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Jogos educativos: Super Trunfo Indicadores Socioecondmicos da Grande
Curitiba

Sandra Mara Ayres e Figueiredo

RESUMO

O presente artigo relata uma experiéncia pedagdgica a partir de uma sequéncia
didatica aplicada com estudantes do 7° ano dos Anos Finais. Consiste na utilizacéo
do jogo Super Trunfo Indicadores Socioeconémicos da Regido Metropolitana de
Curitiba como recurso didatico no ensino de Geografia, especialmente no estudo da
Demografia. A proposta surge da intengéo de tornar o aprendizado mais préximo da
realidade dos estudantes, unindo conteudos escolares a elementos que despertem a
curiosidade, cooperagéo e desejo em aprender. O objetivo foi compreender como o
jogo pode favorecer o engajamento da turma, articulando recursos midiaticos,
estratégias de gamificagdo a uma abordagem que leve os estudantes a pensar pela
geografia. A pesquisa possui enfoque exploratdrio de natureza qualitativa, organizado
em etapas que envolvem o levantamento de dados no site do IBGE Cidades, a
sistematizacdo de indicadores socioeconémicos, a producéo colaborativa das cartas
no Canva e a aplicagdo do jogo em sala de aula. Os resultados revelam que os
estudantes se sentiram motivados ao relacionar os dados coletados ao seu cotidiano,
e ampliaram a compreensdo acerca dos conceitos proprios da geografia, além de
contribuir para o desenvolvimento de habilidades ligadas ao letramento cartografico e
estatistico. A experiéncia possibilitou espacos de fala e escuta, onde os estudantes
puderam compartilhar as impressdes obtidas através das atividades desenvolvidas,
mostrando que o jogo pode ser um recurso didatico valioso para a leitura de mundo,
valorizando a localidade e reforgcando o papel da Geografia na formagéo critica dos
estudantes.

Palavras-chave: Super Trunfo. Indicadores Socioeconémicos. Jogos Educativos.
Gamificacéo.

1 INTRODUGAO

Sabe-se dos desafios atuais que a educacgéo brasileira perpassa, e dentro da
ciéncia geografica ndo é diferente. O estudo da populagéo, a Demografia, costuma
aparecer nos materiais didaticos de forma fragmentada e muitas vezes restrita a
numeros e tabelas descontextualizados da realidade proxima dos estudantes, ou seja,
proximo a uma Geografia descritiva € memorizada, distante daquela considerada
critica e humanistica, que favorece a reflexado acerca das contradi¢cdes presentes no

espaco vivido pelos estudantes.



Sendo assim, torna-se relevante as discussées que envolvem o repensar
metodologias e estratégias didaticas que aproximem a ciéncia geografica ao cotidiano
dos estudantes. Uma estratégia que ja tem seu espaco consolidado na area da
educacdo, mas vem ganhando novas possibilidades é a utilizagdo dos jogos
educativos e estratégias de gamificagdo, que conseguem unir 0 prazer, cooperacao €
aprendizagem. Como aponta Kishimoto (2021), citado por Silva et.al. (2023) o jogo
educativo precisa equilibrar sua dimensdo ludica e pedagogica para que a
aprendizagem seja efetiva.

E nesse contexto que surge a questdo norteadora desta pesquisa, que
analisou de que forma o jogo Super Trunfo Indicadores Socioecondmicos da Grande
Curitiba pode contribuir para o ensino da Demografia e para o engajamento dos
estudantes do 7°ano dos Anos Finais no componente curricular de Geografia.

O objetivo geral da pesquisa € analisar a aplicabilidade do jogo Super Trufo
Indicadores Socioecondmicos da Grande Curitiba como ferramenta pedagdgica para
o ensino de Demografia, investigando o seu papel para promover a aprendizagem e
0 engajamento dos estudantes nas aulas de Geografia.

Para alcancar esse proposito, foram estabelecidos objetivos especificos que
orientaram a sequéncia pedagodgica, tais como: compreender o conceito de
Demografia como campo de estudo da Geografia; reconhecer a configuracéo da
Regido Metropolitana de Curitiba (RMC), ou a Grande Curitiba; levantar dados
socioecondmicos dos municipios da RMC no site IBGE cidades — com énfase em
indicadores como IDH, densidade demografica, area e populacao total —.

A presente investigacdo caracteriza-se como uma pesquisa exploratoria, de
natureza qualitativa e para tal, foi considerado uma sequéncia didatica organizada nas
seguintes etapas: aula expositiva para a elucidagdo dos principais conceitos
demograficos, levantamento de dados, compilagdo das informacbes em tabelas,
producgdo das cartas do jogo Super Trunfo, aplicacéo do jogo e o compartilhamento
das impressdes obtidas a partir de uma roda de conversa.

O jogo Super Trunfo constitui-se como um jogo de cartas baseado na
comparacao de atributos entre os jogadores. Cada rodada, o participante da vez
seleciona um indicador socioeconémico, presente na sua carta para orientar o duelo,
sendo vencedor aquele cuja carta apresenta o valor mais elevado no atributo

escolhido. A dinamica do jogo permite a troca de cartas entre os participantes, de



modo que o resultado final é estabelecido quando um jogador acumula o maior
numero de cartas ao longo das rodadas.

