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RESUMO

O uso de instrumentos ludico-didaticos se configura como uma valiosa alternativa para o
desenvolvimento de a¢des de ensino-aprendizagem voltadas a educacao ambiental. Dessa forma,
0 presente estudo visou o desenvolvimento de um jogo voltado para a discussao de problemas
socioambientais e a valorizacdo do patriménio histérico-cultural local da cidade de Barcarena (Par3,
Brasil), que sirva de subsidio para ac6es de ensino e aprendizagem. Para isso, inicialmente foi feita
a identificacao e localizagao de conflitos socioambientais existentes sobre diferentes localidades da
cidade, os quais foram transformados em situacdes-problema a serem resolvidas pelos alunos dentro
da trama ludico-didatica, sempre na busca de solu¢des que gerem maior qualidade de vida (QV), que
é a "moeda” do jogo a ser acumulada. Os resultados obtidos incluiram a producgdo de 33 situacdes-
problema, que envolvem conflitos socioambientais e problemas de infraestrutura da cidade, além de
particularidades ou curiosidades ludicas de determinadas localidades. A experiéncia de aplica¢ao do
jogo indicou seu potencial de promogado de discussdes do contexto vivido pelos alunos, contribuindo
com o desenvolvimento de um olhar critico e propositivo perante as possiveis solu¢des ou formas de
amenizar tais problematicas socioambientais.

Palavras-chave: Ludicidade; Ensino geografico; Problematicas socioambientais; Patrimdnio
histérico-cultural
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ABSTRACT

The use of recreational-educational tools is a valuable alternative to the preparatory strategy aimed
at environmental education. In this context, this work is intended to produce a playful-educational
game for the discussion of social and environmental problems and the valorization of the historical
and cultural heritage of the city of Barcarena (Para State, Brazil), which is also a tool for learning and
learning activities. To this end, socio-environmental conflicts that exist in different localities in the city
were identified and spatialized, which were written in the form of challenges that students must solve,
aiming for solutions that provide a better quality of life (QL) for the community, the game's currency. The
results include the production of 33 challenges, which involve discussions about socio-environmental
conflicts and infrastructure deficits of the city, and also particularities or curiosities of certain localities.
The experience of applying the game indicates its potential to promote discussions in the living context
of students, contributing to the development of a critical and proactive view in order to be able to solve
these socio-environmental problems.

Keywords: Recreational-education; Geographic education; Socio-environmental issues; Historical and
cultural heritage

RESUMEN

El uso de materiales ludico-didacticos constituye una valiosa alternativa para el desarrollo de practicas
de ensefianza- aprendizaje volcadas a la educacion ambiental. En este sentido, el presente estudio
tuvo como objetivo desarrollar un juego didactico destinado a discutir problemas socioambientales y
valorar el patrimonio histérico-cultural local de la ciudad de Barcarena (Par3, Brasil), que permita apoyar
acciones de ensefianzay aprendizaje. Para ello, inicialmente se localizaron e identificaron los problemas
socioambientales existentes en diferentes localidades de la ciudad, los cuales fueron transformados
en narrativas de situaciones-problema. Estas situaciones problematicas deben ser resueltas por los
estudiantes durante el juego, buscando siempre soluciones que generen una mejor calidad de vida (CV),
que es la “moneda” que se busca acumular en el juego. Los resultados incluyeron la produccion de 33
situaciones-problema, que abordan conflictos socioambientales y problemas de infraestructura de la
ciudad, ademas de peculiaridades o curiosidades locales. La experiencia de aplicacién del juego sefialo
su potencial para promover discusiones del contexto vivido por los estudiantes, ayudando a instigar el
pensamiento critico y proactivo en la busqueda de posibles soluciones a los problemas discutidos.

Palabras clave: Materiales lUdico-didacticos; Educacién geogréafica; Problemas socioambientales;
Patrimonio historico y cultural

1 INTRODUCAO

A utilizacdo de metodologias Iudico-didaticas se configura como uma valiosa
alternativa para o desenvolvimento de ac¢des de ensino-aprendizagem voltadas a
educacdoambiental, estimulando o ensino deformamais atrativa e criativa e contribuindo

diretamente com o desenvolvimento cognitivo dos alunos (Alves et al., 2024; Baia;
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Nakayama, 2013; Rau, 2012). Entre as diferentes areas do conhecimento, a Geografia
se destaca por ter nas suas discuss6es uma série de conteudos programaticos que se
entrelacam ao ambito da educacao ambiental, principalmente pelo viés da influéncia de
vertentes socioambientais em suas abordagens de pesquisa e ensino (Fuscaldo, 1999).

A Geografia é de suma relevancia para a formacdo educacional e cidada dos
alunos, por se tratar de uma componente curricular que busca preparar estes para
a vida em sociedade, tendo como objetivo principal o estudo do espac¢o geografico
- suas produc0es; transformacdes; relacbes entre sociedade-meio. Nos dias atuais,
onde o processo de globalizacdo da natureza (Porto-Gongalves, 2006) se amplia
baseado em uma concepcdo de dominio e controle recursos dentro de uma cadeia de
exploracdao econdmica global, recobra especial relevancia que o ensino de Geografia
se realize com base conceituais bem alinhadas, para que as suas reflexdes em termos
de educa¢dao ambiental contribuam efetivamente na busca de uma nova racionalidade
ambiental na sociedade (Leff, 2006).

A compreensdo critica das dinamicas do espaco geografico passa pelo
entendimento de que ele é produzido com a influéncia direta das a¢bes humanas
sobre a natureza, onde a educacdo possui uma funcdo estratégica que deve buscar
0 combate a aliena¢do e a busca por uma sociedade mais justa e igualitaria, mas
que pode resultar na reproducdo de desigualdades hierarquizadas historicamente
(Pitano; Noal, 2015). Por isso, é crucial analisar as praticas de ensino e de que forma
a Geografia vem sendo trabalhada nas escolas.

Neste sentido, € de conhecimento geral que por muitos anos - e que em
muitas ocasifes persistem até a contemporaneidade - o ensino de Geografia no
Brasil baseou-se em métodos de cunhos tradicionais, ou seja, somente com aulas
expositivas, baseadas meramente ao professor discursar, sem a participacao ativa
dos alunos, tornando assim o Unico intuito a memorizacdo dos conceitos (Guedes;
Silva; Souza, 2016). Como formas de enfrentamento disto, muito se tem discutido

recentemente acerca de novas medidas de se trabalhar o ensino nas escolas,
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incluindo perspectivas e abordagens que melhor seintegrem a concepcdo pedagogica
histérico-cultural, voltada a construcdao do conhecimento integrando discussdes da
realidade vivida pelos alunos (Gouveia; Ugeda Junior, 2021).

