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RESUMO

O presente trabalho apresenta reflexdes sobre o uso do jogo ludico no ensino da Cartografia
Tematica, da disciplina de Geografia no ensino fundamental II, explorando suas
possibilidades enquanto recurso didatico no ambiente escolar. Pode-se dizer que trés razoes
influenciaram este estudo. A primeira relaciona-se ao fato de que, atualmente, o aluno esta
exigindo cada vez mais novos desafios que estimulem seu raciocinio. A segunda € que o uso
desse material paradidatico pode potencializar o desenvolvimento de competéncias e
habilidades no estudante, por meio do esfor¢o natural da curiosidade de vencer os desafios
cientificos impostos pelos jogos. E a terceira razdo ¢ que, quando pautado em um objetivo,
seu uso pode ter varios aspectos positivos, deixando de ser apenas um entretenimento,
tornando-se mais um elemento gerador de conhecimento. Esse tipo de material ¢ muito
utilizado na educacdo formal e na educagdo nao formal, a fim de estimular o aprendizado em
diversas areas do conhecimento. Todavia, nas aulas de Geografia, seu uso ainda ¢ muito
incipiente, ou mesmo inexistente. Apropriando-se do método “Estudo de Caso”, baseado na
obra de Yin (2001), estruturou-se o trabalho e escolheram-se o objetivo e o objeto de estudo,
para, entdo, realizar a coleta de dados. Por meio de entrevistas e questionarios, visou-se a
obtenc¢do de subsidios para a elaboracdo dos jogos prototipos, que foram, posteriormente,
aplicados nas escolas publicas dos municipios de Rio Claro/SP e Sao Jos¢ dos Campos/SP.
Diante das contribui¢cdes do educador e dos estudantes com opinides e sugestdes, foi possivel
adequar as propostas dos jogos e suas sequéncias didaticas. Os jogos abrangem cinco quebra-
cabecas, um jogo da memoria, um jogo domind e um jogo de tabuleiro, todos com o objetivo
de trazer a importancia do uso dos mapas tematicos no ensino de Geografia. Como resultado
final, tem-se que os jogos sdo eficazes para realizar andlises mais profundas sobre as
peculiaridades da Cartografia, refor¢ando, principalmente, os mapas tematicos. Assim, 0s
educadores, que ja possuiam um conhecimento prévio do assunto, relembraram conceitos, e
os escolares, tanto fixaram o tema estudado, como também aprenderam novos conteudos.

Palavras-chave: Cartografia Escolar, Cartografia Tematica, Jogo Didatico.



ABSTRACT

This paper presents the results obtained during development of the dissertation on the use of
play materials as a mediator instrument Geography teaching in the classroom. Thus, through
the proposal of Cartographic Games on Thematic Maps; explains its possibilities as a teaching
resource for the teaching-learning process in the school environment. It can be said that three
reasons have influenced this study. The first relates to the fact that, currently, the student is
increasingly demanding teacher new challenges that stimulate the intellect. The second is that
the use of teaching materials can enhance the development of skills and abilities in the
student, the natural curiosity of the effort to overcome the scientific challenges posed by
games. And the third is that when guided by an objective, its use may have several positive
points, no longer just an entertainment for school, becoming an element that generates
knowledge. On the other hand, this type of material is widely used in formal and non-formal
education to stimulate learning in different areas of knowledge. However, in Geography
lessons its use is still very incipient or non-existent. Through the method of the Case Study by
Yin (2001), structured to work and picked up the object and the object of study, using
interviews and questionnaires given to teachers of public schools. It was then possible to elect
the main issues to be developed in prototype games that were applied in public schools in the
city of Rio Claro/SP and Sao José dos Campos/SP. Proposals for cartographic games are
measured, so far, in five puzzles, a memory game, a domino game and a board game, all with
the purpose of bringing the importance of the use of thematic maps in teaching Geography.

Keywords: School Cartography, Thematic Cartography, Didatic Game.



SUMARIO

RESUMUO..cceeiieeeeerrrrsnneeeeeeccsssssssssssseeecssssssssssssssssesssssossssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 6
ABSTRACT ...eeeeeeeececcrrsssnneeeeeecsssssssssssassesssssssssssssssssssssssssssasssssssssssssssssasssssssssssssssssssssssssss 7
1. INTRODUGAO ......oouoreeererererereresesssssssssessssssssssessssssssssasessssssssssasesessssssssessssssssssasessssssasses 14
2. OBUJETIVOS. . eeeeeeeeecccrsssnnneeeeceecssssossasssssesssssssssasssssssssssssssssassssssssssssssssnsasssssssssssssssssssssss 17
3. CAPITULO I - O UNIVERSO DA PESQUISA.......errecrneteccnsnnnsecsssnssssssssssecscsssssnes 18
3.1 AESCOLHA DO TEMA .....coitotuurrereeeeeeeieeiitreeeeeeeeeeeseitreeeeseeeeeessaseseeeseseeeensrrareeseseesennnaaeeeens 18
3.2 O METODO E AS METODOLOGIAS DE PESQUISA.....ccvteiiiiiiiirirerieeeeeeeiiiiseeeeeesesessesssssnnnnnns 23
3.3 CARACTERIZACAO DAS ESCOLAS.....cotttiiiitiitiietiteteteteeeteeetetesaseseeesesasesesssssesassssaaennaneseeses 28
3.4 A ELABORACAO DOS JOGOS PROTOTIPOS. ....coeeetieiteeieeeee e 38
JOGO DA MEMORIA......ovviiiiiiiiie et eeeee e ee e eee e e e e eaee e e eeaaeeeeeeataee e e e e e aaaasaaeeeeeaeaaeeeeas 41
JOGO DOMINO......ciiiiiiiiieititieee ettt e e e e e e e ettt et e e s e e s ee bt e e e e eessssssaraabeeeeesessssssaaassaesaaaeeas 44
JOGO QUEBRA-CABECA......cciiiiiiiieeeeeeeeee e 46
JOGO DE TABULEIRO......uuuttiiiieeieieiiiiiiiteeeeeeeeeesatteeeeeessessssaasaseeesssssssssnasseeeesssssisssaasssssssesses 52

4. CAPITULO II - A CARTOGRAFIA TEMATICA NO ENSINO DE GEOGRAFIA..54
4. 1 A IMPORTANCIA DA ALFABETIZACAO CARTOGRAFICA NO ENSINO DA CARTOGRAFIA

TEMATICA. ....oeieeeeeeee et e e e e et e e e et e e e e eeateeeesenaaeeeeeeaaeeeeeenteeeeeenaaeeeeeeneeeeeens 55
5. CAPITULO III - UMA MANEIRA DIVERTIDA DE APRENDER: A
CONTRIBUICAO DO JOGO PARA O ENSINO.....ceierreicrcnccscasessnsesssnssssssssonssssssssssnnans 67
5.1 JOGO: CONCEITOS, TIPOS E FINALIDADES........cotttuttttteeeeeieiiiiiieeeeeeeeesesssnsesssssssssnnnnnnnnns 67
5.2 EXPERIENCIAS COM O USO DO JOGO NO DESENVOLVIMENTO DE ATIVIDADES
PEDAGOGICAS. ...coeiiitieettttteee e e e eeeeet ettt e e e e e ee et a ittt eeeesss s aaabaeeeeessssssaataeeeeesessesssrsssssasnssnsnsssnss 72
5.3 O PAPEL DO PROFESSOR NA MEDIACAO PEDAGOGICA DAS ATIVIDADES LUDICAS....... 81
6. RESULTADOS......ccorrreeeeeeeecccsssssssseseecccsssssssssssssscessssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssas 85
A) SONDAGEM INICIAL: O SABER DOCENTE.....cccuuttiiuiieeiieeeireenireenseeenseeensseeensseesnsseesssnnsnens 85
B) APLICACAO E ANALISE DOS JOGOS PROTOTIPOS E DAS ATIVIDADES COMPLEMENTARES. .87
C) ANALISE CRITICA DOS PROFESSORES SOBRE OS JOGOS PROTOTIPOS........ccccervereeeeennnenn. 110
D) DISCUSSAO DOS RESULTADOS......ccccutieitreeeteeeasreeaseeessseeesssessasssesssssesssssesnsssssssssssssssseens 114
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS......cocuitierennnesesssesessssessssessssssesssssssssssessssssessssssseses 120
APENDICES. ...occuveeeencrenncnncsesscsnesesesssesssssssssssesssssssessssssssssssssssssssessssssesssssssessssessssssessssess 126
APENDICE A. PECAS DO JOGO DA MEMORIA.......oveeeeesesesesesessesessesessessesesssesesesessesens 127
APENDICE B. TABULEIRO. ... vttt eeee ettt ee e e e e eeeeeeeeeeseseseeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeneens 130
APENDICE C. MAPAS UTILIZADOS NOS QUEBRA-CABECAS.....ciieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeiee e 131
APENDICE D. JOGO DOMINO MONTADO. .......veeeeeeeeseeeeeeeseeeseseseseeeseseseeeesesseseeeessesesseeene 134
APENDICE E. INSTRUCOES DO JOGO DOMINO.......cceeiuieieeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeseeeesiseeeeesesssesninns 135
APENDICE F. INSTRUCOES DO JOGO DA MEMORIA.......cuuvvieiiiiiiiiiiiieeieee e eeiiiieieeeeeeeeeaeens 136
APENDICE G. INSTRUCOES DO JOGO QUEBRA-CABECA..........coooviiiiiiiiiiiiiieee, 137

