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			Apresentação

			Pelo direito ao delírio

			Eduardo Galeano, na obra De pernas pro ar: a escola do mundo ao avesso, nos provoca a pensar num outro mundo possível, defendendo o direito ao delírio. Nos instiga dizendo que “[…] a imensa maioria da humanidade só tem o direito de ver, ouvir e calar. Que tal começarmos a exercer o jamais proclamado direito de sonhar? Que tal delirarmos um pouquinho?” (1999, p. 342).

			E nós, professores, o que temos feito com o nosso direito de sonhar? Sobrecarregados, desvalorizados, com medo e cansados, uma parcela de nós, com a esperança sequestrada por um sistema opressor, apenas vê, ouve e cala. Porém, muitos outros teimam em sonhar e seguem freireanamente esperançando.

			Ainda na defesa do direito ao delírio, Galeano (1999, p. 343) projeta um futuro onde “a educação não seja um privilégio de quem possa pagá-la”. Se isso é um delírio, nós somos delirantes.

			Nossos sonhos, utopias e delírios de um outro mundo possível, passam pelas diferentes formas de fazer o ensino da Geografia. Por isso, esse é um livro feito a muitas mãos por professores e professoras para professores e professoras, com o desejo de que as teorias e práticas aqui contadas possam ajudar a pensar nos vários caminhos imagináveis para a Geografia na escola.

			O Capítulo 1, intitulado “Urbanizing — aprendizagem inventiva de geografia a partir da cocriação de jogos”, de autoria de Nelson Luis Eufrasio Junior, tem origem no projeto “GEOGAMES — uma prática pedagógica inventiva no ensino e aprendizagem de geografia”, realizado em uma escola pública de Porto Alegre, RS. Seu objetivo é apresentar e discutir a aprendizagem inventiva a partir da cocriação do jogo geográfico “Urbanizing”, desenvolvido por um grupo de estudantes de uma escola pública em Porto Alegre, RS. 

			No Capítulo 2, “Os jogos no ensino de Geografia: experiência com atividade no 9º ano do ensino fundamental”, Gustavo Argenta e Gabriela Dambrós retratam a experiência da aplicação de um jogo digital com o uso de paisagens para alunos do 9º ano do Ensino Fundamental. A atividade gamificada ocorreu através da ferramenta Image Reveal Tool, do portal de jogos educacionais classtools.net, e consistiu na apresentação de paisagens aleatórias, que deveriam ser desvendadas pelos alunos.

			“Ensino de Geografia e a representação da paisagem: a potencialidade do jogo The Sims 4 em sala de aula” é o Capítulo 3, de autoria de Dominique Brzoskowski Chagas e Gabriela Dambrós. O texto apresenta uma pesquisa realizada sobre o estudo da paisagem dentro do jogo The Sims 4, por meio de uma prática pedagógica no ensino de Geografia para alunos do sexto ano do ensino fundamental, em uma escola pública no município de Pelotas, RS.

			A temática dos jogos tem sequência no Capítulo 4, intitulado “Uma análise sobre as potencialidades do Sid Meier’s Civilization VI para o ensino e a aprendizagem de Geografia”, de autoria de Guilherme da Silva Crizel e Gabriela Dambrós. Nesse capítulo, os autores se propõem a analisar as potencialidades do jogo digital Sid Meier’s Civilization VI para o ensino e a aprendizagem de Geografia, discutindo o conceito de jogo, seu potencial como linguagem de ensino, a Geografia no contexto escolar e o ensino de Geografia por meio de jogos digitais.

			Thales Roberto Barbosa Rodrigues, Guilherme da Silva Crizel e Gabriela Dambrós, no Capítulo 5, apresentam “Geografia dos videogames: cartografando o espaço narrativo em Gone Home”. A partir de referências situadas no campo do ensino e da pesquisa em cartografia e da Geografia humanista, os autores analisam elementos cartográficos presentes no jogo digital Gone Home. Mostram-nos que foi encontrada uma série de potencialidades pedagógicas na diversidade de significados do espaço virtual da obra, abrangendo mapas mentais e plantas baixas que compõem tanto o cenário fictício como o uso pelo jogador para orientação.