Um dos caminhos para superar essas adversidades trata-se do desenvolvimento
de instrumentos ludico-didaticos baseados na aplicacdo de metodologias ativas, com
a finalidade de ampliar a interacdo entre os professores e os alunos em sala de aula.
Na aplicacdo deste tipo de metodologia, confere-se protagonismo aos estudantes em
relacdo a proépria aprendizagem, envolvendo iniciativa, autonomia e reflexdo sobre
0s temas estudados. O planejamento e execucdao de dinamicas Iudico-didaticas de
ensino auxiliam a despertar o interesse dos alunos em aprender e participar das
atividades, podendo ser utilizada para promover debates sobre distintos tépicos, tais
como patrimdnio cultural e historico (Gil; Werle, 2016), recursos hidricos (Silva, 2021),
educacdo ambiental (Xavier et al., 2021), entre outros.

Entre esta vasta quantidade de estudos que busca a producdo de instrumentos
ludico-didaticos vinculando discussdes socioambientais e historico-culturais, um
exemplo de destaque é o desenvolvido por Alves e Figueird (2010) denominado
“Bairro em Jogo”. Se trata de um jogo onde o tabuleiro € uma imagem de satélite do
bairro da escola dos alunos (situado na cidade de Santa Maria/RS), onde os estudantes
devem se colocar no papel de gestores municipais e buscar a resolu¢ao situacdes-
problemas elaboradas com base em conflitos socioambientais vivenciados pela
propria comunidade (Alves; Figueird, 2010).

Nesta perspectiva, o presente estudo tem como objetivo o desenvolvimento de
uminstrumento ltdico-didaticovoltado paraadiscussaode problemas socioambientais
e a valorizacdo do patriménio historico-cultural local da cidade de Barcarena-PA,
que sirva de subsidio para acdes de ensino e aprendizagem de Geografia enquanto
componente curricular escolar. Em termos mais especificos, o jogo se trata de uma

adaptacdo do instrumento “Bairro em Jogo” (Alves; Figueird, 2010), criando uma versao
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que permita a discussao aprofundada do contexto histérico-territorial e dos conflitos
ambientais vividos pelos bairros da cidade de Barcarena-PA.

Frente aos desafios vividos pelas atividades de docéncia em educacao formal
na atualidade, incluindo um panorama de crescente desinteresse dos discentes
(Goulart, 2022), considera-se importante o desenvolvimento de praticas ludico-
didaticas de ensino, que tornem o aprendizado mais divertido e prazeroso. Sendo
assim, a proposta do presente trabalho se inclui como um exemplo de como
ampliar as alternativas didaticas, com métodos criativos que objetivam contribuir e
desenvolver uma integra¢dao do conteudo e pratica de forma interativa.

Sendo assim, o presente texto apresenta inicialmente algumas reflexdes
tedricas sobre as tematicas abordadas, discutindo a ludicidade como metodologia
para o ensino de Geografia, assim como o uso do conceito de lugar para discussao de
impactos socioambientais. Aseguir, sdo explicitados os procedimentos metodolégicos
associados ao desenvolvimento do “Bairro em Jogo - Barcarena/PA”, seguidos da
apresentacao e analise do referido material produzido. Por fim, tracam-se algumas
consideracdes finais relativas ao que foi abordado, reforcando o potencial de uso de

recursos ludico-didaticos em ag¢des de ensino-aprendizagem.

2 ALUDICIDADE E O ENSINO DE GEOGRAFIA

A utilizacdo do Iludico remonta ha muitos anos, desde a Grécia Antiga, onde o
uso de habitos ludicos ja era utilizado no ambito educacional a partir de jogos, mas que
servia apenas para lazer apds a realiza¢do de tarefas dificeis. No entanto, o ludico ndo
se resume somente a jogos, ja que ha outros instrumentos que podem ser utilizados
como praticas de ensino ludicos, tais como: musicas, midias, tecnologias, brinquedos,
entre muitos outros (Silva, 2022).

Ainda para Silva (2022, p.20) “quando falamos em ludico a etimologia da palavra
nos descreve algo relacionado a brincadeiras e diversao, pois a palavra vem do latim

ludus, que significa brincar”. Ou seja, no quesito educacional, vé-se a importancia da

Geog Ens Pesq, Santa Maria, v. 30, €91796, 2026 - https://doi.org/10.5902/2236499491796 @@@@



6 | Desenvolvimento de um instrumento ludico-didatico para a discussao de problemas...

ludicidade, pois a partir dessas praticas ludico-didaticas os alunos aprendem brincando
e se divertindo, o que torna o processo de ensino/aprendizagem interessante e

eficiente. Em concordancia, Matos (2013, p.136), ressalta que:

Dessa forma o brincar, representa um campo de possibilidades na
educacao da crianca, tendo também o poder sobre ela de promover
tanto a evolucao de sua personalidade como a melhoria de cada uma
de suas func¢bes psicoldgicas, cognitivas e éticas. Este € um dos meios de
ludicidade que facilita a assimilacao de saberes, promovem momentos
de interacao entre as criancas e faz a aprendizagem ficar prazerosa.

Arealizacdo de aulas somente baseada na utiliza¢gao do livro didatico e com aulas
expositivas, torna-se algo enfadonho para os alunos. Ou seja, muitos professores ainda
reproduzem esse método tradicional de ensino, e ndo buscam novas medidas, pois
nao sabem ou ndo se sentem motivados frente a importancia do processo de ensino
a partir da brincadeira, e que tal dinamica ajuda em quesitos como o crescimento
pessoal, social e cultural (Matos, 2013).

A formacado educacional perpassa diversas fases, cada momento se caracteriza
por experiéncias e descobertas, as instituicGes carregam a importancia intelectual
para o progresso da sociedade (Alheit; Desien, 2006). Dessa forma, intensifica-se
que a abordagem da educacdo nao é algo unilateral. Onde o educador e o educando
perpassam por uma descoberta compartilhada, sem relacao linear de poder, onde se
pressupfe que a educacao deve ser concebida como libertagdo humana dentro de
uma perspectiva dialética do conhecimento. De forma geral, o sujeito deve ser aberto a
experimentar na pratica, os diversos modos de transformacdo da sua realidade, tendo
em vista seu comprometimento em exercer seu papel como sujeito de transformacao
dentro desse processo do mundo educacional (Freire et al.,1989).

Segundo Dudzic e Gemelli (2016), a construcdo critica dos alunos se dara a partir
de novas proposicdes, incluindo modelos pedagdgicos e metodologias, que possam
auxiliar nesse processo. Ao analisar o espaco escolar ainda é recorrente que se depare

com ambiente de memorizacdo de conteudos, um ensino tradicional que reduz o aluno

como mero agente passivo, dificultando o processo de ensino e aprendizagem. Desse
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modo, torna-se essencial que os professores intensifiquem novas didaticas, como a

ludicidade, sendo uma finalidade educativa transversal.