Justifica-se essa pesquisa a partir de trés dimensdes, a pessoal, que se
manifesta na trajetéria docente, marcada pela busca de alternativas as praticas
expositivas tradicionais, pela autonomia docente e pela intencdo de adotar
metodologias que despertem o0 interesse dos estudantes pelo seu préprio
aprendizado. Na dimens&o académica, o0 jogo aliado as midias digitais e estratégias
de gamificacdo, pode ser um recurso que promove experiencias significativas,
colaborativas, voltadas para o desenvolvimento do letramento cartografico e
estatistico. E a dimensao social, que se justifica pela contribuicdo a formagao cidada,
ao possibilitar que os estudantes interpretem criticamente dados censitarios
possibilitando um entendimento da realidade vivida.

A organizacdo do artigo se da da seguinte forma: revisdo de literatura,
metodologia, analise dos resultados e as consideragdes finais. Acredita-se que a
experiéncia obtida através da aplicagdo da sequéncia didatica contribuiu para o fazer
pensar pela Geografia, valorizando as localidades e fortalecendo a formagao cidada

dos estudantes.

2 REVISAO DE LITERATURA

A presente pesquisa esta fundamentada em contribuicdes tedricas que
consideram o uso de metodologias voltadas ao engajamento dos estudantes, a
construcdo de aprendizados duradouros.

Primeiramente, sera discutido o papel das midias na educacdo, destacando a
importancia de compreender como a utilizagdo destas favorece o processo de ensino-
aprendizagem, aproximando os estudantes dos conhecimentos geograficos
pertinentes a sua realidade. E seguida, o papel dos jogos educativos e da gamificacao,
enfatizando seu potencial em unir o ludico ao pedagdgico, para promover maior
engajamento em sala de aula. Por fim, serdo discutidos os desafios do ensino de
Geografia no Brasil, refletindo brevemente sobre as transformagdes curriculares e

como isso interfere na presenca, no direcionamento € na abordagem dos conteudos.



2.1 AS MIDIAS NA EDUCACAO

Com o avancgo das tecnologias na sociedade contemporanea, a escola amplia
seu papel como formadora de individuos, para além dos seus muros, em uma
perspectiva globalizada, conectada e integrada. A medida em que a escola recebe os
jovens estudantes, passa a ter o dever de participar do processo de formacéo para a
vida — 0 que inclui também mundo digital (Sczip, 2024, p.3).

Sendo assim, as discussdes entre a utilizagdo das midias na educacgéo tém
se tornado cada vez mais relevantes, uma vez que o0 uso das plataformas
educacionais, inseridas no cotidiano dos alunos, sao acessadas facilmente por meio
de programas e ferramentas online, pois sdo ofertadas pelos 6rgdos educacionais
brasileiros como forma de tarefas de casa, avaliacbes formais e atividades
complementares aos conteudos previstos no curriculo escolar.

A terminologia midias-educacéo — media leteracy — passou a ser amplamente
difundida a partir dos anos de 1960, com o posicionamento da Organizagdo das
Nacbes Unidas para a Educagéo, Ciéncia e Cultura (UNESCO) em considera-la como
uma area de estudo, sendo compreendida como um processo de ensino-
aprendizagem dos meios de comunicagado, reconhecidos como um campo autbnomo
e especifico do saber (Cerigatto, 2022, p.3).

No Brasil o desenvolvimento e utilizacdo das midias na educacdo esteve
proximo de experiéncias ligadas a “programas de difusdo da ciéncia e tecnologia,
presentes em canais abertos e fechados [...] programas com sucesso de critica ou de
audiéncia em diferentes momentos, como Sitio do Pica-pau Amarelo” (Zancheta,
2015, p. 1126). O autor traz um panorama entre as décadas de 1930 a 1970, periodo
este que foi marcado pela consolidagdo de uma diretriz que coloca a Escola e o Estado
no centro do processo educativo, e as midias em um papel secundario como recurso
didatico.

Com isso, buscava-se assegurar que o controle da educac¢do nao ficasse a
mercé da interferéncia da imprensa independente, da publicidade e cultura
estrangeira. Optou-se pela criacdo de veiculos estatais de comunicagéo — o radio, a
televis&o e revistas, os quais foram considerados instrumentos legitimos de instrucéo
no pais. Tal op¢do visava atender diferentes finalidades, entre elas, combater o
analfabetismo e aproximar as praticas pedagogicas segundo os ideais da Escola Nova
(Zanchetta, 2015, p. 1058-1059).



O periodo analisado pelo autor revela uma estratégia de utilizagdo das midias
como suporte educacional, mas subordinadas aos projetos estatais, orientado por
principios de uniformizacao e de controle cultural.

Atualmente observa-se recursos didaticos pautados em metas para atingir
determinados niveis de aprendizagem, onde os alunos sao constantemente avaliados
em termos de resultado € ndo em relagdo a compreensao de conteudo especificos e
significativos a eles, 0 que se aproxima das ideias de Saviani (2009) que destaca a
tendéncia de uma pedagogia tecnicista, onde ha uma “padronizagdo do sistema de
ensino a partir de esquemas de planejamento previamente formulados aos quais
devem ajustar-se as diferentes modalidades de disciplinas e praticas pedagogicas”
(Saviani, 2009, p. 11).

A imposicdo de um curriculo padronizado, atrelado as plataformas e
sobretudo as avaliagbes externas, principalmente a Prova Parang, tem restringindo a
construgcédo de uma educacéo emancipatéria € de um ensino critico, contribuindo para
praticas superficiais e distantes da realidade dos estudantes (Sczip, 2024).