APENDICE H. INSTRUCOES DO JOGO DE TABULEIRO. .......veveveveeeeeveeeeeeeeeeeseeeeeseeseeseeeeseens 138



LISTA DE FIGURAS

FIGURA 1 - Localizagao das escolas em Rio Claro/SP............ccccoeeeiiieciiieiiiiee e, 30
FIGURA 2 - Localizagao das escolas em Sao Jose dos Campos/SP.........ccccvvvveeieiiiiieeeennnne. 31
FIGURA 3 - Fachada da E. E. Profa. H. L. Marasca...........cccceceevuerienenienienieeieesieesieesieee 32
FIGURA 4 - Fachada da E. E. Prof. J. B. Leme.......coccuoiiiiiiiiiiiiice e 33
FIGURA 5 - Fachada da E. M. E. F. Profa. M. N. M. VEronese..........cccceceeevvienveeneesnreeeennennn 35
FIGURA 6 - Fachada da E. E. Prof. Pedro Mazza.............ccccoooiiiiiiiiniiiiieeeee e, 36
FIGURA 7 - Como jogar 0 JOZO da MEMOTIA.......cc.eeeuieriieeiieiieeieeniieeieeseeereesieeereesenesseennes 41
FIGURA 8 - JOZO AOMINO......ccciuiiieiiiiiiiiieiie ettt tee e stee e sae e e steeesaeessaaesnsnaeeeeennnns 46
FIGURA 9 - QUebra-cabega A..........ccuiieiuiiiiiiieeiee ettt ettt e eaae e e aanae e e e eanns 48
FIGURA 10 - Quebra-cabega B..........ccouiiiiiiiiieee e 49
FIGURA 11 - QUebra-cabega C...........coouviieiiiieiieeciec ettt vee et e e iaaae e e e e 50
FIGURA 12 - Quebra-cabega D.........c.ooiiiiiiiiieeeeeee et 51
FIGURA 13 - Quebra-cabega E..........cccoiiiiiiiiieceeceeee et 52
FIGURA 14 - JOZ0 de tabUl@Iro......ccuveeeiuiiieiiee ettt ettt vee e e ee e e e 53
FIGURA 15 - Aplicagdo do jogo domind na E. E. "Profa. H. L. Marasca"............ccccceeveennenn. 89
FIGURA 16 - Aplicacao do jogo da memoria no 6° ano da E. E. Prof.? H. L. Marasca........... 91
FIGURA 17 - Aplicagdo do jogo da memoria no 6° ano da E.M.E.F. "Profa. M. N. M.
VIONESE ...ttt ettt et e et e e bt e e et e e ettt e e e e et e e e e e 94
FIGURA 18 - Aplicagdo do jogo da memoria na turma A da E. E. “Prof. J. B. Leme”............ 97
FIGURA 19 - Aplicacao do jogo da memoria na turma B da E. E. Prof. J. B. Leme............... 99
FIGURA 20 - Aplicagao do jogo quebra-cabeca no 6° ano da E. E. Prof.* H. L. Marasca.....101
FIGURA 21 - Aplicacao do jogo quebra-cabeca no 1° ano da E. E. Prof. J. B. Leme............ 102
FIGURA 22 - Aplicacdao do jogo de tabuleiro aplicado na 1? série do ensino médio da E. E.
“Prof. Pedro MAzZza™...........ooiuiiiiiee ettt ettt e 104
FIGURA 23 - Aplicagdo do jogo de tabuleiro na turma A da E. E. "Prof. J. B. Leme".......... 105
FIGURA 24 - Aplicacao do jogo de tabuleiro na turma B da “E. E. Prof. J. B. Leme™......... 106
FIGURA 25 - Aplicagao do jogo de tabuleiro na turma C da E. E. "Prof. J. B. Leme".......... 107
FIGURA 26 - Expressoes dos alunos SODIE 08 JOZOS.....cuuuierueerrrieriieeeiieeeiereessiveessenveeeeeennnns 110

FIGURA 27 - Expressodes usadas pelos professores sobre 0S jJogoS.......ccuevvveereenieeniienieennee. 113



LISTA DE QUADROS

QUADRO 1- Sistematizagao das metodologias de pesquisa...........ccceecveereeriieniieniieenieeniieenns 26
QUADRO 2 - Objetivos gerais de Geografia n0s PCN...........cccvieiiiieiiieeniieeieeeieee e, 39
QUADRO 3 - Observagdes sobre 08 tipoS d€ JOZOS.....uverrierieriiieniieeiieriieeieeeeieeeeeieeeeeveeeenes 40
QUADRO 4 - Mapas utilizados N0 Jog0 da MEMOTIA..........ceeveeeirireririeeeiie e erieeereeeee e 42
QUADRO 5 - Plano de aula do jogo da MemMOTia.........c.cevveeiierieeiienieeieeeie e 42
QUADRO 6 - Atividade complementar a0 jJogo da MemMOTIA..........cccveerrrreerieeeniieenieeee e 43
QUADRO 7 - Segunda atividade complementar ao jogo da memoria.............ccceeeeuvreennennnns 43
QUADRO 8 - Temas abordados no jogo domingd.............ccceeeriieerieeeriieeeiieeeieeeeeveeeee e 44
QUADRO 9 - Plano de aula do Jog0 dOMING.........cceeeuieriiiiiieniieeiieie et 45
QUADRO 10 - Atividade complementar a0 jogo domingd............cceveeevieeeiieeniiieenieeesiee e 45
QUADRO 11- Atividade complementar ao jogo quebra-cabega...........ccceevveerueerveeniveeennueeenns 47
QUADRO 12 - Plano de aula dos quebra-cabegas...........coccueeeriieeiiieeiiieeeiiiiee e 47
QUADRO 13 - Plano de aula do jogo das Questdes Geograficas............cceevueerrureeennireenneeeenns 53
QUADRO 14 - Varidvels VISUAIS.......ccceiurreeeeirieeeeeireeeeeeiteeeeeeisseeeeessseseeeassssaeeeesesessssssssssssssees 61
QUADRO 15 - Representacao GrafiCa.........cceeecuierieiiieiieeiieiieeie ettt e 62
QUADRO 16 - PercepPCOES VISUAIS....eeecurreererreerereeesireeeisteeasseeessseeesssseessseesssseessssessssssssseessssnsnnes 62
QUADRO 17 - Tipos de abordagens € suas CaracteriStiCas.........cocueerveereeriueenrenieeenireeenneeeenns 63
QUADRO 18 - Relagao dos jogos por idade e sua classificacdo, com destaque para a fase de
MAIOT ENTASE AOS JOZOS. . ueeeiiiiiieiieeiieriie ettt et e et e e et e steeebe e beeesbeeseeenbeeseesnseensseeesnseeas 68
QUADRO 19 - As atividades SOCIAIS N0 JOZO.....cceruvreeruireeirreeeieeenieeesieeesreeessreessreesseeessnssnnes 69
QUADRO 20 - TIPOS A€ JOZOS. . eeuvienrieairieiieeiieetiesieeteessteeteesseeasseessteaseesssesseessaesseessseeesns 70
QUADRO 21 - Semelhancas e divergéncias entre o jogo e os métodos tradicionais de ensino.
................................................................................................................................................... 72
QUADRO 22 - Experié€ncias COm JOZOS NO ENSINO.......eceruveeerurreeirreeeirreerireeesseeesseeessseessseesnnns 80
QUADRO 23 - Estagio do desenvolvimento da COZNICA0..........eeeveerieeirieniieeiiieniieeieeniieeieeenns 84
QUADRO 24 - Questionario aplicado a0S ProfeSSOTes.........eeerveeerieeerieeeriiiieeeeeeireeeeeeeeennes 86
QUADRO 25 - Sequéncia didatiCa.........ccueeriieriieriieiieeie ettt eee e e e eeeesereeesenreeeenes 88
QUADRO 26 - ClaSSITICACAO. .....cceeuvrieeeeiuiiieeeeitieeeeeeiteeeeeeteeeeeeetteeeeeeetreeeeeeaaeeeeeesseeeeeeaeeannnnes 88
QUADRO 27 - Aplicagao dos JOZO0S NAS €SCOLAS......cccuieruiiriieriieeiieriie ettt eeeieee e 108
QUADRUO 28 - Sintese das dificuldades dos alunos..............cccoeevviiieeiiiii e, 109
QUADRO 29 - Avaliacao dos jogos pelos professores.........c.cevueeieerieeiiieniesiieeniesieesiieeenne 110