3 O CONCEITO DE LUGAR PARA DISCUSSAO DE IMPACTOS
SOCIOAMBIENTAIS

O lugar remete ao sentido de experiéncia e sentimentalismo, uma considera¢ao
doindividuo arepresentacao de possibilidades e constru¢ao daquilo associadoaum lar
(Tuan, 1983). E onde suas caracteristicas desencadeiam sua liberdade e familiaridade
dentro de suas respectivas realidades, dessa forma, a apreciacdo do espaco se
concentra em varios aspectos sendo pela lugaridade ou apropriacdao (Marandola
Junior, 2020).

Quando pensamos na area de estudo do presente artigo, a analise
socioecondmica do municipio de Barcarena-PA se concentra muito na exploracao dos
recursos naturais da regiao, marcado pela presenca de um complexo industrial na
area de mineracdo, onde o lugar passa a ser atribuido a uma complexidade comercial

capitalista. Nessa perspectiva, Farias (2023, p. 07) pontua que:

Os impactos ambientais e os conflitos socioambientais em Barcarena/
PA compdem o mapa mundial da desigualdade ambiental e, em grande
medida, sdo acirrados pela falta de licenciamento ambiental do DIB
(Distrito Industrial de Barcarena) em sua totalidade. Ha dezenas de
empresas localizadas no DIB, mas o licenciamento ambiental estd sendo
feito por unidade de producdo, o que dificulta a analise dos impactos
ambientais de forma cumulativa.

Leajanski (2023) ressalta que para a compreensao e conhecimento do espaco
geografico, suas transformacdes e relacbes entre sociedade-meio, € preciso medidas
de facil entendimento, como “conceitos menos abstratos”, despertando assim a
compreensao critica dos alunos sobre o espaco, a partir da realidade em que vivem.
Ou seja, isso significa que a utiliza¢cdo da ludicidade pode ser interpretada como meio
facilitador, em que abordem questfes do espaco de vivéncia. No caso em questao
deste presente trabalho, a abordagem dos problemas socioambientais que ocorrem

na realidade dos alunos, eis ai a importancia do conceito de lugar.
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Nesse mesmo contexto, Pitano e Noal (2015) discorrem sobre a importancia do
conceito de lugar para a compreensao do local-global. Isto €, cada lugar vai refletir os
processos da globalizacao; capitalismo; industrializacdao. No entanto, em cada lugar
esses processos ocorrem diferentemente. Ou seja, por isso é primordial abordar os
problemas socioambientais que ocorrem a partir do lugar de vivéncia desses alunos,

demonstrando assim o que 0s processos globais podem ocasionar em sua realidade.

4 METODOLOGIA

4.1 Caracterizag¢do da area de estudo

O municipio de Barcarena esta situado na mesorregido Nordeste Paraense,
sendo desde abril 2023 integrado a Regidao Metropolitana de Belém (RMB), ainda que
seja distante aproximadamente 38 km por via terrestre da capital paraense (Figura 1).
De acordo com ultimo Censo Demografico de 2022 do Instituto Brasileiro de Geografia
e Estatistica (IBGE), o municipio conta com 126.650 habitantes, sendo que 82,5% desse

total reside em areas urbanas (IBGE, 2024a).

Figura 1 - Mapa de localizagdo do municipio de Barcarena-PA

Barcarena

[ Limites mumclpals

D Limites do mumcd)lo

de Barcarena-PA

Fonte: Autores (2025)
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Em termos econdmicos, a cidade se destaca ao ter o sexto maior Produto Interno
Bruto (PIB)do Estado do Para, e primeiro emrelacdo aos municipios e sua regiao geografica
imediata (IBGE, 2024a). Ao abrigar um grande polo industrial da area de mineracdo, a
economia local tem o setor de indUstrias como o mais participativo no PIB do municipio,
respondendo por 63,6% do total (IBGE, 2024a). A forte atracdo populacional para a
construcao e operacdo do complexo industrial Albras/Alunorte resultou no adensamento
populacional e de edifica¢des no Distrito de Murucupi, mais conhecido como “Vila dos
Cabanos”, distante em aproximadamente 12 km do Distrito Sede.

Em que pese ao forte poder econdmico mencionado, Barcarena ainda convive
com muitas caréncias em termos de desenvolvimento humano e justica social. Ainda
de acordo com os dados do ultimo Censo Demografico de 2022 (IBGE, 2024b), apenas
15,15% dos domicilios do municipio sdo conectados a rede de esgoto, e as cifras de
domicilios atendidos pela rede geral de abastecimento de agua é de 31,07%. Cabe
ainda mencionar o municipio foi palco de grandes e sucessivos desastres ambientais
nos ultimos anos, associados a atividade industrial do municipio, tais como episddios
de vazamentos de rejeitos industriais, de incéndio e explosao de planta quimica
industrial que resultaram em poluicdo toxica do ar, e casos de naufragios de navios

com combustivel (Farias, 2023).
4.2 Procedimentos metodolégicos para a criacao do recurso ludico-didatico

A elaboracdo do instrumento ludico-didatico se configura como uma adaptacao
de um instrumento pré-existente denominado “Bairro em Jogo” (Alves; Figueird, 2010),
gue por sua vez se trata da consolidacdo e aprimoramento de estudos desenvolvidos
por Sell (2008), orientado nesse caso para a identificacdo e discussao de problematicas
socioambientais e questdes de valorizacdo do patrimdnio histoérico-cultural para
0 municipio de Barcarena-PA. Para isso, contou-se com a execu¢ao de 4 etapas: i)
identificacdo e localizacao de questdes socioambientais e fatos histéricos e culturais

marcantes da cidade; ii) producdo textual de situa¢des-problema com base nas

Geog Ens Pesq, Santa Maria, v. 30, €91796, 2026 - https://doi.org/10.5902/2236499491796 @@@@



10 | Desenvolvimento de um instrumento ludico-didatico para a discussdo de problemas...

questdes levantadas; iii) producao do tabuleiro e das cartas do jogo; iv) aplicacao e
avaliacao do produto ludico-didatico.