Nao se trata, aqui, de negar a pertinéncia do uso de plataformas e midias
educacionais, mas sim que elas devem complementar o trabalho pedagogico,
utilizadas conforme o planejamento do professor e ndo como objetos obrigatorios ou
meramente contabeis.

Como forma de contrapor essa tendéncia, pretende-se vincular os saberes da
Geografia, que sao contemplados no curriculo escolar, com os saberes da localidade
dos estudantes, aproximando o conhecimento cientifico a realidade cotidiana deles.
Para tanto sera utilizado, no contexto das midias na educacéo a plataforma estatistica
disponibilizada pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) com

informagdes censitarias a fim de construir um jogo de cartas no modelo Super Trunfo.

2.2 JOGOS EDUCATIVOS

Uma estratégia didatica ja consolidada nas escolas, € a utilizacdo de jogos
educativos. Silva e Soares (2023), pautado nas consideragdes de Kishimoto (2021),
apontam que esse tipo de jogo pode ser considerado como aquele que, ao ser
utilizado em sala de aula, favorece a integragdo, a diversao e a cooperacéo,
contribuindo para tornar a aprendizagem mais eficaz. Nesse sentido, é fundamental

reconhecer que esses jogos cumprem duas fungdes essenciais — a ludica e a



educativa. Sendo que a primeira, refere-se ao entretenimento a a satisfacéo
proporcionada ao aluno, enquanto na segunda esta relacionada a capacidade do jogo
propiciar a aprendizagem de conteudos previstos no curriculo escolar. Recomenda
ainda, que haja o equilibrio entre essas fungbes, para que o0 excesso de uma em
detrimento da outra transforme 0 jogo em um material didatico tradicional e sem atingir
0 proposito educativo do instrumento em questéo (Silva; Soares, 2023, p. 03).

Outro termo comumente utilizado quando se trata de estratégias de ensino
participativa € a gamificacdo, que consiste em incorporar caracteristicas e dinamicas
de jogos em contexto escolar, com intuito de tornar a aprendizagem mais motivadora.
De acordo com Oliveira e Sichieri (2024), a utilizagcdo da gamificacdo na educagéo
fundamenta-se em duas teorias psicologicas: a Teoria do Flow — (Csiksentmihalyi,
1975) — ressalta 0 engajamento e a sensacéo de realizacdo experimentada pelos
estudantes quando participam de atividades desafiadoras, e a Teoria da
Autodeterminagédo — (Deci; Ryan, 1985) —, enfatiza a motivacdo intrinseca decorrente
da percepcao de autonomia, competéncia e conexao social. Nesse sentido o uso da
gamificagdo no processo de ensino e aprendizagem pode estimular esses fatores ao
propor escolhas, desafios e intera¢des sociais (Oliveira; Sichieri, 2024, p.98).

Sendo assim, observa-se que tanto os jogos educativos, quanto a gamificagéo
compartilham o objetivo de tornar o processo de ensino e aprendizagem mais eficaz,
embora atuem de maneiras distintas. Enquanto os jogos educacionais visam o
equilibrio entre a fun¢éo ludica e a fungéo educativa, a gamificagdo busca engajar os
estudantes por meio da incorporacéo de elementos de jogos as praticas pedagdgicas,

estimulando a motivacao e a participacao dos estudantes.

2.3 DESAFIOS NO ENSINO DA GEOGRAFIA

Ao longo do tempo, o Componente Curricular de Geografia passou por
diversas transformacbes, influenciadas por contextos histéricos, politicos e
epistemoldgicos que moldaram seus conteudos, métodos e finalidades.

A trajetéria do ensino de Geografia evidéncia a influéncia de diferentes
correntes teoricas e contextos histéricos sobre a disciplina. Da tradicdo descritiva e
eurocéntrica da Geografia Tradicional, passando pela cientificidade positivista do
pensamento Teorético-Quantitativo, até a renovagao proposta pela Geografia Critica

e pela Geografia Humanista, observa-se uma constante redefinicdo de objetivos e
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métodos. Essas transformacdes repercutem diretamente nas diretrizes curriculares,
como os PCNs, a BNCC e o Novo Ensino Médio, que ora fortalecem a presenca da
disciplina como componente curricular, essencial a formacéo cidada, ora a colocam
em risco pela flexibilizagéo curricular (Novais; Stefano; Schimidt, 2024, p.4).

Em meio as mudancas curriculares, persiste o0 desafio em tornar os objetos
de conhecimento escolares significativos aos estudantes. Trata-se de um aspecto
complexo, pois uma das dificuldades que os alunos do Ensino Médio possuem € a de
“associar as leituras dos graficos e tabelas aos problemas reais” (Araujo, 2015, p.5).
Essa constatacdo reforca a necessidade de investir no desenvolvimento de
habilidades para analise e interpretacédo de elementos graficos e estatisticos no ensino
de Geografia.

A utilizacédo de recursos digitais no ensino de Geografia, especialmente em
abordagens pautadas em dados censitarios podem contribuir para tal desafio,
aproximando das ideias de Freire e Guimaraes (2013) ao apontarem que o uso das
midias deve partir de uma intencionalidade transformadora, questionando a servigo
de quem e de que se colocam os meios de comunicacao.