QUADRO 30 - Apontamento dOS ProfeSSOTES. .......uueervrieeriieeeiiieeeiieeeieeeeieeesveeesrreeeeeeeeeeeeas 114



LISTA DE FLUXOGRAMAS
FLUXOGRAMA 1 - Adaptacao do método Estudo de Caso a pesquisa



LISTA DE GRAFICOS

GRAFICO 1 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo domine................ 89
GRAFICO 2 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria -
Representagies qUALTtAtIVAS. ........ecuieiiieriieeiieiie ettt ettt e st eetee e e ateeeennaeeeennaeeenns 92
GRAFICO 3 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria -
Representagies QUANTILATIVAS. ......ecuveeiieriieeiieiie et eiee et eieesteeteesteeteessbeenseeeennaeeesnsseeeansaeennns 92
GRAFICO 4 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria -
Representagies OTdeNadas. ........c.uieuieriiiiiieiiieiiecie ettt et ste et esaeeteesaaeenbeesnaeeseenneeas 93
GRAFICO 5 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria -
Representagies dINAMICAS. ......eevuuieuierieeiieeiieeiteete et e eiteeieesete e e e saaeebeessaeeseesaeeenseessaeenseenneeas 93
GRAFICO 6 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria -
Representagies qUALTtAtIVAS. .......eeiuieiiieriieeiieiie ettt ettt et et e et e e e aaeeeenbaeeeennaeeenns 94
GRAFICO 7 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria -
Representagies QUANTILATIVAS. ......eiuieiiieriieeiieite et eite et eieesteebeesaeeteesebeenseeeennaeeeansaeesansaeennns 95
GRAFICO 8 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria -
Representagies OTdeNadas. .. ... .c.uieuieriieiiieeiieiiecie ettt ettt e aeeteesaaeesbeesnaeenseenneeas 96
GRAFICO 9 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria -
Representagies dINAMICAS. ......eevuuieuierieeiieeieeite et e eite et e eeaeeteesaaeebeeseaeeseesaaeenseessseenseenneens 96
GRAFICO 10 - Desempenho na atividade complementar ao jogo da memoria....................... 98
GRAFICO 11 - Desempenho na segunda etapa da atividade complementar ao jogo da
1015710 10) & C: TR OO OO TP UPRTURPPRTOPPPRNt 98
GRAFICO 12 - Desempenho na atividade complementar ao jogo da memoéria....................... 99
GRAFICO 13 - Desempenho na segunda etapa da atividade complementar ao jogo da
100150 1010 W - OO OSSP PPORUPRTUPPTOTN 100

GRAFICO 14 - Desempenho da classe na atividade complementar ao jogo quebra-cabeca. 101
GRAFICO 15 - Desempenho na atividade complementar aos jogos de quebra-cabegas....... 103
GRAFICO 16 - Desempenho do 1° ano da E. E. Prof. Pedro Mazza no jogo de tabuleiro....104
GRAFICO 17 - Desempenho da turma A da E. E. “Prof. J. B. Leme” no jogo de tabuleiro..106
GRAFICO 18 - Desempenho da turma B da E. E. “Prof. J. B. Leme” no jogo de tabuleiro..107
GRAFICO 19 - Desempenho da turma C da E. E. “Prof. J. B. Leme” no jogo de tabuleiro..108



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS
ACI - Associagdo Nacional de Cartografia
CASDVEST - Curso "Alberto Santos Dumont" Vestibulares
CNPQ - Conselho Nacional de Desenvolvimento Cientifico e Tecnologico
EJA — Educagao de Jovens e Adultos
GPS — Global Positioning System
IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia
INPE — Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais
ITA — Instituto Tecnoldgico de Aeronautica
MDF — Medium-Density Fiberboard
MEC — Ministério da Educagao
OMC - Organizagao Mundial do Comércio
PCESP - Proposta Curricular do Estado de Sao Paulo
PCN — Parametros Curriculares Nacionais
PIB — Produto Interno Bruto
PIBID — Programa de Iniciacao a Docéncia
PPP - Projeto Politico Pedagogico
PREVEST - Pré-Vestibular da UNESP
PROEX - Pro-Reitoria de Extensdo Universitaria
PUC - Pontificia Universidade Catolica
PVC — Polyvinyl Chloride
RPG - Role-Playing Game
UEL - Universidade Estadual de Londrina
UNESP - Universidade Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”
UNICAMP - Universidade Estadual de Campinas
UNIFESP — Universidade Federal de Sao Paulo
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1. INTRODUCAO

O presente trabalho expde reflexdes sobre o uso do jogo lidico em sala de aula,
explorando a eficiéncia do material ao auxiliar o professor na aplicagdo dos conteudos da
Cartografia Tematica, parte da disciplina Geografia. Tem como base o curriculo escolar, em
que o ensino dessa ciéncia ¢ abordado prioritariamente no 6° ano do ensino fundamental II e
retomado na 1% série do ensino médio.

Para a sua realizacdo, adotou-se como linha de raciocinio a pesquisa qualitativa,
apropriando-se do método “Estudo de Caso”, baseado nas técnicas e nos procedimentos
extraidos de Yin (2001), que apresenta no livro Estudo de Caso: Planejamento e Métodos
orientagdes e diversos exemplos sobre o seu uso.

O autor afirma que ¢ necessario obter, primeiramente, um projeto de pesquisa, para,
em seguida, colher e analisar os dados e, finalmente, compartilhar os resultados por meio da
redagao final.

Ao relacionar esses apontamentos com o trabalho em questdo, estabeleceram-se,
inicialmente, o objetivo e o objeto de estudo: realizar a reflexao sobre o uso do jogo no ensino
da Cartografia Tematica, almejando promover o desenvolvimento e a assimilacdo do
conteudo, de maneira que o aluno habilite sua linha de raciocinio préprio.

Feito isso, efetuou-se o levantamento bibliografico para sustentar a hipotese do estudo,
com os temas: cartografia (mapas tematicos, semiologia grafica, cartografia escolar e
alfabetizacdo cartografica) e ensino (o uso do jogo no ensino, a psicologia do
desenvolvimento cognitivo infantil e o papel docente na mediacao do jogo em sala de aula).

Nesse momento, autores como Oliveira (1978; 2007), Passini (1994), Richter (2004),
Callai (2005), Castellar (2006; 2011), Simielli (2007) e Desiderio, Sumar e Nascimento
(2009) destacam a importancia da alfabetizacdo cartografica nas séries escolares iniciais, pois
entende-se que o individuo necessita de uma base soélida sobre a visao obliqua, a visao
vertical, a legenda, a escala e a orientacdo espacial para conhecer assuntos mais complexos
posteriormente, como a Cartografia Tematica.

Verifica-se através de relatos de experiéncias de diversos pesquisadores, como Rosa
(2004), Lopes (2007), Villas Boas (2007), Marcato (2009), Costa (2010), Santana (2012),
Sdoukos (2012), Miani (2013), Franco (2014), Soukeff (2014), Silva (2014), entre outros, que
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o educador pode se apropriar de recursos paradidaticos, como o jogo, para buscar uma melhor
compreensao de temas tidos como de dificil compreensao.

Para tanto, Chateau (1954; 1987) e Gottardi (2009) demonstram em suas obras a
influéncia que o jogo possui no processo de construcdo e desenvolvimento cognitivos da
crianca, sendo um elemento de extrema importancia a ser explorado, principalmente, na
infancia.

Jacquin (1960; 1963); Macedo, Petty e Passos (2005) e Lopes (2007) enfatizam como
¢ possivel obter qualidade no ensino se o jogo for utilizado como um recurso paralelo aos
materiais didaticos, como o livro € o quadro negro. Os autores, através de suas pesquisas,
explicitam o quanto esse ludico ¢ um agente facilitador que pode contribuir para o ambiente
escolar, podendo ser um grande aliado do professor em sala de aula.

Apos a consulta das obras supracitadas, entre outras, efetuou-se a coleta das bases de
dados. Foram aplicados questionarios e entrevistas verbais informais com os professores da
rede publica de ensino, feitos na sondagem inicial do projeto. Isso permitiu explorar o
conhecimento desses profissionais acerca do tema, além de conhecer as técnicas e dindmicas
utilizadas na aplicagdo do conteudo em sala de aula.

Diante disso, foram escolhidos os assuntos para a elaboragdo dos jogos prototipos,
com o principio de trabalhar questdes de dificil entendimento para o professor e,
consequentemente, para o aluno. Posteriormente, o material foi utilizado em quatro escolas:
duas situadas no municipio de Rio Claro/SP e duas em Sao José dos Campos/SP. No decorrer
da atividade, observou-se o comportamento da turma diante do material. Ao final da ac¢do,
aplicou-se um questionario requisitando a opinido e sugestdes do responsavel pela classe a
respeito dos prototipos. Com base nas criticas do educador, os jogos foram aprimorados e
adequados.