A etapa inicial desenvolveu-se como estudo de gabinete, onde se fez uso do
software Google Earth Pro para obter imagens de satélite do municipio, sendo estas
utilizadas como plano de fundo na preparacdo do tabuleiro do jogo. Este recorte foi
dividido em duas partes, uma representando “Vila dos Cabanos” e a outra “Barcarena
Sede”, para garantir uma escala de visualizacao e identificacao de situacdes-problema
dentro das duas areas. Posteriormente, com imagem do municipio dividida, o préximo
passo foi a identificacdo e discussao dos conflitos e impactos socioambientais que
ocorrem no municipio. Para ampliar a abrangéncia e o carater educativo do jogo, foram
elaboradas identificacdes de problematicas infraestruturais e de servicos de publicos
recorrentes no municipio, assim como questdes voltadas a valorizacao do patriménio
historico-cultural local. Essas problematicas foram espacializadas no referido software,
para servirem como base para a criacao do tabuleiro do jogo em etapas posteriores.

Em seguida, ap6s a identificacdo e localizacdo das problematicas locais, tais
questdes foram reformuladas em forma de situacdes-problemas, de forma que a
redacdo de cada situacdao fomentasse discussdes ludicas sobre o tema abordado.
Cada situacdo-problema conta com quatro alternativas de acdo frente ao problema,
cabendo ao grupo de participantes optar por uma. Para cada alternativa de acao,
foi formulada uma consequéncia, que incluem decisdes que se consideram mais ou
menos adequadas considerando o viés de busca por uma sociedade mais sustentavel,
incentivando os jogadores a refletirem sobre as melhores ac6es a serem tomadas.

Finalizadas as situac¢des-problemas, iniciou-se o processo de elaboracdo do
design grafico do tabuleiro do jogo sobre os recortes de imagem de satélite de
Barcarena. Cada ponto da trilha foi cuidadosamente demarcado e ilustrado sobre a
imagem de satélite da area, representando as areas onde ocorrem as problematicas
identificadas, conectando as “casas” no percurso da trilha de maneira coesa (Figura
2). O layout da trilha foi desenhado para assegurar o formato de jogo de tabuleiro,

de modo que os jogadores possam percorrer todo o municipio, facilitando o
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reconhecimento integrado das questdes socioambientais, infraestruturais e de
valorizacdo do patriménio historico-cultural relacionados a cidade. Cada questao
elaborada na etapa anterior também passou pela producdo grafica para integrar-se
como “cartas enumeradas” do jogo. Tanto o tabuleiro como as cartas do jogo foram

produzidas utilizando o software Power Point 2021.

Figura 2 - Preparac¢ao do tabuleiro do jogo: a) imagem de satélite de um setor do
tabuleiro, como plano de fundo do jogo; b) localizacdo de situacbes-problema (casas
enumeradas) sobre pontos especificos da cidade; c) desenho da trilha e as subdivisdes
de casas, para dar fluxo entre as situacdes-problema

Fonte: Autores (2025)

Por fim, a ultima etapa contou com a aplicacdo piloto do jogo, realizada
em instancias de educacdo formal e nao-formal, com alunos do 8° ano do Ensino
Fundamental do Centro Educacional Futuro Brilhante e do grupo de jovens da Igreja
Sdo Francisco Xavier, ambos situados em Barcarena-PA. O primeiro grupo contou
13 estudantes, com faixa etaria predominantemente entre 13 e 14 anos de idade,
enquanto que o segundo grupo contou um total de 15 pessoas, na faixa etaria entre
14 e 19 anos. O jogo foi aplicado nos dias 10 de outubro de 2025 (manha) e dia 01 de
fevereiro de 2025(noite), respectivamente. Em ambos os casos, apos o término da
execuc¢ao do jogo, foi feita uma roda de conversa com os participantes, discutindo
sobre o que pensam sobre o “Bairro em Jogo - Barcarena”. Os depoimentos foram
sintetizados e descritos para contemplar uma avaliacdo do instrumento ludico-

didatico desenvolvido.
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5 RESULTADOS E DISCUSSOES

5.1 O jogo e a sua dindmica de funcionamento

O tabuleiro do “Bairro em Jogo - Barcarena” (Figura 3) divide a dinamica do jogo
em dois setores, de um lado a “Vila dos Cabanos” e do outro “Barcarena Sede”, sendo
que cada parte dispde de situacdes-problema que retratam as especificidades de cada
setor do municipio. Em termos gerais, a dinamica de funcionamento do jogo preserva
a proposta da versdo anterior do “Bairro em Jogo” (Alves; Figueird, 2010), onde os
alunos se organizam em grupos e devem buscar a resolucdo de situacdes-problema
existentes no seu bairro. Ainda que tenha sido pensado para alunos das séries finais
do Ensino Fundamental (8° e 9° anos), acredita-se que o recurso também possa ser
explorado com alunos com faixa etaria superior, durante o Ensino Médio.

O jogo possui quatro pontos de partida (retangulos azuis), onde os jogadores
devem escolher um dos personagens para transitarem nas trilhas: Guardia da Floresta,
Ativista Ambiental, Lider Comunitario e o Estudante Ativista. Cada personagem possui
um ponto de partida especifico no tabuleiro. Para se deslocar nas casas, os jogadores
se revezam lancando um dado, o numero obtido sera o total do deslocamento nas
casas. Ao parar nas casas enumeradas, um desafio devera ser cumprido. Essas casas
enumeradas possuem uma carta com as situacdes-problemas, onde os jogadores
devem resolvé-las, escolhendo entre as op¢Bes de acbes interventivas apresentadas.

Cada alternativa interventiva possui um impacto, positivo ou negativo na
qualidade devida (QV)comoresultado nasolucdao adotada. Ao solucionar uma situacao-
problema corretamente ou parcialmente garante ao jogador recompensas em QV (até
10 unidades de QV). Com isso, os jogadores devem adotar estratégias l6gicas para
acessarem as casas enumeradas, pois contarao com a sorte ao lancarem o dado para o
seu deslocamento. Para facilitar esse processo e mitigar as dificuldades em acessar as
casas com as cartas, foram distribuidos “tUneis de passagem” em pontos estratégicos.

Ao chegar nas casas que possuem os tuneis, os jogadores poderdo se transportar até
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a saida de qualquer outro tunel no tabuleiro, escolhendo aquele que considerarem
mais estratégico para acessar as cartas. Ressalta-se que esse artificio dos “tuneis” é
uma criacdo idealizada durante o desenvolvimento desta versao do “Bairro em Jogo”,

ndo presente em versdo prévia, que promove mais dinamicidade ao jogo.