			O Capítulo 6, de autoria de Odair José Groh e Aned Mafer Mattos Fernandes, tem como título “Acorda, Pedrinho: por uma Geografia escolar mais conectada e engajada no século XXI”. Se trata de um texto reflexivo/provocativo sobre o uso de novas TDIC e linguagens no ensino de Geografia. No título, o uso da expressão “Acorda, Pedrinho” é uma referência à música da banda curitibana Jovem Dionisio, que viralizou nas redes sociais em 2022. Aqui “os Pedrinhos” somos nós, professores de Geografia. Precisamos acordar para a realidade. As TDIC integram o espaço de vivência de nossos alunos. Por que não as inserir em nossas aulas? 

			No Capítulo 7, de título “O uso de metodologia ativa colaborativa como ferramenta na aprendizagem da Geografia nos anos finais do ensino fundamental”, os autores Bruna Brentano e Itamar Luís Hammes apresentam uma proposta pedagógica com a utilização de uma ferramenta de metodologia ativa colaborativa por meio da pesquisa-ação em sala de aula, a fim de refletir diante das práticas pedagógicas e proporcionar aos educandos uma aprendizagem significativa. Para os autores, o uso das ferramentas colaborativas mostrou-se significativo, tornando as aulas dinâmicas e atrativas. Os trabalhos colaborativos promoveram o protagonismo dos estudantes.

			O próximo é o Capítulo 8, de autoria de Micael da Silva Pontes e intitula-se “O uso das Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) na construção do saber e fazer cartográfico nas aulas de Geografia nos anos finais do ensino fundamental”. No capítulo, o autor trata sobre as Tecnologias de Informação e Comunicação (TIC) nas aulas de Geografia, com ênfase no saber e fazer cartográfico, a partir da observação e análise de duas turmas de uma Escola Municipal de Ensino Fundamental, localizada em Montenegro, no Rio Grande do Sul, objetivando analisar o quanto as TIC estão presentes no cotidiano dos alunos e se há relação com as geotecnologias e o saber cartográfico.

			O Capítulo 9, intitulado “O conceito de lugar: percursos e incidências na Geografia e na Base Nacional Comum Curricular para os anos finais do ensino fundamental”, de Alcineia Pereira do Nascimento e Yazana Guaresi, expõe que o conceito de lugar na sala de aula escolar surge como uma fonte de aproximação da nossa ciência e dos estudantes, visto que é o conceito que trata sobre o mundo vivido, as experiências e percepções de uma porção do espaço. No texto, as autoras traçam uma breve trajetória do desenvolvimento do conceito de lugar na Geografia, transpassando o principal documento normativo da educação básica: a Base Nacional Comum Curricular.

			Para finalizar a obra, temos o Capítulo 10, de autoria de Rosimeri Denardin dos Santos, intitulado “A importância das tecnologias de informação e comunicação no ensino de Geografia na educação básica”. O capítulo apresenta a conceituação e a importância das Tecnologias de Informação e Comunicação aplicadas no ensino de Geografia. O trabalho analisa essas novas ferramentas como auxiliares no processo de ensino e aprendizagem, mostrando sucintamente a relevância da abordagem dessas novas metodologias, uma vez que os alunos já nascem, nos dias atuais, imergidos no mundo virtual.

			Acreditamos que a riqueza deste livro está na proposta de dar espaço, voz e visibilidade a professores e professoras que diariamente, no chão da escola, efetivam o ensino de Geografia. Aqui reunimos docentes, em distintos contextos de atuação, com diferentes formas de ver o mundo, relatando suas práticas e concepções acerca da Geografia e suas possibilidades na educação básica.

			Que a Geografia nos inspire a seguir delirando. 

			Que a esperança nos acompanhe em práticas transformadoras que permitam fazer da educação um sonho possível. 

			Que sejamos professores e professoras de Geografia em estado permanente de inquietude, conscientes de nosso inacabamento e de nossa condição de sujeitos histórico-sociais capazes de intervir no mundo.

			Que possamos delirar com uma outra realidade, construída de forma partilhada e que o sonho e a utopia nos fortaleçam frente aos ventos conservadores. Há razões para seguirmos, pois como nos disse Belchior “o novo sempre vem”.

			Boa leitura!