Os resultados alcangados apresentam-se em trés momentos:

1) Sondagem inicial: o saber docente;
2) Aplicagdo e andlise dos jogos protdtipos e das atividades complementares;
3) Analise critica dos professores acerca dos jogos;
Na sondagem inicial, como explicitado, investigou-se o conhecimento do professor

sobre 0os mapas tematicos através de uma entrevista verbal informal, e foram entregues
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questiondrios de carater misto (aberto e fechado), com questdes objetivas e claras a respeito
do tema.

Na aplicagdo dos prototipos verificou-se a eficiéncia do material, observando como os
escolares interagiam e as dividas que surgiam no decorrer da pratica. Além disso, avaliou-se a
atividade complementar ao jogo da memoria, quebra-cabeca e domino.

Na analise dos questionarios respondidos pelos educadores ap6s a aplicacao dos jogos,
obtiveram-se sugestdes para melhorar e adequar o material e, por conseguinte, sua sequéncia
didatica.

Em suma, baseando-se nos resultados obtidos, foi possivel concluir que o uso do jogo
foi eficaz no processo da educacdo cartografica, tendo em vista que ajuda o professor a
relembrar conceitos e, assim, a conquistar alternativas para trabalhar o tema em sala de aula; e
também apresentar aos estudantes a possibilidade de aprender de forma divertida,
contribuindo, entdo, para a fixagdo dos contetdos.

Portanto, constata-se que o jogo ¢ um grande parceiro do educador no ambiente
escolar, sendo um material paradiddtico bem visto e recebido, principalmente, pelos
estudantes. Contudo, o material sé sera eficiente se houver o direcionamento e a coordenagao

do profissional de ensino em todas as etapas.
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2. OBJETIVOS
2.1 GERAL

Refletir sobre a eficiéncia do uso do jogo no ensino da Cartografia Tematica durante o
desenvolvimento de algumas competéncias e habilidades que compdem o saber da disciplina
Geografia no ambiente escolar, tendo como base os conteudos programaticos dos Pardmetros
Curriculares Nacionais (PCN) indicados para o 6° ano do ensino fundamental II e para a 1*
série do ensino médio, almejando facilitar a compreensdo do tema e dinamizar as aulas,

tornando-as mais atrativas.

2.2 ESPECIFICOS
a) Investigar as dificuldades que o professor possui em relagdo a Cartografia Tematica;
b) Proporcionar dinamicas agradaveis e eficientes por meio do jogo;
¢) Facilitar a fixacdo do conteudo por parte dos alunos;

d) Apresentar a possibilidade de uma metodologia de ensino alternativa.
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3. CAPITULO I — O UNIVERSO DA PESQUISA
3.1 A escolha do tema

A proposta surgiu em decorréncia dos cursos de formagdo continuada inseridos no
projeto “Elaboracdo do Atlas Municipal Escolar de Ourinhos/SP e Formagao de Professores
Tutores: propostas para o estudo da localidade (formagdo de banco de dados)”. Os cursos
foram oferecidos pelo Nucleo de Ensino da Universidade Estadual Paulista, Campus de
Ourinhos/SP, o periodo de 2006 a 2012, durante os quais os professores levantaram
questionamentos sobre como trabalhar os mapas tematicos em sala de aula.

Segundo relatos dos proprios docentes, ndo houve aprofundamento no assunto ao
longo de sua formagao académica, de modo que hoje, como profissionais de educagdo, nao
conseguem encontrar a melhor forma de aplicar o contetido no ambiente escolar. Afirmam que
muitas vezes utilizam os mapas tematicos apenas para ilustrar onde ocorre um fendmeno ou
mostrar a localidade de um pais.

Esses profissionais estdo habituados as formas tradicionais de ensino, como pratica de
leitura e copia de textos, pintura e desenho de mapas, entre outras atividades. Assim, acredita-
se que o uso do ludico, principalmente o jogo, possa somar como recurso didatico, de modo a
enriquecer € dinamizar as aulas.

Chateau (1954, p.14) dedicou-se as pesquisas sobre o jogo e suas contribuicdes no
processo de desenvolvimento cognitivo do ser humano, defendendo a importancia do ladico.
Em suas consideracdes, afirma que o jogo colabora para a media¢ao do ensino em sala de aula
quando utilizado com uma finalidade pré-definida pelo educador e apoiada nos contetidos
programaticos do curriculo escolar.

Lopes (2002), assim como Chateau, entende e compreende a relevancia do jogo desde

a infancia do individuo, apoiando-se na seguinte questao:

A crianga precisa da fantasia, do faz-de-conta para desenvolver a imaginagdo
e a criatividade. Necessita realizar ¢ ndo apenas imaginar ou ter algo que
realize por ela, sendo ndo conhecerd sua capacidade de realizagdo e ndo
poderd acreditar nela. A inseguranga quanto a capacidade de realizagdo
muitas vezes provém da falta de oportunidade de experimentar (LOPES, M.
G., 2002, p. 132).

Ambos os autores demonstram que a discussao sobre a utilidade desse material ocorre

ha décadas. Ainda assim, existe certa resisténcia quando o jogo € visto como uma mera
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distracdo, e ndo como um elemento formador, sendo que:

E incorreto conceber o jogo como uma atividade sem proposito; a crianga em
parceria com outras ¢ quem decide o caminho, o propésito que o seu faz-de-
conta tera, pois ¢ ele quem justifica a atividade. O proposito, como objetivo
final, determina a atitude afetiva da crianga no jogo. A criatividade propiciada
pelo jogo cria condi¢des para que a crianca, enquanto individuo constitua um
ambiente em constante e continua mudancga, possibilitando a recriagdo de
sentidos e significados (GOTTARDI, R. B., 2009, p. 101).

Ha diversos pesquisadores que, assim como os autores ja mencionados, se
empenharam em exibir analises que demonstram a usabilidade do jogo, como ¢ o caso de
Murcia (2005):

Mediante o jogo, a crianga aprende normas de comportamento para crescer €
aprender a viver na sociedade de forma integral. O jogo fomenta a capacidade
para a elaboracdo de normas da infincia a vida adulta. A crianga cresce
aprendendo habitos de convivéncia necessarios para viver em sociedade. O
jogo proporciona ao ser humano um interesse pelo conhecimento, uma
atitude ativa, positiva e critica, que lhe permite se integrar de maneira gradual
na familia, na escola e na vida (MURCIA, J. A. M., 2005, p. 27).

A autora defende que o jogo contribui para a forma¢do de um individuo critico,
detentor de habitos necessarios para a vida em sociedade, pois ¢ imprescindivel destacar que
um jogo exige regras e que, até mesmo aqueles que possuem dificuldades em segui-las

deverdo rever seus conceitos para poder participar da brincadeira:

[...] os jogos competitivos e com regras levam a crianga a apreender conceitos
basicos da vida, sendo obrigada a se enquadrar em determinadas regras para
realizar algo, aprendendo a respeitar para ser respeitado, ¢ a situagdo ludica ¢
transposta para as outras situagdes da vida (LOPES, M. G., 2002, p. 40).

O jogo ensina a crianga a ter limites, respeitar os seus colegas e as regras. Macedo,
Petty e Passos (2005, p. 26) apontam exatamente esse arsenal de possibilidades: “a construcdo
de relagdes sociais cuja direcdo ¢ aprender a considerar limites e agir de forma respeitosa com
as pessoas’.

Somado a isso, tem-se, ainda, que o jogo € cultural, ja que apresenta tracos do passado,
relacionados as concepcdes e tradicdes dos ancestrais; do presente, quando aborda assuntos
cotidianos; e do futuro, ao se pensar na transformacao da matéria, dos significados, fazendo

com que o individuo reflita sobre todas essas instancias.

No jogo a crianga sofre modificagdes a medida que vai progredindo em seu
desenvolvimento rumo a intui¢do e a operagdo. E, finalmente, numa
tendéncia imitativa, a crian¢a busca coeréncia com a realidade. Na sua
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relagdo com os outros, através do jogo, a crianga “imita” a realidade,
realizando o processo da mimeses, a representacdo, a imitagdo de tragos e
gestos humanos, a incorporagdo de instru¢des, questionamentos e recortes. A
partir disso, a crianga podera apresentar um desempenho independente no
futuro. Outro elemento ndo menos importante é a questdo do fazer e pensar
artistico, o qual pode estar intrinseco a concepgdo de jogo. Compreender que
a arte ¢ um processo, ¢ fazer, ¢ mudar a forma e transformar a matéria, os
signos e significados oferecidos pela natureza e pela cultura. Nesse sentido,
qualquer atividade humana, desde que seja conduzida regularmente a um fim,
pode chamar-se artistica. Assim como o fazer artistico, o jogo conhece um
momento de invengdo que libera as potencialidades da memoria, da
percepgao, da fantasia (GOTTARDI, R. B., 2009, p. 99).