Figura 3 - Visdo geral do tabuleiro do” Bairro em Jogo - Barcarena”, desenvolvido
originalmente para o tamanho de 110 x 60 cm

BAIRRY EM IRGY

-BARCARENA SEDE-

Tiposde @ Questdes socioambientais
SEG— ; situacdo- (O QuestBes “Jogo rapido!”
VILA DOS CABANQOS- problema (%) Questes histéricas e culturais

Ay

Fonte: Autores (2025)

A vitdria do jogo é alcancada quando um dos grupos acumularem 30 pontos em
qualidade de vida (QV). Ao atingir essa meta de QV, o grupo tera acesso a “trilha de ouro”,
que da acesso a linha final de chegada. A partir desse ponto, os jogadores dependerao
da sorte para adquirir o niUmero de casas exatas ao lancarem o dado, até alcancarem o
troféu do vencedor. A “trilha de ouro” representa um caminho especial que gratifica as
estratégias e os conhecimentos obtidos ao longo do jogo. O troféu do vencedor representa
a certificacdo das habilidades dos jogadores ao escolherem e solucionarem corretamente

problematicas socioambientais e melhorar a qualidade de vida do municipio.
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5.2 Apresentacao e discussao das situacdes-problema elaboradas

O desenvolvimento do jogo resultou naidentificagdo e discussao de 32 situa¢des-
problemas relacionadas a questdes socioambientais e historicas da cidade. Tais
situacdes-problemas podem ser categorizadas em trés grupos principais: i) situacdes
relacionadas a problemas socioambientais e de infraestrutura e servicos publicos - um
total de 20 questdes (descarte incorreto de lixo, esgotamento sanitario, queimadas,
desmatamento...); ii) questBes sobre valorizacdo da memoria histérica municipal -
um total de 5 questdes; iii) situa¢cdes de “jogo rapido” relacionadas a curiosidades e
particularidades da cidade - um total de 7 questdes.

Cada categoria dos grupos possui objetivos educacionais especificos. As
questBes socioambientais e de discussao da infraestrutura urbana de servicos publicos
promovem debates para a conscientizacao e praticas mais sustentaveis para melhorar
a qualidade de vida da populacdo. As questdes histdricas trazem a tona memorias e
patriménio cultural do municipio, que auxiliam com a valorizacao da histéria e cultura
do municipio. Ja as situacdes de “jogo-rapido” visam promover maior dinamicidade
ao jogo, ao quebrarem a logica linear de que cada grupo sempre terd que refletir
e escolher por uma alternativa frente aos problemas ao longo de todo o tempo do
jogo. Em suma, essas situa¢des-problema foram desenvolvidas para abordar temas
relevantes do municipio de forma ludica e educativa.

A seguir se discutem especificamente algumas das situa¢des elaboradas em
cada um dos grupos acima mencionados, buscando exemplificar o teor das situa¢des-

problema desenvolvidas e elucidar que tipo de debates promovem.

5.2.1 Situacdes relacionada a problemas socioambientais e de infraestrutura e

servicos publicos

Em relagdao a este topico, foram desenvolvidos 20 situacdes-problemas, a
partir da identificacdo e localizacdo de impactos socioambientais que ocorrem

no municipio, incluindo temas como queimadas ilegais, desmatamento, polui¢cao
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do ar, poluicdo de fontes hidricas, descarte incorreto de residuos sdlidos, entre
outros. Um exemplo de questdo pode ser observado na Figura 3, que possui tanto
a indicacdo da situacao problema, como as alternativas dadas ao jogador a serem
consideradas e os resultados de cada alternativa.

Um dos principais problemas socioambientais mais comuns em grandes areas
urbanas é a gestao inadequada dos residuos sélidos, sendo que a “situacao-problema
1" do jogo (Figura 4) aborda alternativas para o descarte de residuos solidos. Nesta
situacdo aborda-se um acontecimento hipotético em frequente na Praia do Caripi,
gue é um importante ponto turistico do municipio, atraindo muitos visitantes durante

eventos festivos, esportivos e culturais que ali ocorrem com alta frequéncia.

Figura 4 - Frente (esquerda) e verso (direita) de uma situagao-problema
desenvolvida, relativa ao descarte de residuos em um hipotético evento em uma

zona turistica da cidade

—

A cidade estd se preparando para um
grande evento na praia do Caripi. Referente
a isto, a prefeitura de Barcarena busca
melhores alternativas para o descarte
correto dos residuos sélidos no local. Com
isso, qual seria a melhor forma para
amenizar o acimulo de lixo?

A) Instalar placas de informagdo e
distribuir panfletos de papel sobre a forma
correta do descarte de residuos sélidos.

B) Distribuir na entrada do evento sacos
plasticos para cada pessoa descartar seu
proprio lixo.

C) Realizar oficinas sobre o descarte
correto e reciclagem de residuos sélidos
com a comunidade local.

D) Colocar lixeiras de coleta seletiva
adicionais as jd existentes na praia, em
pontos estratégicos, e inserir placas de
informagdo sobre como descartar o lixo,
produzidas por alunos das escolas do
municipio.

N R —

Ye¥ay

@ sTTUAcAO 1 (il

A) Opa! A intengdo de instalagdo das placas
e distribuigdo de panfletos foram boas, mas
no fim os panfletos foram apenas mais lixo
gerado pela festa. Ganhe 2 QV pela
intengdo.

B) Deu ruim! A alternativa parecia boa, mas
o que aconteceu foi s6 mais acdmulo de lixo
pldstico na drea. Continue com o mesmo
nimero de QV!

C) Quase funcionou! As oficinas foram
muito proveitosas para a comunidade, mas
os participantes do evento ndo eram sé dali,
a agdo ndo acabou sendo de todo efetiva.

Ganhe 4 QV!

D) Que bom! Apesar das dificuldades e que
houve muita geragdo de residuos no evento,
a maior distribuigdo de lixeiras ajudou.
Além disso, a produgdo de painéis pelos
alunos das escolas ajudou a multiplicar o
debate sobre o tema. Ganhe 10 QV.

Fonte: Autores (2025)
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Com isso, a questdo propde alternativas para mitigar o acimulo desordenado
de lixo durante um evento, cada uma com suas vantagens e desvantagens. Nas duas
primeiras alternativas, inclui-se a panfletagem ou distribuicdo de sacos plasticos
individuais para as pessoas do evento, considerando-se como alternativas (“A” e “B")
nao adequadas pois tem potencial de gerar maior acimulo de residuos para alémdo ja
produzido pelo evento. A alternativa “C”" propde a realizacdo de oficinas na comunidade
local sobre reciclagem e descarte correto de residuos, o que se considerou como uma
acao positiva (recompensa de 4 QV), mas que pode acabar sendo inefetiva no caso
concreto ja que parte significativa das pessoas que participam do evento sdo oriundas
de outras comunidades municipais ou até mesmo turistas de outros municipios.