Nessa perspectiva, as midias educacionais ndo podem ser utilizadas de
maneira acritica ou instrumental, mas como recurso didatico que contribui para
ampliar o dialogo entre a escola e a sociedade, através da “criacdo de contextos
auténticos de aprendizagem midiatizados pelas tecnologias” (Bacich; Moran, 2018,
p.23), a fim de reconhecer os riscos e as potencialidades da cultura digital, integrando
metodologias que tornem a aprendizagem significativa e conectada as vivencias dos
estudantes.

Sendo assim, a pesquisa busca promover o que Brooks et al. (2017) considera
como Poder do Pensamento Geografico, que por meio da problematizagdo, os
estudantes sao estimulados a refletir sobre os fendbmenos socioespaciais a partir do
lugar em que ocorrem.

Para tanto, a demografia € a ciéncia dedicada ao estudo das populagcbes
humanas, analisando sua evolugdo ao longo do tempo, o tamanho, sua distribuicdo
no espago, composicao e principais caracteristicas (Cerqueira; Givisiez, 2004, p.15).
De acordo com Siegel e Swanson (2004), tal ramificagdo da Geografia concentra-se
em algumas dimensbes principais na analise das caracteristicas populacionais —

tamanho, distribuicdo e composi¢cado demografica.
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Primeiramente ao tamanho, ou seja, ao numero de pessoas existentes em
determinado periodo e lugar. A distribuicdo, trata da forma como a populacéo se
organiza espacialmente, seja do ponto de vista geografico ou a partir de tipos de
aglomeracgdes, como em areas urbanas € rurais. E a composi¢cdo demografica, que
geralmente esta associada a distribuicdo da populagao por idade e sexo, mas também
pode-se considerar variaveis sociais e econémicas, como renda e qualidade de vida,
expressa pelo indice de Desenvolvimento Humano — IDM — (Siegel; Swanson, 2004).

Outro aspecto relevante que a demografia permite € a analise da dinédmica
populacional, ligada ao seu crescimento, por meio de indicadores como a taxa de
natalidade, mortalidade e migracdo. Uma analise mais ampla, pode-se considerar
informacdes sobre casamentos, divércio, morbilidade, por interferirem diretamente na
taxa de fecundidade. A demografia permite ainda estudar os determinantes e as
consequéncias dessa dindmica, analisando fatores socioecondmicos, politicos e
bioldgicos que influenciam e s&o influenciados pelas transformacdes demograficas
(Siegel;, Swanson, 2004).

Trabalhar com os indicadores socioeconémicos dos municipios da RMC pode
ser uma oportunidade para relacionar dados estatisticos as dindmicas demograficas
e formular interpretagdes criticas sobre as desigualdades sociais, a qualidade de vida,

a organizacao do espaco, entre outras questdes que possam vir a surgir.

3 METODOLOGIA

3.1 PROCEDIMENTO METODOLOGICO

Esta investigacdo € de carater exploratorio, entendida como um “tipo de
pesquisa cientifica que tem como objetivo explorar, identificar € compreender
conceitos, fenbmenos ou relagdes que ainda s&o pouco conhecidos ou explorados”
(Losck, 2023, p. 9). Assume também uma natureza qualitativa, prépria de estudos que
envolvem pessoas e que, no campo da educacido brasileira, privilegiam a
compreensao de significados, interagdes e contextos sociais (Zanette, 2017, p. 153-
160).

Como estratégia metodoldgica, adotou-se o estudo de caso com o foco na
pratica pedagdgica. E importante distinguir o estudo de caso como método de

pesquisa, da técnica pedagogica conhecida como case, recurso que, a partir de
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situacbes reais, aproxima teoria e pratica, favorecendo a aprendizagem pela
experiéncia. Como explica Martins (2006), trata-se de um recurso de ensino em que
o professor conduz os estudantes na analise de um caso concreto para a
compreensao do conteudo (Silva; Oliveira; Silva, 2022, p. 29).

Ja o estudo de caso, quando adotado como metodologia de pesquisa,
consiste em uma estratégia voltada a investigacdo de fendmenos empiricos, a partir
de procedimentos sistematicos de coleta e analise de dados, permitindo compreender
em profundidade contextos especificos (Silva; Oliveira; Silva, 2022)

Para tanto a pesquisa tem como objetivo analisar a aplicabilidade do jogo
Super Trunfo Indicadores Socioecondmicos da Grande Curitiba como ferramenta
pedagogica para o ensino de Demografia, investigando seu potencial para promover
0 engajamento dos estudantes nas aulas de Geografia. De acordo com Selltiz et al.
(1965), pesquisas exploratdrias buscam desvendar ideias e percepgdes, com o
objetivo de melhor compreender o fendbmeno investigado (Oliveira, 2011, p.21).

O presente case, a parir dessa concepgao, a construgéo e aplicagcdo do jogo
nao se limita a uma experiéncia isolada, mas configura-se como uma pratica reflexiva
e colaborativa, em que os estudantes, direcionados pela professora, constroem juntos
significados sobre os dados demograficos buscando entender as contradigbes sociais

existentes nas entre linhas dos ndmeros.

3.2 UNIVERSO DA PESQUISA E AMOSTRA

A presente pesquisa foi realizada com 30 estudantes — 18 meninas e 12
meninos, sendo um aluno com Transtorno do Espectro Autista — TEA — nivel 1 — do
7° ano do Ensino Fundamental, de uma escola estadual em Curitiba/PR, que foram
convidados a explorar dados censitarios dos municipios que compreendem a Grande
Curitiba, isto é, a Regiado Metropolitana de Curitiba (RMC), utilizando a plataforma do

Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE) denominada IBGE cidades.