Gottardi (2009) complementa dizendo que o jogo ¢ de extrema importancia para o
desenvolvimento integral da crianga, principalmente no sentido de potencializar suas fungdes
mentais, tais como a memoria, a percepcao € a cognicao, de modo que ela entenda os signos e

significados inseridos nos valores sociais e culturais através desse elemento.

Deve-se ter em mente que tudo o que uma crianga faz e todas as experiéncias
por que passa exercem alguma influéncia sobre ela. E importante para o
desenvolvimento da crianga estabelecer relagdes entre todas as suas
experiéncias, tais como pensar, sentir, perceber, ver, tocar; tudo isso exerce
um efeito de integracao sobre a sua personalidade (GOTTARDI, R. B., 2009,
p- 99).

Por tratar-se de um instrumento muito utilizado na infancia, pode ser considerado um
ensaio para a vida real. As brincadeiras, quando realizadas em duplas ou grupos, possibilitam
a crianga perder a timidez, aprender a socializar, entender os limites que h4 na relagao

interpessoal e construir, entdo, sua personalidade.

As maiores influéncias basicas sobre nossas vidas ocorrem durante a primeira
infancia. E nesse periodo que se forma a personalidade, bem como a maioria
das tendéncias para o futuro desenvolvimento da crianca. S@o as experiéncias
da primeira infincia que determinam se a crianga, no futuro, vivera no temor,
na frustragdo; se serdo timidos, inibidos, ou se serdo livres, desinibidos,
flexiveis [...] e o jogo € o elemento mais adequado para a realizagdo das
necessidades imateriais da crianga, ¢ é através dele ¢ da intera¢do entre o
desenvolvimento e o aprendizado, que se consegue conduzir as futuras
manifestagdes e expressdes livres da crianga (GOTTARDI, R. B., 2009, p.
102).

As caracteristicas do jogo fazem com que ele mesmo seja um veiculo de
aprendizagem e comunicacdo ideal para o desenvolvimento da personalidade
e da inteligéncia emocional da crianga. Divertir-se enquanto aprende e
envolver-se com a aprendizagem faz com que a crianga cres¢a, mude e
participe ativamente do processo educativo (MURCIA, J. A. M., 2005, p. 10).

Dessa forma, Murcia (2005) e Gottardi (2009) discutem o jogo como formador ativo
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da personalidade humana, cabendo a ele interferir e influenciar as decisdes que os jovens irdo

tomar quando adultos. E capaz, também, de:

[...] potencializar a identidade do grupo social. Contribui para fomentar a
coesdo ¢ a solidariedade do grupo e, portanto, favorecer os sentimentos de
comunidade [...] Dessa forma, a crianca aprende valores humanos e éticos
destinados a formacdo integral de sua personalidade e ao desenvolvimento
motor ¢ intelectual (MURCIA, J. A. M., 2005, p. 10 — Adaptado).

Isso significa que o jogo pode ser considerado um potente desenvolvedor de
caracteristicas que podem estar interiorizadas na crianca, ocasionando a “crianga uma vasta
gama de experiéncias que lhe propiciardo uma infancia plena, em que ela cres¢a e seja um
adulto livre, espontaneo, critico e expressivo” (GOTTARDI, R. B., 2009, p. 102).

Sendo assim, ap6s expor diversas razdes para se perscrutar o uso do jogo como agente
ativo e contributivo para a formagao intelectual e cognitiva do individuo, explora-se, também,
seu uso na educacdo. Esse recurso didético ja faz parte da realidade de ensino de algumas
disciplinas escolares, como a Matematica, em que ¢ comum encontrar elementos ludicos
elaborados com a finalidade de explicar subtragdo, adicdo, teoremas, entre outros assuntos.
Porém, no caso da Geografia, o uso de jogos ainda ¢ incipiente, o que deu base para esta
proposta.

Com a criacdo desse tipo de material paradidatico, pretende-se tornar as aulas mais
dindmicas e atrativas, o que pode ocasionar uma melhor fixa¢do do contetido pelo aluno, além
de auxiliar o professor a mediar o ensino de uma matéria considerada complexa.

Supde-se, apos reflexdo’, que a dificuldade de se trabalhar com a Cartografia Tematica
em sala de aula esteja vinculada a gama de informagdes que esse topico possui e, por isso,
exige aten¢do redobrada.

Os autores Jacques Bertin (1967) e Marcello Martinelli (2014) apresentam estudos
riquissimos sobre a Semiologia Grafica, fundamental para a compreensdo da Cartografia
Tematica. Portanto, contribuem para a discussd@o da proposta desses jogos, constituindo as
principais bases da area utilizadas na pesquisa.

Ainda que a Cartografia Tematica tenha sido apontada como um tema de dificil

entendimento, ¢ de extrema relevancia para a compreensao da Geografia como um todo. Ao

! Advinda dos relatos dos professores, ao longo dos cursos de formagdo continuada, como ja mencionado
anteriormente.
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conhecer, entender e aprender esse assunto, torna-se possivel aprofundar os estudos sobre o
espago vivido e compreender os processos dindmicos ocorridos no mundo.

Portanto, visando colaborar nesse sentido, apresentam-se o0s jogos sobre mapas
tematicos como uma alternativa didética para o ensino da Geografia.

Esta proposta estd inserida no ambito analdgico, e muito se questiona sobre isso na
contemporaneidade, devido ao avanco da tecnologia nas tltimas décadas. Entretanto, acredita-
se que o jogo analdgico seja uma possibilidade acessivel aos alunos e as escolas, da rede
privada ou publica de ensino. Ademais, destaca-se pela chance de ser realizado em grupos,
colaborando, entdo, para o controle da ansiedade, por exigir maior esforco de concentragao,
auxiliar a desenvolver estratégias, habilidades e raciocinio 16gico, sem mencionar que também
trabalha a competitividade (perdas e ganhos). Contrariamente, o jogo digital ¢ sempre uma
atividade individual, solitaria, sem relagdes interpessoais. E essas relagdes sdo demasiado
importantes, pois “a crianga necessita desenvolver as habilidades de intercomunicagdo e inter-
relagdo pessoais” (LOPES, M. G., 2002, p. 132).

Lopes (2002) explica que:

[...] como tudo na vida, o uso equilibrado ¢ benéfico e pode ter grande
utilidade. Mas o uso indiscriminado ou a adocdo do computador e o
abandono de outros meios educativos podem ser altamente prejudiciais,
porque ¢ um recurso que facilita as tarefas, deixando dessa forma a crianga
preguicosa para pensar e para realizar tarefas que auxiliem em seu
desenvolvimento global (LOPES, M. G., 2002, p. 133).

A informatica deve ser utilizada como um recurso a mais e integrada a outros,
para que a crianga, a0 mesmo tempo em que se atualiza, entra em contato
com formas mais avangadas de trabalho e ndo abandone outras cujos
beneficios ndo podem ser substituidos pelo uso do computador (LOPES, M.
G., 2002, p. 134).

Portanto, ndo se pretende inferiorizar o uso da tecnologia no ambiente escolar, apenas
defende-se que seu emprego ndo deva escamotear os recursos analdgicos, como jogo de
tabuleiro, domind, quebra-cabega, memoria, que sdo os tipos de jogos explorados na pesquisa.
Essa escolha advém de modelos tradicionais que costumam ser bem recebidos por todas as
idades. Além disso, sdo afamados por estimularem o raciocinio e a logica.

A faixa etaria foi selecionada mediante consulta aos contetdos programaticos
apresentados pelos Parametros Curriculares Nacionais (BRASIL, 1998), nos quais o ensino da

Cartografia Temadtica ¢ indicado para o 6° ano do ensino fundamental II e retomado na 1? série
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do ensino médio.

Entretanto, o jogo de tabuleiro denominado Jogo das Questdes Geograficas foi eleito
para a 1? série do ensino médio por abordar diversos assuntos relacionados aos 6°, 7°, 8° e 9°
anos do ensino fundamental II e, também, da 1? série do ensino médio, sendo considerado,
entdo, como uma revisao dos anos anteriores.

Finaliza-se a justificativa da proposta esclarecendo a intencdo de contribuir para a
educacdo do pais, com a expectativa de que, por meio do jogo, exista uma possibilidade a
mais de se explorar conteudos e propagar o companheirismo, a construtividade, a criticidade e
a noc¢ao de espago no individuo.

Como expde Jacquin (1963, pag. 71), € “tempo de dizer com veeméncia quanto ¢

precioso o jogo como auxiliar do educador”.