A alternativa assinalada com a maior recompensa (10 QV) inclui a ampliagao de
lixeiras de coleta seletiva em pontos estratégicos, assim como a instalacdo de placas
de informacdo sobre o descarte correto do lixo produzidas por alunos de escolas do
municipio. Considera-se que esta alternativa oferece uma solu¢ao mais abrangente
para amenizar o problema, afrontando aquela que é uma reclamacgao recorrente da
populacdo quando da realizacao de eventos nesta localidade (insuficiéncia de lixeiras)
e integrando ao debate a acdo de estudantes de escolas municipais, ou seja, aliando
acdes de educacdo ambiental e melhoria de condi¢des de infraestrutura.

Outra questao que pode ser citada como exemplo € a “situacao-problema 11”
(Figura 5), que aborda um tema sensivel para a cidade relacionado a polui¢do de
recursos hidricos pelo vazamento de rejeitos da industria mineral.

Entre as alternativas lancadas, considerou-se mais adequada (recompensa de
8 QV) aquela que propde ampliar os debates com diferentes setores da sociedade e
6rgaos ambientais, para que a renovacao da licenca de operacdo da industria dependa
de um plano de monitoramento ambiental mais continuo e amplo em relacdo ao
rejeito gerado. Considera-se nesse sentido que a participacdo maior e mais efetiva da
sociedade como fundamental para mobilizar esforcos que evitem situacdes alarmantes
de vazamentos de rejeitos de rejeitos e consequente poluicdo dos recursos hidricos

municipais, tais como os que ocorreram em 2009 e 2021 (Farias, 2023).
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Figura 5 - Frente (esquerda) e verso (direita) de uma situacdao-problema desenvolvida,
relacionada poluicdo de recursos hidricos por rejeitos industriais

@ SITUACAO 11 igi

As barragens de rejeitos das indistrias de mineragéio
estdo localizadas nesta drea. Durante os periodos
chuvesos e sob inadequada manutencéio, o
transbordamento desses rejeitos pode ocorrer,
resultando no despejo inadequado de poluentes nos
rios préximos afetando negativamente a populagdo do
entorno. Quais agées a Prefeitura, juntamente com os
drgdos ambientais responsdveis, podem tomar para
evitar esse impacto?

A) Implementar um sistema mais rigorose de
monitoramento ambiental destas dreas, exclusivo para
0s meses de janeiro e fevereiro, onde tem mais
potencial de ocorrer inundagées.

B) Ampliar os debates com a sociedade e com os
érgdos ambientais para que a renovagdo da licenca de
operagdo da indlstria dependa de um plano de
monitoramento ambiental mais continuo e amplo em

A) Ajudou, mas ndo resolveu! O rigoroso
monitoramento dos meses mais criticos
evitou problemas maiores, mas um
monitoramento mais amplo, continuo e
rigoroso & necessdrio. Ganhe 4 QV.

B) Boa alternativa! Ampliar o debate com a
sociedade civil e drgdos técnicos € o
caminho para a busca de uma solugdo mais
adequada para os problemas. Parabéns,
ganhe 8 QV.

C) Opa! Essa alternativa pode até ser um
paliativo emergencial para a populagdo local,
mas estd longe de ser uma solugdo para o
problemal. Ganhe 2 QV pela preocupagdo
com a populagdo!

relactio ao atual paraos rejeitos. - oz
¢ P J D) Nao resolveu! O aumento drastico das

multas desacompanhado de uma estratégia
de monitoramento mais adequada do
problema ndo € uma solugdo. Continue com o
mesmo nimero de QV.

C) Exigir que a indlstria construa residéncias
tempordrias para que quande haja esse tipo de
problema a populagde do entorne seja deslocada dali
até que a os niveis de poluigdo da dgua estejam dentro
dos niveis exigidos.

D) Aumentar drasticamente o valor de multas para as
indistrias pelo despejo inadequade de residuos
tdxicos nos rios.

I

Fonte: Autores (2025)

Abordam-se ainda algumas questdes associadas a infraestrutura de servicos
publicos municipais, construindo narrativas de situa¢fes hipotéticas baseadas na
realidade da cidade, tal como a “situacao-problema 21" (Figura 6). Recentemente,
0 municipio tem passado por grandes obras de infraestrutura, como a reforma de
pracas, areas de lazer e escolas, trazendo uma nova paisagem e caracteristicas.
Avalia-se que tais mudancas tém refletido em uma maior mobilidade das pessoas
na cidade, e que tais areas de lazer atraem muitas pessoas para a pratica de
exercicios, por exemplo. Apesar disso, alguns problemas estruturais ainda
percorrem sobre algumas localidades, dentre as problematicas as mais comuns

referem-se a iluminacdo publica e auséncia de sinalizacao.
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Na situacdo da Figura 6, discute-se uma narrativa hipotética da chegada de
recursos financeiros para a Prefeitura, em que jogador deve se colocar no papel de
gestor municipal e escolher em que tipo de obra investir para melhorar as condi¢es
da “Rodovia de Integracao de Barcarena”. No caso concreto, optou-se por conferir
a maior pontuacdo (10 QV) a alternativa “C" que inclui “construir ciclovias e areas
ampliadas para pedestres apds consultar a comunidade”, tendo como consequéncia
que: “Olha ai, funcionou bem! O numero de ciclistas aumentou muito na cidade nos
ultimos anos e os pedestres reclamam bastante da falta de infraestrutura para facilitar
a travessia das ruas na cidade. A obra saiu muito bem, a populacao se agradou, e de
quebra vocé ainda incentivou em praticas mais sustentaveis de mobilidade urbana”.

Figura 6 - Frente (esquerda) e verso (direita) de uma situacdo-problema que inclui
uma hipotética escolha de aplicacdo de recursos apds a chegada de uma boa verba

A) Nao agradou! A ideia foi boa, mas vocé
decidiu por esse investimento sem consultar a
comunidade, que acreditava que os recursos
poderiam ser empregados em outras prioridades.
Ganhe 2 QV pela intengdo.

@ SITUACAO 21 M

A Prefeitura de Barcarena acaba de receber
uma boa verba para investir na cidade.
Pensando como um gestor municipal da
cidade, tente a sorte e escolha abaixo um
investimento que vocé considera mais
apropriado para beneficiar as comunidades
préximas a rodovia da integragdo de
Barcarena:

B) Que pena! Vocé decidiu por um bom tipo de
investimento, mas criou pracas novas sem
reformar as existentes. Sem contar que o
Tribunal de Contas estd de olhe na obra, pois
parece que alguém da equipe andou fazendo uso
indevido dos recursosl Fique com a mesma

quantidade de QV.

C) Olha ai, funcionou bem! O nimero de ciclista
aumentou muito na cidade nos dltimos anos e os
pedestres reclamam bastante da falta de
infraestrutura para facilitar a travessia das ruas
na cidade. A obra saiu muito bem, a populacdo se
agradou, e de quebra vocé adinda incentivou

A) Investir na estrutura de iluminagdo
publica, para melhorar o trdafego de pessoas
e veiculos no local durante a noite, trazendo
mais seguranga.