3.3 ETAPAS DO PROCESSO

A pratica pedagdgica foi organizada em forma de sequéncia didatica,

entendida como um conjunto articulado de atividades de ensino que tém por finalidade

promover a aprendizagem de determinados conteudos em etapas progressivas e
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planejadas (Dolz; Noverraz, Schneuwly (2004); Costa, 2022). Permitindo planejar e
conduzir as aulas de forma sistematizada, favorecendo progresséo dos temas e uma
aprendizagem significativa.

As fases que compuseram 0 processo s&o:

) Levantamento de dados — coletar os dados na plataforma /IBGE

Cidades, abrangendo indicadores;

1)) Compilagéo dos dados — organizar dos dados em tabelas;

ii) Produgcdo colaborativa — elaborar as cartas do jogo por meio da

ferramenta digital Canva;

V) Aplicagao do jogo — realizar a pratica didatica em sala de aulg;

V) Roda de conversa — promover 0 momento de socializacéo e reflexao

coletiva.

A presente metodologia buscou aliar a teoria e a pratica a um processo
investigativo e colaborativo, que permitisse estimular a curiosidade, a analise e a
reflexdo critica sobre dados estatisticos referente aos aspectos populacionais da
RMC. A sequéncia didatica procurou favorecer a intencionalidade e viabilizar com que
cada etapa se tornasse parte de uma construcao coletiva voltada para um pensar pela

Geografia.

3.4 A SEQUENCIA DIDATICA

A sequéncia didatica foi planejada e aplicada durante trés semanas,
totalizando 9 aulas. Duas delas foram destinadas a apresentacdo dos conceitos
fundamentais para estudos Demograficos e a apresentacdo da proposta didatica.
Outras duas concentraram-se no levantamento de dados no site do IBGE cidades e
registro sistematizado das informagdes. Uma aula foi dedicada a interpretacédo dos
dados, a discussdo das impressdes iniciais € a espacializacédo dos dados de IDH dos
municipios da RMC. Duas aulas foram voltadas a elabora¢&o das cartas do jogo na
plataforma digital Canva. Por fim, uma aula destinou-se a aplicagéo do jogo e outra a
roda de conversa e avaliacao das percep¢des dos estudantes sobre a atividade, os
conhecimentos adquiridos € 0 que 0s numeros, a estatistica, pode revelar a respeito
da sociedade.

Para despertar o interesse e situar os estudantes no contexto da pesquisa,

foram discutidas as principais caracteristicas da RMC, com o apoio de mapas,
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imagens, graficos e reportagens que abordavam questdes relevantes dos municipios
que a compdem, como localizagdo, quantidade de municipios, caracteristicas sociais
e econGmicas.

Em seguida, questbes norteadoras foram apresentadas a turma, como:
“‘Como os dados censitarios ajudam a compreender as desigualdades entre os
municipios da RMC?”, “Que fatores influenciam a qualidade de vida em diferentes
territorios?”. Essas perguntas serviram para fomentar a reflexdo critica ao longo do
desenvolvimento do projeto, sendo explicado que no decorrer das aulas seria
construido um jogo a partir de dados censitarios dos municipios, utilizando a
plataforma digital Canva.

Na sequéncia, foram apresentadas aulas-expositivo-dialogadas para a
introducdo dos conceitos fundamentais de Demografia, com o foco nos indicadores
socioeconémicos selecionados para a atividade — populacéo absoluta, area territorial,
densidade demogréafica e indice de Desenvolvimento Humano (IDH) —.

Para a coleta e sistematizacdo dos dados, os estudantes foram orientados a
acessar a plataforma do /IBGE Cidades, identificando os indicadores socioecondmicos

de cada municipio e registrando-os em uma tabela fornecida pela professora (FIGURA

1),

FIGURA 1: Coleta e sistematizacio de dados no site do IBGE Cidades

FONTE: da autora (2025).
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Para tornar as analises mais visuais e facilitar a compreenséo espacial das
desigualdades e posterior discusséao, foi utilizado um mapa impresso da RMC, no qual
os estudantes coloriram os municipios com base na classificacdo do indice de
Desenvolvimento Humano (IDH) (FIGURA 2). Os critérios de categorizagcéo adotado
foram os seguintes: IDH de 0 a 0,555 (baixo), representado na cor vermelha; de 0,556
a 0,699 (médio), representado pela cor amarelo; de 0,700 a 0,799 (alto), em verde; e
IDH acima de 0,800 (elevado), em azul. Optou-se pelo IDH por ser um indicador que
possibilita uma verificacdo da qualidade de vida dos moradores, pois para o seu

estabelecimento ¢é utilizado informacdes sobre a renda, saude e escolarizacao.

FIGURA 2: Mapa dos Municipios da RMC: espacializacio dos dados referente ao IDH.
REGIAO MFTROPOLITANA DF CURITIBA

1 Adnanépolis 14 Doutor Ulysses

2 Agudos do Sul 15 Fazenda Rio Grande
3 Almirante Tamendaré 16 haperugu

4 Araucéna 17 Lapa

5 Balsa Nova 18 Mandntuba

6 Bocaiuva do Sul 19 Pmnhais

7 Campina Grande do Sul 20 Piraquers

8 Campo Largo 21 Quavto Barras

9 Campo Magro 22 Quitandinha

10 Cerro Azul 23 Rio Branco do Su!
11 Colombo 24 Séo José dos Pinhais
12 Contenda 25 Tijucas do Sul

13 Curitiba 26 Tunas do Parand
= ™

FONTE: Adaptado de Mapas para colorir (2024).

