo do ponto de vista

sociodemografico e da relagdio com jogos.

Quadro 2 — Perfil sociodemogrifico e ludico dos estudantes

Variavel Categoria Frequéncia (n) Percentual (%)
Idade 11 anos 20 60,6
Idade 12 anos 10 30,3
Tdade 13 anos ou mais 3 9,1
Género Feminino 17 51,5
Género Masculino 16 48,5
Naturalidade Santa Catarina 25 75,0
Naturalidade Para 3 9,1
Naturalidade Parana 2 6,1
Naturalidade Ceara 1 30
Naturalidade Venezuela 2 6,1
Frequéncia de jogos Joga diariamente 12 36,4
Frequéncia de jogos Joga as vezes 17 51,5
Frequéncia de jogos Raramente/nunca joga 4 12,1

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Em termos de faixa etaria, observa-se que a maioria dos estudantes possui 11 anos
(20 alunos, 60,6%), seguida pelos que tém 12 anos (10 alunos, 30,3%) e por um grupo
menor com 13 anos ou mais (3 alunos, 9,1%), conforme ilustrado na Figura 3. Essa
distribui¢do confirma a predominancia da idade considerada "esperada" para o 6° ano, mas
também revela a presenca de estudantes em situagao de **distor¢ao idade-série, o que
dialoga com o quadro nacional de trajetérias escolares nao lineares e aponta desafios

adicionais para o trabalho pedagogico.
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Figura 3 — Idade dos estudantes do 6° ano
Distribuicdo etaria dos estudantes do 6° ano (n = 33)
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

No que se refere ao género, ha uma distribuicdo relativamente equilibrada: 17
estudantes se declararam do género feminino (51,5%) e 16 do género masculino (48,5%),
conforme apresentado no Quadro 2. Do ponto de vista desta pesquisa, interessa menos a
diferenca numérica e mais o fato de se tratar de turmas mistas, nas quais meninos e
meninas compartilham experiéncias escolares e de lugar em condi¢bes quantitativamente
semelhantes.

A naturalidade dos estudantes revela uma composi¢ao marcada por forte presenca
local, mas também por mobilidade. Trés quartos da turma (25 estudantes, 75,0%) sdo
naturais de Santa Catarina, enquanto os demais nasceram em outros estados brasileiros —
Para (3 estudantes, 9,1%), Parana (2 estudantes, 6,1%), Ceara (1 estudante, 3,0%) — ou em
outro pais: Venezuela (2 estudantes, 6,1%). Esses dados, sintetizados no Quadro 1,
reforcam a inser¢do da escola em um territério que combina enraizamento e fluxos
migratérios, o que tende a se refletir em experiéncias diferenciadas de pertencimento ao
bairro e a escola. Estudantes oriundos de outros estados e de outro pafs ampliam o
repertorio cultural e as referéncias de lugar em circulagao na turma.

Outro aspecto relevante do perfil é a frequéncia com que os estudantes jogam. De
acordo com o Quadro 2, 12 estudantes (36,4%) afirmam jogar diariamente, 17 (51,5%)
declaram jogar "as vezes" e apenas 4 (12,1%) relatam jogar raramente ou nunca. Isso indica
que a maior parte da turma possui familiaridade com a linguagem dos jogos — sobretudo

digitais —, o que constitui um recurso importante para a proposta didatica com o jogo
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"Encano e Encantos". Ao mesmo tempo, a existéncia de um grupo que pouco joga
demanda media¢ao cuidadosa, de modo a nao excluir ou constranger esses estudantes.

Em sintese, trata-se de um grupo composto por:

- Estudantes em diferentes momentos da trajetéria escolar (com e sem distor¢ao

idade-série);

- Sujeitos com origens geograficas diversas (incluindo outros estados e outro pais);

- Niveis variados de familiaridade com jogos.

Essa heterogeneidade de perfil é central para a andlise, pois influencia a forma
como cada estudante se relaciona com o bairro, com a escola, com o jogo e,
consequentemente, com o conceito de Lugar. Ela nido é pano de fundo, mas dimensio

constitutiva do processo de ensino e aprendizagem investigado.