Esses estudos e andlises sobre a importancia do jogo para o desenvolvimento
da crianga nos leva a refletir sobre a questdo do ato de como uma crianga
pode ser estimulada, utilizando o jogo como um elemento para o
desenvolvimento cognitivo e artistico da crianga, contudo esse artistico ndo
significa ser um artista no seu sentido virtuoso da palavra, mas sim num
sentido de ter uma sensibilidade maior, a respeito do mundo interno e externo
do ser humano. Em relagdo a tudo que foi demonstrado, pode-se notar que o
ato de criar do ser humano esta intimamente relacionado com a estimulagéo e
a motivacdo que foi vivenciada pela crianga. O jogo ¢ um elemento sem
defini¢do concreta, pois estd ligado a satisfacdo de uma vontade, de um
desejo ndo material do ser humano. Na crianga, o jogo ocorre naturalmente,
espontaneamente, ¢ € por ele que essas vontades e desejos ndo materiais sdo
satisfeitos. Logo, a estimulagdo ¢ a motivagdo, ndo como interferéncia, sdo
importantes para a promog¢ao de uma infancia plena a crianga, sendo um fio
condutor entre o que a crianga ¢ ¢ o que ela sera quando adulta (GOTTARDI,
R. B., 2009, p. 101).

Além disso, destaca-se o pequeno trecho exposto por Murcia (2005, pag. 10) sobre a
Declara¢do Universal dos Direitos da Crianga, art. 7°.: “A crianga desfrutard plenamente do
jogo e das diversodes, que deverdo estar orientados para finalidades perseguidas pela educagao;
a sociedade e as autoridades publicas se esforgardo para promover o cumprimento desse

direito”.

3.2 O método e as metodologias de pesquisa
Para o desenvolvimento dessa pesquisa adotou como método o Estudo de Caso. Para
seu desenvolvimento, foram utilizados procedimentos e técnicas extraidos do livro “Estudo de

Caso: Planejamento e Métodos”, cujo autor Yin (2001), expde detalhadamente orientagdes,
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além de diversos exemplos sobre o seu uso. Para tanto, inicia-se a exposi¢ao do método e das
metodologias empregadas no presente trabalho, definindo, primeiramente, o que ¢ Estudo de
Caso.

Segundo Yin (2001), Estudo de Caso ¢ uma investigagdo empirica que explora um
fenomeno contemporaneo dentro de seu contexto da vida real, especificamente quando os
limites entre o fendmeno e o contexto ndo estao claramente definidos.

Para Schramm (1971) € o esclarecimento de uma decisdo ou um conjunto de decisdes

— o motivo pelo qual foram tomadas, como foram implementadas e com quais resultados:

A esséncia de um estudo de caso, a principal tendéncia em todos os tipos de
estudo de caso, é que ela tenta esclarecer uma decisdo ou um conjunto de
decisdes: 0o motivo pelo qual foram tomadas, como foram implementadas e
com quais resultados (SCHRAMM, 1971, p.5 - tradugdo nossa)

André (1984) afirma que esse método busca a descoberta, ainda que o pesquisador
parta de alguns pressupostos para orientar a coleta de dados; enfatiza a interpretacio em
contextos; representa os diferentes e/ou conflitantes pontos de vista presentes em uma
situacdo social; exprime as variedades de fontes de informacao e a generalizagdo naturalistica,
em que o leitor possa indagar “o que eu posso (ou nao) aplicar desse caso na minha
situagdo?”’; retrata a realidade de forma completa e profunda, de maneira mais acessivel do
que os outros relatorios de pesquisa.

No caso deste trabalho, a autora apropria-se das ideias de Yin (2001) adequando-as a
realidade desta pesquisa.

Para o desenvolvimento de uma pesquisa utilizando o método do Estudo de Caso, Yin
(2001) orienta que € necessario obter, primeiramente, um plano de pesquisa; posteriormente, a
coleta e anélise dos dados e, finalmente; o compartilhamento dos resultados.

O projeto de pesquisa € a sequéncia logica que conecta os dados empiricos as questoes
de pesquisa iniciais do estudo e, em ultima analise, as suas conclusdes (YIN, 2001). Em
resumo, € o ponto de partida da pesquisa, no qual ha a exposi¢do das hipoteses que justificam
o desenvolvimento do estudo.

Relacionando tais orientagdes com a pesquisa pleiteada, estabeleceram-se,

2 There are at least as many kinds of case studies as there are kinds of surveys and experiments. Yet. the essence
of a case study, the central tendency among all types of case study, is that it tries to illuminate a decision or a set
of decisions: why they were taken, how they were implemented, and with what result.
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inicialmente, o objetivo ¢ o objeto de estudo: realizar uma reflexdo sobre o uso do jogo no
ensino da Cartografia Tematica, especificamente os Mapas Tematicos, em sala de aula. A
introducdo desses jogos pretende promover o desenvolvimento e a assimilacdo, de maneira
que o aluno habilite sua linha de raciocinio proprio.

Feito isso, realizou-se o levantamento bibliografico, para sustentar a premissa do
trabalho, com os temas: Cartografia — Mapas Tematicos, Cartografia Escolar e Alfabetizacao
Cartografica; Ensino — o uso do jogo no ensino e o papel docente na media¢do do jogo em
sala de aula.

Assim, foi selecionada a base de dados a serem coletados: questionarios e entrevistas
verbais informais com os professores de Geografia da rede publica de ensino. Isso permitiu
explorar o conhecimento desses profissionais a respeito da Cartografia Tematica, além de
saber as técnicas e as dindmicas utilizadas para aplicar tal tema.

Diante desse levantamento, foram escolhidos os contetidos para a elaboracao dos jogos
protétipos, que tém como principio trabalhar questdes de dificil compreensao em sala de aula,
a fim de, posteriormente, aplicar o material nas escolas de ensino publico.

Durante as atividades, observou-se o comportamento das turmas. Ao final da ag¢do,
aplicou-se um questionario requisitando a opinido e sugestao do responsavel por cada turma
sobre os jogos. Com base na critica do educador, os protdtipos foram aprimorados e
adequados.

Para ilustrar o desenvolvimento da pesquisa, apresenta-se o Quadro 1, que exibe os
objetivos especificos e os procedimentos metodoldgicos utilizados para obter os seguintes

resultados pretendidos:
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OBJETIVO GERAL

Refletir sobre o uso do jogo no ensino da Cartografia Tematica na disciplina de Geografia.

OBJETIVOS
ESPECIFICOS

PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

RESULTADOS

Investigar as dificuldades
que o professor possui
em relagdo a Cartografia
Tematica

Aplicagdo de questionarios com questoes
sobre como os educadores entendem as
representagdes tematicas presentes nos

mapas; quais mapas tematicos inseridos no
Caderno do Professor, versido 2014,
utilizado pela rede estadual de Sao Paulo,
sdo apontados como dificeis de serem
trabalhados em sala de aula; e qual a
opinido dos mesmos sobre utilizar jogos
para mediar o ensino da Cartografia
Tematica em sala de aula.

Além disso, no momento da entrega dos
questionarios, houve uma breve entrevista
informal onde os participantes
complementaram suas respostas de forma
oral

Base para elaborar os
jogos prototipos

Proporcionar dinamicas
agradaveis e eficientes
por meio do jogo

Elaborar jogos capazes de desenvolver
competéncias e habilidades sobre a
Cartografia Tematica através dos softwares

Facilitar a fixagdo do
conteudo

graficos GIMP e Inkscape, da plataforma
LINUX, Ubuntu 15.10

Tornar as aulas divertidas
e educativas
simultaneamente,
despertando no aluno o
interesse pelo aprendizado

Apresentar a
possibilidade de uma
metodologia de ensino
alternativa

Aplicar os jogos nas escolas

Material bem aceito pelos
alunos e professores,
porém, faltou uma base
mais profunda sobre o
tema para que a aplicagdo
ocorresse de forma
plenamente satisfatoria

QUADRO 1- Sistematizagdo das metodologias de pesquisa

Fonte: A autora (2016).

Assim, adaptando os conceitos de Yin (2001) ao presente trabalho, estabeleceu-se o

Fluxograma 1 a seguir:



PROJETO
Retlexoes sobre o uso de
Jogos na mediagao da
Cartografia Tematica em
sala de aula

ANALISE DOS DADOS:
Interpretagdo dos
questionarios e avaliagao
das atividades
complementares aos jogos

COLETA
Questionarios e
entrevistas verbais
informais com os
professores

COMPARTILHAMENTO:

Redacgio do relatoro final
com a divulgacio dos
resultados para a
comunidade académica

FLUXOGRAMA 1 - Adaptagdo do método Estudo de Caso a pesquisa

FONTE: A autora (2016).
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3.3 Caracterizacao das Escolas

Foram selecionadas quatro escolas para a aplicacdo dos jogos piloto. Duas
estabelecidas no municipio de Rio Claro/SP, vide Figura 1: “Escola Estadual Professora
Heloisa Lemenhe Marasca” e “Escola Estadual Professor Jodo Batista Leme”; e duas em S&o
José dos Campos/SP: “Escola Estadual Professor Pedro Mazza” e “Escola Municipal de
Ensino Fundamental Professora Maria Nazareth de Moura Veronese”, como exibe a Figura 2.