			Gabriela Dambrós

			Gustavo Argenta

		

	
		
			Capítulo 1

			Urbanizing — aprendizagem inventiva de geografia a partir da cocriação de jogos

			Nelson Luis Eufrasio Junior

			Inquietações

			Este texto tem origem no projeto “GEOGAMES — uma prática pedagógica inventiva no ensino e aprendizagem de geografia”, desenvolvido no contexto das aulas de geografia na Escola Estadual de Ensino Médio Infante Dom Henrique, em Porto Alegre, RS. Seu objetivo é apresentar e discutir o processo de cocriação do jogo geográfico “Urbanizing” para a aprendizagem em geografia, estabelecendo reflexões sobre as vivências e experiências dos envolvidos no processo. Este jogo foi inventado por um grupo de alunos do 2º ano do Ensino Médio, a partir de problematizações apresentadas pelo professor. A pesquisa aqui destacada é de natureza qualitativa, do tipo exploratória e descritiva, tendo como ponto de partida a apropriação do método cartográfico de pesquisa-intervenção com vistas à produção e à análise de dados. Os resultados apontam possibilidades futuras de pesquisa e desenvolvimento da educação geográfica, onde a aprendizagem inventiva possa inspirar outros professores a inventar práticas pedagógicas que dialoguem com o aluno contemporâneo.

			Aprendizagem inventiva de Geografia

			Para Callai (2010), “a geografia é uma ciência social. Ao ser estudada, tem de considerar o aluno e a sociedade em que vive”. É alicerçado nesse conceito que se busca problematizar a aprendizagem inventiva de geografia, haja visto que ela torna possível visitar conhecimentos vistos anteriormente, sob determinada perspectiva, agora inseridos em uma nova conjuntura, enfatizando saberes básicos para o exercício da cidadania. Eufrasio Jr. e Kehler (2022) destacam que estudante e professor, a partir de suas subjetividades, aprendem a organizar seus saberes e os orientar conforme suas necessidades, efetivando assim a construção de novos saberes. É na relação estabelecida entre o saber científico e o cotidiano que o estudante compreende o sentido de sua existência e a aprendizagem se torna significativa, tendo em vista que, “ao construir os conceitos, o aluno aprende e não fica apenas na memorização” (CALLAI, 2010, p. 61). Sendo assim, é necessária e urgente a ação de repensar a prática pedagógica e, nesse sentido, a inventividade emerge no horizonte como possibilidade de intervenção educacional que rompe com a educação tradicional. “Não é um processo de resolver um problema, mas sim de inventá-lo […]. A invenção se dá no tempo, ela não se faz contra a memória, mas com a memória, produzindo, a partir dela, bifurcações e diferenciações. O resultado é necessariamente imprevisível” (KASTRUP, 2015, p. 101).

			A proposta de inventar um jogo para a aprendizagem geográfica emerge da necessidade de articular, para/com estudantes, problemas contemporâneos e o conhecimento geográfico. Para Kastrup (2007), “a cognição deve ser definida por sua abertura para o novo, para o inesperado, para o inantecipável. […] Deve ser tratada como capacidade de colocar problemas, e não só de solucionar problemas já dados”, que Eufrasio; Kehler (2022) ressaltam como o rompimento com a educação tradicional, rumo a novos problemas, invenções, aprendizagens e práticas. 

			Segundo a abordagem da cognição inventiva a aprendizagem não é apenas um processo de solução de problemas, mas inclui a invenção de problemas, a experiência de problematização. O aprender começa como uma experiência de problematização, de invenção de problemas ou de posição de problemas. E envolve também a invenção de mundo. Não é questão de adaptação a um mundo preexistente (KASTRUP, 2012, p. 53).

			A aprendizagem inventiva tencionará para a invenção, tendo em vista que lida com o desconhecido, o imprevisível, conservando postura aberta e receptiva aos eventos que a educação geográfica possa fazer eclodir. Pode ser considerado como um acontecimento, a invenção de um jogo para a urbanização nas aulas de geografia, cocriado por estudantes de Ensino Médio a partir de suas compreensões e indagações sobre o conteúdo didático. Ou seja, o aprender desses estudantes têm seu início a partir da experiência de problematização e, consequentemente, invenção de problema. 