Conhecimentos prévios e vinculos afetivos com o lugar

Os dados da pesquisa também permitem mapear conhecimentos prévios e vinculos
afetivos com o lugar. Uma maioria expressiva afirma sentir-se parte do bairro onde vive,
enquanto uma parcela menor declara nio se sentir pertencente ou responde "talvez",
conforme ilustrado na Figura 3a. Ha, portanto, uma base importante de pertencimento,

mas também um grupo que mantém relacio ambivalente ou distanciada com o bairro.

Figura 3a — Sentimento de pertencimento ao bairro

Pertencimento ao bairro (n = 33)
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

Quando convidados a mencionar lugares especiais no cotidiano, os estudantes
destacam prioritariamente a casa e o ambiente familiar, seguidos de rios, areas naturais,

pragas, quadras e outros espacos de convivéncia. Essas respostas aproximam-se da

Rev. InterEspaco Grajad/MA v. 11, n. 01 p. 01-25 20




|Jogo, lugar e diversidade: como o petfil dos estudantes influencia a aprendizagem geografica por
meio de metodologias ladicas |

| Jeferson da Silva Santos | Eduardo Augusto Werneck Ribeiro | Daniel Luiz Stefenon |

concep¢ao de Lugar em Tuan, articulando elementos fisicos, sociais e afetivos na
construcdo de significados: o lugar ¢é onde se concentram memorias, experiéncias
marcantes e relagoes.

No que diz respeito a escola, a maior parte dos estudantes a reconhece como Lugar
significativo, com vinculos, memorias e sentimentos associados; apenas uma minoria
declara nao percebé-la dessa forma, como mostra a Figura 3b. Isso confirma o papel da
escola como espaco de socializagdo e construgao de identidades, a0 mesmo tempo em que
sinaliza experiéncias escolares menos positivas para alguns estudantes, possivelmente

associadas a reprovacoes, conflitos ou desmotivacio.

Figura 3b — Percep¢io da escola como lugar

Percepcao da escola como lugar (n = 33)
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Percebe a escola como lugar?

Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

As respostas abertas sobre o conceito de Lugar variam desde formula¢Ses genéricas
("qualquer lugar", "onde a gente esta") até defini¢des mais elaboradas, que o reconhecem
como espago vivido, carregado de memorias e relagdes. Algumas se aproximam
explicitamente da ideia de "ambiente em que construimos memérias boas e ruins" ou "local
com o qual as pessoas se identificam". A partir dessas respostas, foi construida a matriz de
niveis de aprendizagem (Quadro 1), que classifica as formulacées em nao significativas,
parcialmente significativas e significativas.

O panorama pré-jogo indica, de um lado, que os estudantes ji dispéoem de um
repertorio relevante de vivéncias e representagoes sobre bairro, escola e Lugar; de outro,

evidencia a presenca de compreensdes pouco elaboradas, que abrem espago para
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intervencao pedagogica. A luz de Ausubel, esses conhecimentos prévios podem funcionar
como subsuncores para aprendizagens significativas, desde que mobilizados

adequadamente.
A aplicagdo do jogo: engajamento diferenciado

Em relagio a cultura Iadica, os dados de perfil apresentados no Quadro 2 mostram
trés grupos: estudantes que jogam diariamente, que jogam "as vezes" e que jogam
raramente ou nunca. Essa diferenca se expressa de forma clara na aplicagio do jogo
"Encano e Encantos".

A observacdo participante registrou um engajamento geral elevado, com
curiosidade diante do tabuleiro, das cartas e das regras. Estudantes com maior familiaridade
com jogos, sobretudo digitais, assumiram rapidamente a lideranga na leitura das regras, na
negociacao de estratégias e na condugao das jogadas, fazendo analogias com outros games
e mobilizando espontaneamente habilidades de espacializagao e tomada de decisao.

Ja alguns estudantes que declararam jogar pouco demonstraram, nas primeiras
rodadas, maior hesitagao, recorrendo com frequéncia ao apoio do professor ou de colegas
para compreender a dinamica. Progressivamente, passaram a se engajar mais, especialmente
quando perceberam que as cartas tratavam de lugares e situagoes muito proximos de seu
cotidiano — ruas, pontes, campos de futebol, areas de lazer, a propria escola. Isso confirma
o potencial de jogos que tematizam o cotidiano como dispositivos de inclusao, tal como
apontam Kishimoto e Castellar & Vilhena.