A escolha das escolas de Rio Claro/SP deu-se em virtude da proximidade geogréafica e,
também, pela parceria com a UNESP, mediante intervencdes realizadas pelos bolsistas do
Programa de Iniciagdo a Docéncia (PIBID).

O municipio encontra-se hd 176 km da capital Sao Paulo. Seu territério ¢ composto
por uma area de 498.422 km? e possui, aproximadamente, 202 mil habitantes’. Rio Claro esta
inserido no maior polo cerdmico das Américas, além de ter destaque para a produgdo de
produtos industrializados, como tubos e conexdes de PVC, eletrodomésticos da linha branca,
devido as fabricas que estdo inseridas no municipio, como Whirlpool, Tigre, Velho Barreiro,
entre outras. A cidade conta, também, com a presenga da Universidade Estadual Paulista
(UNESP), Faculdade Anhanguera Educacional, Faculdade Claretiano, entre outras instituigdes
de ensino e centros de formacao de mao de obra qualificada.

Ja as instituigdes de ensino de Sao Jos¢ dos Campos/SP foram escolhidas pelas
caracteristicas da cidade, considerada um centro tecnoldgico®. Esta localizada ha 94 km de
Sdo Paulo. Possui 1.099,6 km? de territorio, sendo 353,9 km? de area urbana e 745,7 km? de
area rural, que contém mais de 50% de area de protecdo ambiental. Constitui-se,
aproximadamente, de 696 mil habitantes, segundo o IBGE.

E composta por institutos federais de pesquisa cientifica, diversas empresas de
tecnologia de ponta, universidades e faculdades, além de ser o principal municipio do Vale do
Paraiba e o mais importante polo aeronautico e aeroespacial da América Latina. Entre as
instituigdes importantes que compdem a cidade estdo o Instituto Nacional de Pesquisas
Espaciais (INPE), o Departamento de Ciéncia e Tecnologia Aeroespacial, a UNESP, a
Universidade Federal de Sao Paulo (UNIFESP), a Embraer, a Petrobras, Johnson & Johnson,

a Monsanto, a General Motors, entre outras.

* Dados extraidos do site: http://www.rioclaro.sp.gov.br/
4 Dados extraidos do site: http://www.sjc.sp.gov.br
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Primeiramente, foi realizada uma visita a cada uma das escolas para dialogar com a
coordenagdo e os professores sobre a proposta. Posteriormente, as aplicagdes foram

autorizadas.
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FIGURA 1 - Localizagdo das escolas em Rio Claro/SP
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FIGURA 2 - Localizagdo das escolas em Sdo Jose dos Campos/SP
FONTE: A autora (2016).
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3.3.1 Rio Claro/SP
Escola Estadual Professora Heloisa Lemenhe Marasca

A escola (Figura 3) esta localizada na Rua 14 A, ntimero 181, bairro Belo Vista,
proximo a UNESP.

A institui¢do possui os ensinos fundamental e médio, bem como a modalidade de
Educacdo de Jovens e Adultos (EJA). O perfil socioecondmico dos alunos ¢ variado, entre
baixo ¢ médio baixo, com diferentes origens étnicas e culturais. Concentra 323 alunos no
periodo matutino, 321 no vespertino € 127 no noturno, totalizando 771 estudantes.

Segundo o Projeto Politico Pedagogico (PPP) da escola, sdo realizados levantamentos
sobre o grau de satisfagdo dos alunos e das familias quanto ao atendimento da instituicao.
Para isso, utilizam-se instrumentos de avaliacdo institucionais internos e externos, que
proporcionam uma visao global da escola.

O documento também aponta que a instituicdo utiliza variados recursos de ensino e
atividades diversificadas, que vao desde aulas expositivas até trabalho de campo, estudo do
meio, uso de novas tecnologias (informatica, video, calculadora, multimidia, entre outros),
teatro, danca, canto, esportes e atividades culturais em geral, dentro e fora do espago escolar.
Desempenha-se, também, uma avaliagdo diagnostica nos 5° anos para identificar as

dificuldades de aprendizagem dos alunos e, a partir dai, organizar-se no sentido de supera-las.

FIGURA 3 - Fachada da E. E. Profa. H. L. Marasca
FONTE: Google Maps (2011). Adaptado pela autora (2016).
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Quanto aos recursos financeiros, sdo recebidos através de convénios ou obtidos pelo
proprio estabelecimento de ensino, administrados pela Associacdo de Pais e Mestres,
buscando atender as prioridades de manutencdo do prédio escolar e seus equipamentos,
adquirir materiais de consumo, limpeza, informatica, secretaria e didatico-pedagdgicos,
destinados ao atendimento adequado da clientela escolar.

O professor responsavel pela disciplina de Geografia que cedeu as aulas para a
aplicacdo ¢ graduado pela UNESP, Campus de Rio Claro/SP, em licenciatura em Geografia.
Participa, sempre que possivel, de cursos e oficinas oferecidos pela UNESP, Diretoria de

Ensino, Secretaria de Ensino, entre outros.

Escola Estadual Professor Joao Batista Leme

A escola (Figura 4) esta localizada na Avenida Brasil, nimero 182, bairro Vila Alema.

FIGURA 4 - Fachada da E. E. Prof. J. B. Leme
FONTE: Google Maps (2011). Adaptado pela autora (2016).

Possui ensino fundamental e médio, distribuidos em trés periodos: manha, tarde e
noite. O ensino médio funciona nos trés periodos e possui um total de 1165 alunos. Ja o
fundamental tem aulas apenas no periodo da tarde, com 530 alunos.

A institui¢do escolar mantém parceria com o Centro Paula Souza®. Dessa forma, os
interessados podem participar do exame de sele¢ao para ingressar no ensino técnico, oferecido

pela escola estadual pela manha e a tarde.

> Mais informagdes disponiveis em: http://www.centropaulasouza.sp.gov.br/
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O rendimento dos alunos, em suma, ¢ considerado bom, e a realidade socioecondmica

¢ de classe média, predominantemente. H4 estudantes de inclusdo que possuem o

acompanhamento de profissionais especializados.

A escola possui as seguintes parcerias € os seguintes projetos:

o Projeto Vence: parceria com o Centro Paula Souza, que oferece o ensino

técnico atrelado ao ensino médio. Voltados para 1% e 2 séries do ensino médio;

. Parceria Instituto Butantan: possibilita que os escolares visitem e assistam as

aulas na instituicao, porém ¢ cobrada uma taxa. As aulas abordam microbiologia e

assuntos afins. Para alunos da 3? série do ensino médio;

o Projeto Atletismo: graduandos da UNESP Rio Claro/SP se propdem a ensinar

os estudantes a pratica do atletismo. Para alunos do 6° e 7° anos do ensino

fundamental;

o Projeto Liga: Interclasses esportivos envolvendo as turmas da escola. Conta

com a supervisdao do professor de Educagdo Fisica. Para alunos do 8° ano do ensino

fundamental;

o Acesso escola: com o apoio do governo estadual, estrutura-se em uma sala de

computadores onde os escolares podem ter acesso a internet;

o Escola da familia: também com apoio do governo estadual, a escola funciona

aos finais de semana com o intuito de atrair os alunos e seus familiares para um dia

repleto de atividades esportivas e culturais.

Dois docentes concederam as aulas para aplicagdo do ludico. Ambos sao licenciados

pela UNESP Rio Claro/SP. O primeiro professor ministra aulas ha oito anos, e o segundo

possui uma complementagdo em Pedagogia e um lato sensu em Gestao, pela UNICAMP, além

de ter ocupado o cargo de diretor escolar por dez anos e atuar como docente desde 2004.

3.3.2 Sao José dos Campos/SP

Escola Municipal de Ensino Fundamental Professora Maria Nazareth de Moura
Veronese

Localiza-se na Praga Columba, nimero 45, bairro Jardim da Granja (Figura 5).
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FIGURA 5 - Fachada da E. M. E. F. Profa. M. N. M. Veronese
FONTE: Google Maps (2015). Adaptado pela autora (2016).

A realidade socioecondmica dos alunos ¢, predominantemente, de classe média. O
rendimento da escola, em questdo de notas e analise qualitativa, ¢ considerado mediano,
segundo a direc¢do da escola.

Sdo, ao todo, 783 alunos, distribuidos em dois periodos: 393 estudantes matriculados
no periodo da manha e 390 a tarde, totalizando 13 salas em cada turno.