De posse de tais informacdes, os estudantes realizardo a producao do jogo
Super Trunfo (FIGURA 3). A turma foi dividida em duplas e trios para que
trabalhassem de maneira colaborativa, isso permitiu que compartilhassem ideias,
explorando as ferramentas da plataforma e experimentando elementos graficos e
textuais na elaboracéo das cartas. Além dos dados censitarios, adicionaram a data de
aniversario, o prefeito atual e o gentilico, tal informagdo humaniza e aproxima 0s
dados estatisticos, pois mostra que por tras dos numeros ha pessoas, moradores reais
daquele territdrio, foi um detalhe que gerou engajamento espontaneo nos estudantes

ao descobrir gentilicos poucos conhecidos.
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FIGURA 3: Cartas do jogo Super Trunfo
€S socioeoo oS 900-'0&00 ‘
é‘oﬂﬂp guper Trung, ’,6% §’0¢° cuper Trung, hﬁ"),b
§ A v 9 N %

E3IBGE

E2IBGE

Populacio Absoluta . 17.621 hab. Populagdo Absoluta *+ 6.219 hab.

Area (km?) * 67188 Area (km?) + 668,47

[ Densidade Demografica ¥

FONTE: da autora (2025).

Para a aplicacéo do jogo, foram impressos seis conjuntos com as 26 cartas e

dividida a turma em grupos com cinco alunos cada, e repassado as regras do jogo,

sendo elas:

Distribuicdo das cartas — depois de embaralhar as cartas, distribui-las
igualmente entre os jogadores. Cada participante visualiza apenas as suas
cartas. Os jogadores definem quem inicia a partida.

Escolha e comparacao da caracteristica - o jogador escolhido para iniciar
a partida define uma caracteristica para ser comparada junto com o0s
outros participantes (populacdo absoluta, area territorial, densidade
demogréfica e IDH). Os demais jogadores verificam o valor
correspondente a mesma caracteristica em suas cartas. O participante que
apresentar o maior valor vence a rodada.

e Vencedor — o participante que ganhar a rodada, recolhe as cartas
jogadas e depois inicia a proxima rodada.

e Encerramento — 0 jogo acaba quando um participante conseguir reunir

todas as cartas.

O momento de socializag&o consistiu nos alunos relatarem suas impressoes

sobre 0 jogo e quais foram os conhecimentos que descobriram ao comparar os dados

entre os municipios, estabelecendo relagdo entre os conceitos da Geografia

estudados e ao seu cotidiano.
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4 APRESENTAGAO DOS RESULTADOS

Como resultado, analisou-se o conjunto de dados produzidos ao longo da
pesquisa, desenvolvida com 30 estudantes e fundamentada em uma abordagem
metodoldgica exploratéria e qualitativa. Para compreender os fendmenos empiricos
observados no contexto escolar, adotou-se 0 estudo de caso, perspectiva que
possibilita verificar as experiéncias e percepcdes dos estudantes.

Foi possivel observar um certo interesse dos estudantes em localizar os
municipios que lhes eram mais familiares, como S&o José dos Pinhais e Pinhais,
sendo que alguns relataram residir ou ja terem residido nessas localidades. Um
aspecto relevante evidenciado foi a concep¢do equivocada de alguns alunos, que
ainda acreditavam que Pinhais, por exemplo, seria um bairro de Curitiba, o que revela
lacunas no entendimento de categorias fundamentais da Geografia, como lugar,
territorio, estado e nacio. Essa constatacdo reforca a importancia de estratégias
didaticas que aproximem o0s conceitos geograficos abstratos da vida cotidiana dos
estudantes (Brooks et al., 2017).

Observou-se que no momento de coleta de informagdes e preenchimento da
tabela teve bastante aceitacdo e que cerca de 80% os estudantes ficaram curiosos
com o volume de informagéao contida no site do IBGE, surgindo questionamentos,
como por exemplo, o que se pretende quando se quantifica os dados de “internacéo
por diarreia” — informac&o presente no site -. Foi orientado que esse indicador reflete
a qualidade da agua, ou seja, muitas pessoas internadas com sintomas de diarreia, é
um indicativo de contamina¢&o dos recursos hidricos. Foi um momento muito rico,
pois por mais que nao tenha sido o foco da atividade, os alunos demonstraram
estarem atentos as informacgdes contidas no site e se sentiram interessados e curiosos
como cada indicador tem um proposito ao ser estudado pela demografia.

Apesar da aceitacdo, aproximadamente 30% dos estudantes comentaram que
a atividade foi repetitiva e 0 processo de coleta de dados foi demorado devido ao
numero elevado de municipios e indicadores a serem catalogados.

Ademais, os estudantes conseguiram estabelecer relagdes quantitativas a
partir da observagao das tabelas e graficos, ainda que alguns com dificuldades — cerca
de 10% - em transpor essas informagdes para o mapa. Para favorecer essa leitura
espacial, foi solicitado que classificassem 0s municipios segundo intervalos de valores

do IDH previamente definidos e representados por cores (FIGURA 2). Esse exercicio
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visual possibilitou debates acerca de questdes como: qual municipio apresenta maior
e menor IDH? Por que aquele mais proximos de Curitiba tendem a registrar indices
mais elevados?