			Metodologia

			A cocriação do jogo “Urbanizing” ocorreu no contexto da prática pedagógica inventiva “GEOgames”, tendo como alicerce teórico-metodológico o método cartográfico de pesquisa-intervenção (PASSOS; KASTRUP; ESCÓSSIA, 2015), onde o professor é caracterizado como pesquisador-cartógrafo e concebe, juntamente aos alunos, caracterizados como aprendizes-cartógrafos, promissores territórios de inventividade. 

			Passos, Kastrup e Escóssia (2015) definem o método como um território, com o intuito que esse habitar possa ser cocriado e vivenciado por todos que estiverem envolvidos na intervenção inventiva, apresentando como ponto de partida as interrogações que emergem do agora, do mundo/tempo presente, conforme ocorram as apurações das distintas pistas/situações engendradas pelos estudantes. Ou seja, no contexto da prática inventiva, “onde novos mundos sejam constituídos a partir das cocriações de jogos de temas geográficos” (EUFRASIO JUNIOR; KEHLER, 2022). A atenção do pesquisador-cartógrafo, nesse percurso, caracteriza-se como aberta, flutuante e concentrada, evidenciando quatro classificações do funcionamento atencional, que são o rastreio (sem alvo), o toque (problematização), o pouso (no movimento) e o reconhecimento atento (na produção de sentidos) (PASSOS; KASTRUP; ESCÓSSIA, 2015).

			O quadro a seguir sintetiza o desenvolvimento metodológico do processo de cocriação praticado pelos estudantes na invenção do jogo “Urbanizing”:

			Quadro 1 – compilação de movimentos dos aprendizes-cartógrafos

			
				
					
					
					
					
					
				
				
					
							
							1ª ação — o problema

						
							
							2ª ação — o desenho

						
							
							3ª ação — o processo

						
							
							5ª ação — a experiência

						
							
							5ª ação — novos rumos

						
					

					
							
							Professor realiza sorteio dos temas e grupo de estudantes fica com o conteúdo de urbanização, em conformidade com a BNCC.

						
							
							Estudantes definem quais elementos necessitam para a invenção e desenvolvem protótipos de jogos.

						
							
							Grupo de estudantes define como será cocriado o jogo geográfico sobre urbanização e efetivam a invenção.

						
							
							Estudantes apresentam a invenção para a turma e comunidade interessada. 

						
							
							Estudantes evidenciam um novo problema, sobre inventar agora uma versão digital do “Urbanizing”.

						
					

				
			

			Fonte: Adaptado de Eufrasio Junior (2023).

			O quadro anterior apresenta a estrutura em que converge o deslocamento dos aprendizes-cartógrafos, juntamente com o pesquisador-cartógrafo, no território de pesquisa identificado como cocriação de jogos geográficos. Para Eufrasio Jr; Kehler (2022), “a aprendizagem inventiva na escola tem o poder de ressignificar as relações entre sujeitos e saberes”, a partir da invenção de problemas e soluções, ambos desenvolvidos pelos estudantes.

			O jogo “Urbanizing”

			Não nos interessa que o aluno “decore os afluentes da margem direita do rio Amazonas”, mas sim que ele compreenda a importância deste rio e de toda a região para a sociedade. Assim, o aluno reconhecerá a presença da geografia em seu cotidiano, estabelecendo relações e construindo novos saberes, compreendendo como se constitui o espaço produzido pela sociedade mesmo diante das desigualdades e contradições existentes (CASTROGIOVANNI, 2007). Nas palavras de Kastrup (2012, p. 53), “aprender é inventar mundos — e não só se adaptar a certo mundo existente” e a partir da invenção do jogo “Urbanizing”, os alunos tornam possível outro mundo.

			Concepção e regras do jogo

			Santos (2021, p. 9) conceitua o espaço geográfico como “a acumulação desigual dos tempos”. Nesse sentido, o jogo de tabuleiro “Urbanizing” possui livre inspiração nos clássicos jogos de tabuleiros, como Jogo da Vida e Banco Imobiliário (Imagem 1). Ele emerge com o objetivo de dinamizar o processo de construção de conhecimentos e saberes em geografia, especificamente nas problematizações oriundas a partir do conceito de urbanização. 

			Imagem 1 – Tabuleiros dos jogos “Banco Imobiliário” e “Jogo da Vida”.