As interagoes durante o jogo evidenciaram debates relevantes sobre o bairro e o
conceito de Lugar. Diante de cartas que indagavam o que torna um lugar especial,
emergiram posicoes que enfatizavam aspectos fisicos ("rua tranquila", "bairro bonito") e
outras centradas em memobrias e relagdes ("onde estdo meus amigos", "onde estd a minha
familia"). Estudantes com diferentes tempos de residéncia compararam o Encano a outros
lugares onde ja moraram, complexificando a visdo coletiva do territério. Nessa perspectiva,
o jogo atuou como instrumento de mediagao sociocultural (Vygotsky), organizando

interagoes que favoreceram a explicitagao e o confronto de diferentes leituras de Lugar.

Transformagdes conceituais e percepgdo do bairro

Os dados da pesquisa permitem analisar transformagdes na compreensio do
conceito de Lugar e na percep¢ao do bairro apds a intervencao. Em termos de experiéncia

ladica, a grande maioria afirmou ter gostado de jogar e manifestou interesse em repetir a
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atividade, indicando que o jogo foi percebido como pratica prazerosa e motivadora. A
maior parte também declarou que o jogo contribuiu para compreender melhor os
conteudos de Geografia, embora um grupo expressivo tenha optado pela alternativa
“talvez”, sinalizando uma percep¢ao intermediaria dessa relacio.

A comparagio entre respostas pré e pos-jogo, a luz da matriz do Quadro 1, revela
uma evolugdo qualitativa em parcela significativa da turma: diminuem as respostas nao
significativas e aumentam as parcialmente significativas e significativas. Entre as defini¢oes
produzidas ap6s a intervencao, destacam-se formula¢des como:

“Lugar é um ambiente que guarda memdrias boas e ruins, que descreve o que vivemos durante um
periodo”. “Lugar ¢ o ambiente onde a gente vive e constroi memdrias com a_familia, com os anigos e com a
escola’”.

Essas respostas aproximam-se da concep¢ao de Lugar como espago vivido,
presente em Tuan,, Callai e Cavalcanti, e sugerem que o jogo contribuiu para aprofundar e
ressignificar a compreensao dos estudantes, articulando experiéncia cotidiana e categoria
geografica. Quanto a percepgao do bairro, os dados apresentados na Figura 3c sio
igualmente expressivos: uma parte importante dos estudantes afirma ter passado a enxergar
o encano de maneira diferente apds o jogo, enquanto outros indicam mudangas parciais ou

auséncia de mudanca.

Figura 3¢ — Mudanga da percep¢do quanto ao bairro apds a realizacdo do jogo

Mudanga na percepgao do bairro apdés o jogo (n = 33)
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

As justificativas enfatizam orgulho, valorizagdo e reconhecimento histérico, bem
como a percep¢ao de que o bairro abriga memorias, histérias familiares, problemas e

potencialidades antes pouco consideradas. Para estudantes migrantes, o jogo possibilitou
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conhecer melhor o bairro e sentir-se mais parte dele; para estudantes com enraizamento
familiar, favoreceu a valorizacdo de aspectos até entdo naturalizados.

Ao mesmo tempo, o fato de alguns estudantes declararem apenas pequenas
mudangas ou nenhuma alteracdo na forma de ver o bairro indica que o impacto do jogo
nao ¢ uniforme. Em geral, trata-se de alunos que ja demonstravam, no pré-jogo, visao
relativamente positiva e informada sobre o Encano, ou cujo engajamento na atividade foi
mais oscilante. Isso reforca a necessidade de reconhecer apropriacoes diferenciadas e evitar

leituras homogéneas sobre os efeitos da intervencao.

Elementos do jogo como mediagao da aprendizagem

Quando convidados a indicar os elementos do jogo que mais contribuiram para
aprender sobre o lugar, a maioria dos estudantes mencionou as cartas de perguntas,
seguidas pelos desafios; em menor propor¢ao, foram citados o tabuleiro e os eventos,

conforme evidencia a figura 4.

Figura 4 — Elemntos do jogo

Elementos do jogo que mais contribuiram para a aprendizagem (n = 33)
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Fonte: Elaborado pelos autores, 2025.