B) Construgdo de mais pragas, para melhorar
o lazer.

C) Construir ciclovias e dreas ampliadas para
pedestres apéds consultar a comunidade.

D) Investir na construgdo de um ponto da
Policia Rodovidria no local, para gerar maior
fiscalizagdo em relagdo aos limites de
velocidade na drea.

prdticas mais sustentdveis de mobilidade urbana.
Parabéns, ganhe 10 QV!!

D) Boa alternatival Ajudou a reduzir a
velocidade dos carros nas vias, o que facilitou a
travessa de pedestres em uma drea muito
movimentada. Mas muitos moradores acreditam
que a verba poderia ter se destinado para outro
tipo de investimento, poderia ter agradado maisl
Pela consideragdo, ganhe 4 QV!!

Fonte: Autores (2025)
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Nesta questdao em especifico, a alternativa correta ndo necessariamente € uma
resposta 6bvia e unanime, mas destaca-se que esta era a Unica alternativa em que se
exple claramente que a acdo foi realizada “apds consultar a popula¢do”, o que se
considera uma importante medida por parte de gestores publicos, a intervencdo com
obras ouvindo as comunidades. A alternativa “A” por exemplo, que propde investir na
estrutura de iluminag¢do publica, tem como consequéncia “Nao agradou! A ideia foi boa,
mas vocé decidiu por esse investimento sem consultar a comunidade, que acreditava que

0s recursos poderiam ser empregados em outras prioridades. Ganhe 2 QV pela intencao”.

5.2.2 Questdes sobre valorizacdo da memdria historica municipal

Em relacdo a este topico, foram levantadas e identificadas seis questdes
histdricas que transcrevem aspectos significativos da memaria e do patrimonio cultural
do municipio. Na Figura 7 (“situacao 18") é exemplificada uma delas, relacionada a
uma edifica¢do histérica conhecida como “Casardo do Engenho”.

Na referida questdo, retrata-se um marco historico pouco conhecido pela
populacdo. A resposta adequada, letra “C" destaca como infelizmente um episodio
de desvalorizacdo de um edificio historico, que foi demolido, que remonta ao
periodo escravocrata. Ela reflete o processo de formacdo do municipio, sendo uma
importante peca para a compreensao da histéria local e promocdo de debates
sobre o periodo escravocrata no Brasil. A demolicdo do Casardo gerou um impacto
historico permanente na comunidade local, pois além de um atrativo turistico,
poderia atuar como uma importante ferramenta educacional, capaz de retratar
as raizes culturais do municipio. Em suma, a discussao referente a demolicao do
casarao gera resultados que transcendem os conhecimentos factuais. Ela gera
a conscientizacdo, o pensamento critico, a valorizacdo e a educacdao em torno do

processo de preservacdo do patriménio cultural.
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Figura 7 - Frente (esquerda) e verso (direita) de uma situacdao-problema desenvolvida,
relacionada a fatos histéricos e culturais do municipio

" ~ wé
@ SITUACAO 18 @

Vocé conhece a Histéria do Casardo de A) Corretol Infelizmente esse importante
Engenho, localizado no Cafezal, que possuia casardo histérico foi totalmente demolido,
365 janelas? Qual das alternativas relata o pouco antes do decreto de tombamento.
ocorrido com o Casardo: Ganhe 8 QV pelo conhecimento.

B) Quase! O casardo foi demolido antes de
ser tombado como Patrimonio Historico, mas
¢ parcialmente certo no sentido que pessoas
costumam visitar o local. Ganhe 2 QV.

C) Que pena! O casardo foi demolido, ndo se
tornou museu. Continue com o mesmo
nimero de QV.

A) Foi totalmente demolido durante a década de
1980 antes de ser tombado como Patrimédnio
Histérico.

B) Tornou-se um dos pontos turisticos mais
visitados da cidade.

C) Foi transformado em Museu que retrata a
histéria da escraviddo.

D) O Casardo foi preservado e tombado como
Patrimdnio Histdrico do Municipio, servindo hoje
em dia como atrativo turistico na cidade.

e

D) Infelizmente ndo! Esse importante
Casardo histérico foi totalmente demolido
pouco antes do decreto de tombamento.
Continue com o mesmo nimero de QV.

Fonte: Autores (2025)

5.2.3 Situacdes de “jogo rapido” relacionadas a curiosidades e especificidades locais

Oterceiro e ultimo grupo de situacdes-problema inclui questdes de “jogo-rapido”
ou também podemos denominar “pegadinhas”, que abordam alguma curiosidade ou
especificidade da area sobre a qual se movimenta no tabuleiro. Foram desenvolvidas 7
cartas nestes moldes, onde ojogador nao é convidado aresponder frente a alternativas,
tendo apenas uma “consequéncia” por haver “caido” naquela referida casa. A Figura
8 apresenta quatro exemplos de diferentes situacfes que o jogador pode se deparar.

A mobilidade urbana foi um fator essencial para a elaboracdo das “pegadinhas”,
que transcreve algumas realidades, como a auséncia de transportes publicos

adequados que atendem a demanda da populacdo, as irregularidades encontradas
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em outros meios de locomocao e os principais locais de grande movimenta¢dao como
a Praia do Caripi, citada anteriormente. Dessa forma, apresentar acontecimentos que
envolvem a realidade diaria dos participantes, implica em um debate sobre como a
Geografia pode ser encontrada dentro das problematicas do cotidiano, e como as

relacBes da sociedade influenciam nesse contexto.

Figura 8 - Exemplos de situacao-problema de "jogo-rapido” desenvolvidas

(%) srruacio 4 i@i (®) stTuacios jg&

Vocé chegou até o Porto
Hidrovidrio de Barcarenag,
mas infelizmente chegou
atrasado e perdeu o barco
para atravessar o rio, com
destino ao Porto de Sdo
Francisco. Fique uma rodada
sem jogar esperando o
préximo barco.

L |

—

| oz il sz i
| @ SITUACAO 12 ([ @ SITUACAO 32

Eita, que pena! O Mototaxi que vocé\
havia chamado no aplicativo, acabou
A . cancelando a viagem. Ganhe 5 QV pela
uma agua de coco e apr'ovelfe At : . .

sua paciéncia e paz interior para lidar com

a WSTG da praia da a situacao e volte 3 casas para chamar
Fazendinha. Ganhe 5 QV. outro e ir ao seu destino!