O relato dos estudantes indicou que compreenderam que a proximidade com
a capital favorece o acesso a servicos, comércio e infraestrutura, o que beneficia
diretamente a qualidade de vida da populagdo. Em contraste, municipios distantes,
como Doutor Ulysses, apresentaram os menores indices. Essa etapa confirmou a
potencialidade da utilizacdo das midias no processo de ensino e aprendizagem, n&o
apenas como um recurso instrumental, mas como meio de ampliar a visdo de mundo
a partir de valores estatisticos.

No momento da confeccdo das cartas, os estudantes editaram um modelo
com os valores de cada indicador ao seu respectivo municipio, acrescentando outras
informagbes pesquisadas para complementar o layout da carta (FIGURA 3). Esse
processo reforgou a relevancia da sistematizacdo dos dados ao transferi-los para as
cartas, evitando equivocos e estimulando a atenc&o aos detalhes.

A aplicacdo do jogo e a roda de conversa representou 0 momento da
socializagdo das aprendizagens. Observou-se que utilizaram corretamente os
conceitos da geografia contemplados na sequéncia didatica proposta, realizaram
comparacdes dos dados dos municipios € demonstraram surpresa ao constatarem,
por exemplo, que localidades com grande extensao territorial, mas com baixa
populacdo absoluta, apresentavam reduzida densidade demografica. E que outros
municipios, como por exemplo a Lapa, mesmo nao ser limitrofe a Curitiba, possuia
um IDH alto, ndo se aplicando ao padr&o dos demais municipios com IDH da mesma

classificacdo. Questdes estas, debatidas e esclarecidas durante a roda de conversa.

5 CONSIDERAGOES FINAIS

Portanto, considera-se que a partir das observagcbes das etapas
desenvolvidas e dos relatos das experiéncias dos estudantes, a sequéncia didatica
atingiu os objetivos estabelecidos. O jogo Super Trunfo Indicadores Socioecondmicos
da RMC funcionou como um recurso pedagdégico construido a partir de uma pratica
colaborativa, utilizando recursos midiaticos de gamificacdo e pautado em um dialogo
critico voltado para a compreensdo dos dados estatisticos em uma perspectiva

qualitativa, mais préxima da realidade vivida, favorecendo a leitura critica das
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desigualdades existentes nos municipios da RMC, ao mesmo tempo em que
promoveu 0 engajamento e habilidades de letramento cartografico e estatistico. Ao
conciliar o uso de elementos de jogos educativos de gamificacdo, e de uma
abordagem que envolva a constru¢do do pensamento critico geografico, a experiéncia
com o jogo Super Trunfo Indicadores Socioecondmicos da RMC demonstrou seu
potencial como recurso pedagdgico no ensino da Demografia, contribuindo para a

leitura critica da localidade e promovendo 0 engajamento dos estudantes.
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CAMPINA GRANDE DO
SUL PR

Cadigo do Municipio: 4104006 CAMPO LARG O PR Codigo do Municipio: 4104204

Gentilico:
Campinense-do-

Gentilico: Aniversario: Prefeito:
Campo-larguense 23 de fevereiro Mauricio Roberto Rivabem

Aniversdrio: Prefeito:
14 de novembro Luiz Carlos Assungao

sul

Populagao Absoluta + 47.825 hab. Populacdo Absoluta - 136.327 hab.

Area (km?) + 53924 Area (km32) * 124378
[ ] Densidade Demogréfica 4 8869 hab./km? L] Densidade Demografica # 109,63 hab./km?

indice de Desenvolvimento Humano + 0,718 fndice de Desenvolvimento Humano + 0,745
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CAMPO MAGRO PR
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Cédigo do Municipio: 4104253

Gentilico: Aniversario:

11 de dezembro

Prefeito:
Rilton Boza

Campomagrense

Populacio Absoluta 4 30.160 hab.

Area (km?) + 27535
[ ] Densidade Demografica * 109,53 hab./km?

Indice de Desenvolvimento Humano + 0,701

‘,eg Qoeioeeo ¢ o
guper Trung, " /ny,
1:1 “

CERRO AZUL PR

Cadigo do Municipio: 4105201

Prefeito:
Edson Cordeiro Do
Nascimento

Gentilico: Gentilico:

Colombense

Aniversario:
27 de outubro

Aniversario:

Cerro-azulense 5 de fevereiro

Populagio Absoluta +

16.134 hab. Populacdo Absoluta
Area (km?) +* 1.341,18 Area (km?)
Densidade Demografica + 12,03 hab./km? L] Densidade Demografica
indice de Desenvolvimento Humano 4 0,673 [ndice de Desenvolvimento Humano
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Codigo do Municipio: 4105805

‘ Prefeito:
Helder Luiz Lazarotto

* 232.212 hab.

* 197,58

# 117528 hab./km?

+ 0,733
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CONTENDA PR Codigo do Municipio: 4106209 CURITIBA PR Cédigo do Municipio: 4108902

Saiba mais em
sidades. bo.aorbr

Saiba mai
Py

Gentilico: Aniversario: Prefeito: Gentilico: Aniversirio: Prefeito:
Contendense 14 de novembro Antonio Adamir Digner Curiibano 29 de margo Eduardo Pimentel Slaviero

Populagao Absoluta + 19.128 hab. Populagio Absoluta . 1.773.718 hab.