As justificativas indicam que as cartas sao percebidas como o momento em que
“tinha que pensar sobre o bairro”, “tinha perguntas sobre o lugar onde a gente mora” ou
“explicava coisas que eu nao sabia”, sugerindo que, do ponto de vista dos estudantes, ¢ ali
que o conteudo geografico se torna mais explicito. Os desafios aparecem associados a ideia

de testar conhecimentos e resolver problemas, funcionando como espago de protagonismo,
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especialmente para quem demonstra maior seguranga com os conteudos escolares e maior
familiaridade com jogos.

O tabuleiro, embora menos citado como elemento “mais importante”, cumpre
papel central de espacializacio das discussoes, permitindo que os estudantes visualizem
ruas, equipamentos, areas naturais e outros pontos do bairro em sua disposi¢ao territorial.
Os eventos introduzem situa¢Oes imprevistas (enchentes, melhorias urbanas, problemas de
infraestrutura), que funcionam como gatilhos para discutir conflitos, vulnerabilidades e
possibilidades de transformagao no territério.

A luz de Castellar & Vilhena, Kishimoto e Breda, o jogo “Encano e Encantos”
configura-se como um dispositivo didatico complexo, no qual diferentes elementos se
articulam para produzir experiéncias de aprendizagem. Os dados indicam, contudo, que, na
perspectiva dos estudantes, sao sobretudo as perguntas e as discussoes que elas
desencadeiam que se consolidam como nucleo da media¢ao didatica. Isso reforga a ideia de
que o jogo nao substitui a media¢do docente: o potencial formativo emerge da combinacio

entre situagao ladica, problematizagao e dialogo.

Consideragoes finais

O artigo analisou como o perfil sociocultural e demografico de estudantes de 6°
ano influencia a apropriagao do conceito de Lugar na intervengdo com o jogo “Encano e
Encantos”, desenvolvido na Escola Professor Florentino Vetter (Indaial/SC). Articulando
teoria sobre Lugar, ludicidade e diversidade discente com dados de questionarios e
observagao, buscou-se compreender niao apenas se o jogo funciona, mas como e para
quem ele transforma a visao sobre o bairro, a escola e o conceito de Lugar.

Os resultados indicam que a heterogeneidade do perfil discente é a dimensio
estruturante da aprendizagem. Diferencas de idade, origem, tempo de residéncia, trajetoria
escolar e familiaridade com jogos produzem disposi¢oes distintas quanto ao engajamento e
as respostas sobre o Encano. Estudantes enraizados e migrantes partem de repertorios
desiguais de memorias, o que se expressa nas formas diferenciadas de construgao de
pertencimento.

A analise dos niveis de aprendizagem revela que o jogo atua como mediador
potente para ressignificar o conceito, se articulado a mediagao docente. Observou-se
reducao de respostas pouco elaboradas e aumento de formula¢ées que integram dimensoes
espaciais, afetivas e sociais. As mudancas na forma de ver o bairro sugerem que a

interven¢ao contribuiu para reorganizar narrativas sobre o territorio proximo.
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Os estudantes apontam as cartas de perguntas e discussdes como nucleo da aprendizagem.
Isso reforca que o potencial pedagdgico estd menos na mecanica e mais na articulagdao entre
situagao ludica, problematizacao e dialogo, exigindo mediagao ativa do professor.

O estudo contribui para o ensino de Geografia em trés dire¢oes: explicita como
trabalhar o conceito de Lugar no 6° ano; evidencia que jogos podem dialogar com a
heterogeneidade discente sem perder densidade conceitual; e apresenta uma matriz de
analise (Quadro 1) aplicavel a outras pesquisas.

E importante reconhecer limites: trata-se de estudo de caso, em uma escola, com
recorte temporal especifico e jogo concebido para um contexto particular, demandando
cautela na transposicao para outras realidades.

Esses limites abrem possibilidades para pesquisas futuras: estudos comparativos
entre diferentes contextos; pesquisas longitudinais acompanhando estudantes ao longo do
ano; adaptagdes do jogo para outros temas e anos; e analise detalhada do trabalho docente.

Por fim, o estudo reforca a relevancia de produtos educacionais que articulam
teoria e pratica. O jogo “Encano e Encantos” indica que é possivel produzir materiais que
dialoguem com experiéncias dos estudantes, valorizem o territério vivido e promovam
conceitos geograficos robustos. Ao recolocar o bairro e a escola como Lugares a serem
significados, a proposta contribui para uma educagdo geografica critica e comprometida

com o reconhecimento dos espagos vividos.
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