Vocé chegou até a praia do
Caripi, pare para descansar
um pouco, vd até o trapiche,
aproveite a bela vista e veja
o por do sol. Ganhe 5 QV

Eital que calorl V& se 5
refrescar um pouco, tome

L—

Fonte: Autores (2025)

E também através de uma carta de “jogo-rapido” que se direciona o fim do jogo.
Ao alcancar o numero de 30 QV, o jogador tem autorizacdo de acesso a trilha final
do jogo, onde ao acessar se depara com uma parada obrigatéria (situacao 33), que

informa que: “Acesso a trilha final!!l Avance as casas até o final para a vitéria! No final
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da trilha ha um carro que te levara em direcdo até balsa do Arapari, de onde vocé
partira para Belém para participar da um evento internacional, a Conferéncia das
Partes (COP, 2025). Aproveite as discussdes que fizemos aqui no jogo e participe desse

grande evento que esta na agenda global para cuidarmos melhor do nosso Planeta!”.
5.3 Experiéncia de aplicacao e avaliagao do jogo

A aplicagdo do jogo se desenvolveu de forma envolvente pela maior parte
dos participantes (Figura 9), que mostraram bastante interessados na busca das
pontuac¢des (QV), destacando-se a criacdo de discussao entre os participantes para a
definicdo da melhor estratégia de jogo e resposta as situacdes-problema.

Figura 9 - Registro de aplicacdo do jogo com alunos de 8° ano do Centro

Educacional Futuro Brilhante, e com o grupo de jovens da Igreja Sdo Francisco
Xavier, Barcarena-PA

Fonte: Autores (2025)

O jogo teve duracdo de aproximadamente 60 minutos, tendo no primeiro
momento: a introducdo de como funcionaria as regras, modalidades e funcbes do
tabuleiro,seguindode umaapresentacdodos personagens(Guardid da Floresta, Ativista
Ambiental, Lider Comunitario e o Estudante Ativista) e divisao das equipes. Apds o inicio

do jogo, observou-se que as situa¢des-problemas de infraestrutura foram proveitosas,
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por tratar de forma integrada ao cotidiano dos participantes especialmente as que
tratam de escolas e saneamento basico, incluindo as “pegadinhas” que impulsionaram
uma grande interatividade entre as equipes. Tendo isto, posterior a todas as fases
apresentadas, ap6s atingir a nota maxima de acertos, a equipe “Ativista Ambiental” se
titulou campea chegando a trilha de ouro.

Como finalizacao da aplicacdo, uma roda de conversa foi realizada, com o
intuito de obter a avaliacdo e sugestdes dos participantes em rela¢dao ao jogo, onde
foram destinadas respostas positivas. Grande parte relatou que a Geografia vista
dessa forma, torna-a atrativa, além disso, expressaram que o ensino dentro de suas
respectivas instituicdes, seriam mais interessantes se realizassem atividades interativas
conceituais como o jogo, onde os mesmos destacaram que raramente ocorrem
atividades didaticas durante as aulas. Contudo, apresentar aspectos geograficos
em um modelo ludico interativo, permitiu que novas perspectivas sobre as relacdes
dentro da sociedade fossem absorvidas, dando énfase a importancia em desenvolver

praticas metodoldgicas que auxiliem no conhecimento cientifico.

6 CONSIDERACOES FINAIS

O contexto ambiental vivido a nivel global na atualidade pode ser considerado
critico, com a exploracdo desenfreada de recursos naturais sem considerar 0s
limites de resiliéncia natural dos ecossistemas, carecendo de medidas conscientes
imediatas para afrontar este panorama. Um dos caminhos necessarios para mitigar
essa situacao é por meio da ampliacao de a¢des de educacao ambiental no contexto
escolar, sendo o desenvolvimento de recursos ludico-didaticos tais como o “Bairro em
Jogo - Barcarena” uma valiosa alternativa de acao neste processo. A implementacao
ampliada de praticas de educacao ambiental no curriculo escolar pode desempenhar
um papel fundamental na formacdo de cidaddaos conscientes e responsaveis em
relacdo ao meio ambiente e que reconhe¢am e valorizem sua histéria e cultura.

Este estudo demostrou a relevancia do uso e desenvolvimento de ferramentas

lGdicas-didaticas como recurso pedagdégico para o aprimoramento do processo de
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ensino-aprendizagem, contribuindo significativamente para a area da educacdo
geografica. Esta ferramenta torna a aprendizagem mais dinamica e significativa ao
afastar-se dosenso comumde que a Geografia € uma componente curricular enfadonha
e puramente decorativa. Eainda que tenhasido pensado no ambito da Geografia Escolar,
acredita-se que o instrumento desenvolvido tem potencial interdisciplinar, podendo
ser usado tanto em aulas de outras areas do conhecimento das ciéncias humanas (tais
como Histéria e Sociologia), como em outros espacos de educa¢ao nao-formal, como
grupos de estudos religiosos, tal como no exercicio de aplicagdo aqui executado.

Em relacao as situacdes-problema desenvolvidas, que formam parte fundamental
do jogo, destaca-se o potencial de se gerar debates de problemas existentes na sua cidade
e na sua comunidade. Todas as questdes foram pensadas e orientadas a que se persigam
alternativas que se considera com maior potencial de refletir em melhores condi¢des de
qualidadedevida paraacomunidade. Entretanto, mesmo em questdes que eventualmente
haja discordancia dos jogadores em relacdo a alternativa que se estabeleceu com uma
maior recompensa de pontuacao, considera-se que o objetivo do instrumento ludico-
didatico acaba sendo alcancado, ja que invariavelmente fez o participante refletir sobre
temas relevantes do ponto de vista socioambiental e histérico da sua cidade, e visualizar
que é possivel buscar uma sociedade com melhores condi¢cdes de vida.

O estudo buscou reafirmar a importancia de métodos inovadores na
educacao, evidenciando o potencial transformador da ludicidade no contexto
escolar, na formacdo de alunos e na propagacao de uma visao critica em meio as
questdes socioambientais e infraestruturais recorrentes no municipio, promovendo
assim comportamentos valores relacionados a sustentabilidade desde cedo. Ainda
assim, éimportante ressaltar que o uso de instrumentos ludico-didaticos no ambito
escolar, tal como o aqui desenvolvido, precisa sempre estar conectado dentro de
um roteiro coerente do processo de ensino e aprendizagem, e dotado de uma
intencionalidade especifica.

Acredita-seque odesenvolvimentodo“BairroeJogo-Barcarena”alcancaseu objetivo

enquanto um instrumento lUdico-didatico capaz de promover discussdes questdes
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socioambientais e histérico-culturais locais de forma interativa e conscientizadora,
tornando o processo de ensino-aprendizagem mais significativo e dinamico. Aabordagem
ludico-didatica facilita aos alunos para que compreendam os desafios vividos na sua
cidade e em refletir em alternativas de um presente e futuro com uma sociedade que se

comprometa com a busca de maior justica social e sustentabilidade.
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