			[image: Jogo Banco Imobiliário Retrô - Estrela - Estrela] [image: Jogo da Vida - 1HitGames]

			Fonte: Composição do autor a partir de 1HitGames.br.

			O jogo é composto por um tabuleiro contendo circuito a ser percorrido (Imagem 2); a quantidade de 6 (seis) avatares representando os jogadores/personas (Imagem 3); 1 (um) dado (Imagem 3), para ser lançado/arremessado e resultar no deslocamento do avatar pelo percurso do jogo, e cédulas de papel moeda fictícias (Imagem 4), para a realização das transações financeiras. Em cada quadrado do percurso desenhado no tabuleiro observa-se uma assertiva e/ou descrição situacional sobre a temática proposta em aula pelo professor de geografia. Cada persona existente no jogo possui um perfil pré-existente, com características físicas e sociais. Todos os jogadores começam a partida com a mesma quantia de dinheiro. O número mínimo de jogadores é 2 (dois), sendo 6 (seis) o máximo possível. 

			Imagem 2 – detalhe do tabuleiro e representação gráfica de uma persona

			[image: Uma imagem contendo MapaDescrição gerada automaticamente]

			Fonte: O autor (2022).

			Para iniciar o jogo, cada jogador deverá lançar/arremessar o dado. Aquele que obter maior pontuação no arremesso conquistará o direito de ser o primeiro a jogar. Cada jogador deverá escolher sua persona de acordo com a narrativa descrita, bem como seu avatar. Sua locomoção pelo tabuleiro será sempre definida pelo número conquistado no arremesso do dado. Quando comprar uma propriedade, o jogador deverá pagar ao banco o valor correspondente. Caso alguém caia em uma propriedade de outro jogador, deverá pagar o aluguel ao respectivo proprietário. No caso de um jogador não mais dispor de recursos financeiros para pagar o aluguel, deverá vender suas propriedades diretamente ao banco pelo preço da hipoteca. Cada vez que um jogador percorre o circuito do jogo e passa novamente no ponto de partida, conquista o direito de receber uma remuneração de R$ 100,00 (cem reais) do banco. Será considerado perdedor aquele jogador que não mais dispor de recursos financeiros e propriedades para venda; consequentemente, será vencedor aquele que concentrar maior quantidade de propriedades e acúmulo de capital. No início do jogo será definido qual jogador fará o papel de banqueiro, responsável pelo fluxo de caixa no decorrer da partida.

			Imagem 3 – Detalhe avatares e dado

			[image: Foto de uma portaDescrição gerada automaticamente com confiança baixa]

			Fonte: O autor (2022).

			Imagem 4 – Cédulas fictícias

			[image: Texto, Carta, CalendárioDescrição gerada automaticamente]

			Fonte: O autor (2022).

			A produção artística do tabuleiro, bem como as demais ilustrações existentes em todo o protótipo, foi elaborada por uma estudante integrante do grupo de alunos. Para acomodar o material e realizar a experiência completa, foi confeccionada uma caixa (Imagem 5), assim como nos jogos disponíveis à venda no comércio em geral.

			Imagem 5 – Protótipo do jogo “Urbanizing”

			[image: Texto, CartaDescrição gerada automaticamente]

			Fonte: O autor (2022).

			São fatores diferenciais identificados no ‘Urbanizing” a apropriação de conhecimentos construídos sobre urbanização, expressos nos detalhes das personas criadas para identificar seus jogadores, bem como a inserção do dinheiro e transações financeiras como problematização social. O Quadro 2 apresenta as características das personas existentes no contexto do jogo “Urbanizing”.

			Quadro 2 – Relação de características das personas existentes no jogo “Urbanizing”

			
				
					
					
				
				
					
							
							Características de personas do jogo “Urbanizing”

						
					

					
							
							Helena

						
							
							Como boa andarilha, Helena pode ir ou voltar um bloco no tabuleiro, de acordo com a escolha do seu jogador.

						
					

					
							
							Vicente

						
							
							Usando o reconhecimento do pai no mundo dos negócios, Vicente possui desconto de 10% em toda propriedade que comprar.

						
					

					
							
							Jailson

						
							
							Possui notório conhecimento em matemática, o que lhe permite ter garantido 10% de desconto em todo o aluguel que pagar.