Area (km?) * 299,03 Area (km?) . 435,27
L ] Densidade Demogréfica + 63,97 hab./km? [ ] Densidade Demografica * 4.078,53 hab./km?

indice de Desenvolvimento Humano + 0,681 {ndice de Desenvolvimento Humano . 0,823

es S0Cioeg,, .~ ¢ ores S0Cioec,, ° -
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DOUTOR ULYSSES PR Cadigo do Municipio: 4128633 FAZENDA RIO GRANDE PR Cadigo do Municipio: 4107652

Prefeito;
Marco Antonio Marcondes
Silva

Gentilico: Aniversario: Prefeito: Gentilico: Aniversdrio:
Ulyssense 3 de dezembro Esequiel Bestel Junior Fazendense 26 de janeiro

Populagdo Absoluta + 5.697 hab. Populacdo Absoluta - 148.873 hab.

Area (km?) + 777.48 Area (km?) * 116.67
L] Densidade Demogréfica ¥ 7.33 hab./km? L] Densidade Demogrdfica ¥ 127593 hab./km?

indice de Desenvolvimento Humano - 0,546 {ndice de Desenvolvimento Humano + 0,720
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ITAPERUCU PR

Gentilico: Aniversario:

10 de dezembro

Itaperuguense

Populagao Absoluta

Area (km?)

Densidade Demogréfica

indice de Desenvolvimento Humano

&

MANDIRITUBA PR

| N

Gentilico:
Mandiritubense

Aniversario:
25 da julho

Populagdo Absoluta

Area (km?)

Densidade Demografica

indice de Desenvolvimento Humano

es SoCioeg,,

gupel‘ Tl'Unfo
|

Codigo do Municipio: 4111258

Prefeito:
Edilson Ruiz De Freitas

* 31.217 hab.

o 32299

4 9665 hab/km? °
Ea 0,637

NG,

9.

Cédigo do Municipio: 4114302

Prefeito:
Felipe Claudino Machado

# 27.439 hab.

* 379,17

+ 7236 hab/km? ®
+ 0,655
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LAPA PR

Gentilico:
Lapeano

Aniversario:
13 de junho

Populagao Absoluta

Area (km?)

Densidade Demogréfica

indice de Desenvolvimento Humano

cS roioeeo
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PINHAIS PR

Gentilico:
Pinhaense

Aniversario:
20 de margo

Populagdo Absoluta

Area (km?)

Densidade Demogréfica

indice de Desenvolvimento Humano

Cédigo do Municipio: 4113205

Prefeito:

Diego Timbirussu Ribas

A 45.003 hab.

e 2.093.85

* 21,49 hab./km?

* 0,706

6,

@.

Cédigo do Municipio: 4119152

Prefeito:
Rosa Maria De Jesus
Colombo

N 127.019 hab.

o 60,87

* 2.086,76 hab./km?

- 0,751
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Aniversario:
29 de janeiro

Gentilico:
Piraquarense

Populagdo Absoluta

Area (km?)

Densidade Demogrdfica
Indice de Desenvolvimento Humano

QUITANDINHA PR

Gentilico: Aniversdrio:

Quitandinhense

13 de junho

Populagao Absoluta

Area (km?)

Densidade Demogréfica

Indice de Desenvolvimento Humano

Cédigo do Municipio: 4119509

Prefeito:

Marcus Mauricio De Souza

Tesseralli

*

*

*

*

118.730 hab.

227,04

522,94 hab./km?

0,700

Cédigo do Municipio: 4121208

Prefeito:

José Ribeiro De Moura

18.398 hab.

447,02

41,16 hab./km?

0,680

«

Aniversario:
9 de novembro

Gentilico:
Quatro-barrense

Populagao Absoluta

Area (km?)

Densidade Demagréfica

[ndice de Desenvolvimento Humano

cS roioeeo
&0\‘ guper Trung,

)

RIO BRANCO DO SUL PR

Aniversario:
11 de outubro

Gentilico:
Rio-branquense

Populagdo Absoluta

Area (km?)

Densidade Demogréfica

indice de Desenvolvimento Humano

Prefeito:
Loreno Bernardo Tolardo

* 24.191 hab.

2 180,47

4 134,04 hab./km?

* 0742

g

% -

Cédigo do Municiplo: 4122206

Prefeito:
Karime Fayad

¥ 37.558 hab.

o 811,42

* 46,29 hab./km?

* 0,679



SAO JOSE DOS
PINHAIS PR

Gentilico: Aniversario:
S3o-joseense 19 de margo

Populagdo Absoluta

Area (km?)

Densidade Demogrdfica

Indice de Desenvolvimento Humano

Codigo do Municipio: 4125506

‘ Prefeito:
Margarida Maria Singer

* 329.628 hab.

e 946,04

4 34828 hab./km?

- 0,758

&2IBGE

TIJUCAS DO SUL PR

Gentilico:

2 4 Aniversario:
Tijuquense /

14 de novembro
Tijucano

Populagdo Absoluta

Area (km?)

Densidade Demogrdfica

[ndice de Desenvolvimento Humano

TUNAS DO PARANA PR

Gentilico: Aniversario:
Tunense 10 de novembro

Populagdo Absoluta

Area (km?)

Densidade Demogréfica

Indice de Desenvolvimento Humano

Cédigo do Municipio: 4127882

Prefeito:

Marco Antenio Baldao

* 6.219 hab.

+ 66847

+ 9,30 hab./km?

* 0611

Codigo do Municipio: 4127601

Prefeito:
José Altair Moreira

* 17.621 hab.

* 671,88

i 26,23 hab./km?

- 0,636
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