						
					

					
							
							Anna

						
							
							Viciada em apostas, Anna precisa sempre que possível evitar cair em alguma propriedade alheia. Caso obtenha 5 ou 6 no arremesso de dado, sua sorte será positiva, não pagará aluguel.

						
					

					
							
							Bernardo

						
							
							Formado em Economia, Bernardo possui desconto de 5%, seja na aquisição de propriedades como nos pagamentos de aluguéis para terceiros.

						
					

					
							
							Samanta

						
							
							Querida por todos, Samanta ganha 10% a mais do banco sempre que completar uma rodada, a título de bonificação por desempenho.

						
					

				
			

			Fonte: Arquivo pessoal.

			Temáticas abordadas e inventividade do jogo

			No processo de cocriação do jogo “Urbanizing”, os alunos definiram também as temáticas a serem abordadas, buscando sempre estabelecer relações entre tópicos geográficos, como forma de evidenciar a construção de conhecimento viabilizada na narrativa do jogo. A organização espacial é tema presente no cotidiano destes alunos, tendo em vista a localização diversa de suas residências e o trajeto até a escola, instalada em bairro diferente. Alguns dos alunos residem no bairro Vila Cruzeiro, região periférica de Porto Alegre, entretanto seus estudos são realizados em uma escola situada no bairro Menino Deus, que pode ser classificado como classe média-alta. Nesse sentido, Kaercher (1997, p. 75) destaca que “o espaço geográfico reflete e reproduz a sociedade que o encerra, isto é, bairros pobres, bairros ricos, não são duas cidades distintas, dois “brasis”, pelo contrário, tem íntima relação […]”, o que nos possibilita afirmar que “um bairro depende do outro” (KAERCHER, 1997, p. 75), logo, eles coexistem.

			A organização espacial emerge no cotidiano dos estudantes, tendo em vista que o Estado planejou, no ano de 2019, o fechamento das atividades da escola que esses alunos frequentam, muito em decorrência da especulação imobiliária na região. Felizmente, devido a mobilização da comunidade escolar, tal fato não aconteceu e a escola permanece em pleno funcionamento. Nesse sentido, Furtado (2011, p. 45) destaca que, “[…] em um espaço urbano parcialmente produzido pelo Estado, as localizações são posicionadas como mercadorias para serem comercializadas em um mercado restringido por regras impostas por este mesmo Estado”. Logo, o mesmo Estado que planeja o fechamento de uma escola é também aquele que articula a venda de seu terreno à iniciativa privada. 

			No contexto da inventividade, os estudantes relataram que as partidas para rodadas-teste foram bem-sucedidas. Destacaram que o processo de cocriação, em sua totalidade, propiciou melhor compreensão sobre os temas abordados nas aulas de geografia, sobretudo o de maior ênfase na cocriação do jogo. O fato de ser uma atividade de realização coletiva, em grupo de cinco integrantes, causou estranhamento no começo, porém evoluiu para um relacionamento saudável, onde todos efetivaram seu protagonismo por intermédio de diferentes ações no decorrer do processo. Desse modo, é possível assegurar que a invenção proporcionou significativa experiência em que a compreensão geográfica, bem como as articulações entre sociedade, natureza e processos, faz-se necessária. Nas palavras de Kastrup (2012, p. 56), “todas essas subjetividades fazem parte de uma rede que é constituída através de práticas concretas, práticas que são, ao mesmo tempo, cognitivas e existenciais”, isto é, consolida-se o saber geográfico enquanto ciência social. 

			Considerações finais

			A aprendizagem inventiva de geografia a partir da cocriação do jogo “Urbanizing” busca se apresentar enquanto alternativa frente a práticas pedagógicas consideradas como tradicionais, passivas e fundamentadas na transmissão de conteúdo. Ao propor a construção de conhecimentos geográficos, sob o prisma da intervenção pedagógica de cunho inventivo, evidencia-se a importância da invenção articulada aos alunos e saberes. 

			A cocriação de jogos possui importante papel no sentido de ampliar o engajamento dos estudantes na invenção de um ambiente propício à reflexão e pensamento crítico, sendo capaz de coengendrar acerca de problemas que envolvem conhecimentos e saberes pertinentes a urbanização. Como trabalho futuro, os alunos apontam que seria pertinente cocriar uma versão digital do jogo.
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