Todos os projetos desta unidade estdo conectados a Secretaria Municipal de Ensino,
sendo eles:

o Sala interativa: unido entre a tecnologia e a pedagogia, em que cada sala de

aula contém: servidor, notebook do professor, tablet do aluno, projetor interativo

integrado com os demais equipamentos e conteido virtual obtido por meio de acesso a

internet, via wi-fi. Cada estudante do 1° ao 9° ano recebe um tablet, com conteudos

pedagbgicos baésicos instalados, interligados via wi-fi, que serdo monitorados e

integrados ao servidor da sala de aula e ao notebook do professor.

. Ensino hibrido®: ensino personalizado, em que o aluno torna-se sujeito

pesquisador ativo e o professor mediador desse aprendizado.

® O aluno torna-se pesquisador ao utilizar o tablet em casa, sem a supervisdo presencial do professor (que
acompanha a pratica pelo servidor disponivel em sala de aula). Os temas abordados no ambiente escolar serdo
previamente estudados em casa, por meio de introdugdo e exercicios contidos no tablet. Posteriormente, os
conteudos sdo aprofundados nas aulas presenciais.
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. Plataforma Kan: refor¢o nas disciplinas de matematica e ci€ncias, por meio de

exercicios via tablet.

. Meio Ambiente: consciéncia sustentavel nos estudantes, dividido em duas

etapas: os 6° e 7° anos, na disciplina denominada “Artes Praticas” constroem projetos

utilizando materiais reciclados ou de facil acesso em uma oficina localizada na escola;
os 8° e 9° anos, na disciplina “Educa¢do para a cidadania”, debatem assuntos que
envolvam esse contetido.

A escola conta, ainda, com um laboratorio de ciéncias, onde os alunos desenvolvem e
aprendem experiéncias, além de trabalharem com conteudos transversais ao longo das
disciplinas.

O professor que disponibilizou a aula possui licenciatura e bacharelado em Geografia,
pela Universidade do Vale do Paraiba (UNIVAP). Atua como professor da rede publica do

municipio ha cinco anos.

Escola Estadual Professor Pedro Mazza
Esta escola (Figura 6) situa-se na Rua Odete Mimessi, numero 160, no bairro Jardim

da Granja.

FIGURA 6 - Fachada da E. E. Prof. Pedro Mazza
FONTE: Google Maps (2015). Adaptado pela autora (2016).

O publico desta escola possui uma realidade socioecondmica predominantemente
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carente, com alguns casos de classe média baixa. O indice de rendimento geral da escola ¢
mediano, com casos de alunos que estudam, também, em cursos pré-vestibular (CASDVEST’
- composto por alunos do Instituto Tecnolégico de Aerondutica — ITA ¢ o PREVEST® -
iniciativa da Vice-Diretoria e dos Alunos do Instituto de Sao José dos Campos da UNESP,
com apoio da Pré-Reitoria de Extensdo — PROEX), no periodo oposto ao das aulas. Ambos os
cursos sdo gratuitos, voltados para a populacao carente, oriunda de escola publica.

Sao 600 alunos matriculados no ensino médio ¢ 200 no fundamental, distribuidos em
trés turnos: manha, tarde e noite. O periodo da noite costuma ter, em sua maioria, jovens que
trabalham durante o dia.

A escola conta com parceria dos governos estadual, Federal e do Unibanco para a
realizacdo dos seguintes projetos:

. Projeto Jovem de Futuro (subsidiado pelo Instituto UNIBANCO) — financia

diversas acdes de protagonismo juvenil na escola, como a producdo de revistas em

quadrinhos, Agentes Jovens e um jornal da escola, além de proporcionar melhorias nas
estruturas fisica e pedagogica.

. Mais Cultura — Centro de Artes Cénicas Walmor Chagas (Governo Federal):

oferece cursos e oficinas gratuitas para iniciantes e interessados em praticar artes

cénicas.
o Atleta Cidaddo (Governo Federal)
o Programa Escola da Familia (governo estadual): os portdes da escola ficam

abertos aos finais de semana, com o objetivo de reunir a comunidade nas atividades

que envolvem esportes e cultura.

. Acessa Escola (governo estadual): oferece sala de informatica com acesso a
internet.

. Sala de Leitura (governo estadual)

. Aulas de reforco de Matematica e Portugués: vinculadas ao “Mais Educacao” e

ao “Projeto Jovem de Futuro”.

O professor que concedeu espago para a dinamica possui licenciatura e bacharelado

7 Mais informagdes em: http://www.casdvest.org.br/.
¥ Mais informagdes em: http://www.ict.unesp.br/#!/pre-vestibular-da-unesp-prevest/nucleo-de-sao-jose-dos-
campos/.
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em Geografia, pela Universidade de Taubaté (UNITAU). Atua como professor ha seis anos,
tendo sido docente na rede municipal de Campos do Jordao/SP e Jambeiro/SP, no inicio na

carreira.

3.4 A elaboracio dos jogos prototipos

Para a elaboracdo de um material didatico, ¢ de extrema importancia a leitura ¢ a
analise do curriculo-base de ensino. No Brasil, o principal chama-se Parametros Curriculares
Nacionais (PCN).

Os PCN apresentam meios de como trabalhar e desenvolver com os alunos
competéncias e habilidades importantes para compreender e entender a Geografia. Tais
contetidos abordam nocgdes de espaco; estudos sociais; leis sobre o tempo e a natureza;
relacdes entre os eventos geograficos em diferentes escalas; leitura, elaboracdo e interpretagdo
de mapas e cartas; diferenciagdo das paisagens e o que as caracterizam; entre outras. No

Quadro 2 encontram-se os objetivos gerais, segundo o curriculo, para a disciplina Geografia.



Objetivos

Conceitos

Conhecer o mundo atual em sua diversidade, favorecendo a
compreensao, de como as paisagens, os lugares e os territorios
Se constroem.

Diversidade; Paisagem; Lugar;
Territorio; Representacdes.

Identificar e avaliar as a¢cdes dos homens em sociedade e suas
consequéncias em diferentes espacos e tempos, de modo a
construir referenciais que possibilitem uma participacao
propositiva e reativa nas questdes socioambientais locais.

Sociedade; Participacdo relativa;
Questdes socioambientais;
Apropriacao do espago; Estudos
sociais.

Conhecer o funcionamento da natureza em suas multiplas
relacdes, de modo a compreender o papel das sociedades na
construcdo do territorio, da paisagem e do lugar.

[Natureza; Relagdes; Apropriagdo
do espago; Estudos sociais.

Compreender a espacialidade e temporalidade dos fendmenos
geograficos estudados em suas dindmicas e interagoes.

Fenomenos geograficos;
Interac¢des; Dindmicas espaciais.

Compreender que as melhorias nas condigdes de vida, os
direitos politicos, os avangos tecnoldgicos e as transformagoes
socioculturais sdo conquistas ainda ndo usufruidas por todos os

seres humanos e, dentro de suas possibilidades, empenhar-se
em democratiza-las.

Direitos politicos; Tecnologia;
Apropriacao desigual; Divisdo
do trabalho; Capitalismo.

Conhecer e saber utilizar procedimentos de pesquisa da
Geografia para compreender a paisagem, o territério e o lugar,
seus processos de construcdo, identificando suas relagdes, seus

problemas e suas contradi¢des.

Paisagem; Territério; Lugar;
Dinamicas do espago.

Orientar a compreender a importancia das diferentes
linguagens na leitura da paisagem, desde imagens, musica e
literatura de dados e de documentos de diferentes fontes de

informacao, de modo a interpretar, analisar e relacionar
informagdes sobre o espaco.

Linguagens; Representacdes
cartograficas.

Saber utilizar a linguagem grafica para obter informacdes e
representar a espacialidade dos fendmenos geograficos.

Linguagens; Representacdes
cartograficas.

Valorizar o patrimdnio sociocultural e respeitar a
sociodiversidade, reconhecendo-os como direitos dos povos e
individuos, sendo elementos de fortalecimento da democracia.

Sociedade; Democracia;
Cultura local.

QUADRO 2 - Objetivos gerais de Geografia nos PCN
FONTE: BRASIL (1998, p. 35). Adaptado pela autora (2016).
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Como complemento aos PCN, o Estado de Sdo Paulo apresenta um curriculo

especifico para o ensino oferecido pelas escolas estaduais, denominado Proposta Curricular

do Estado de Sao Paulo (PCESP). Esse ¢ outro documento a ser utilizado como base pelo

professor ao incorporar o papel de mediador do conhecimento em sala de aula.

A PCESP (SAO PAULO, 2008) aponta que o ensino de Geografia sofreu varias

mudangas ao longo dos ltimos vinte anos, e isso teve inicio nas criticas ao ensino tradicional,

que se baseia na memorizagdo de fatos e conceitos meramente descritivos e em grande parte

sem relagdo com a realidade — estd pautado na memorizagdo e na reproducdo do
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conhecimento pouco critico. Castellar (2006) afirma que os curriculos ainda precisam sofrer
muitas transformagdes e ¢ necessario que o ensino de Geografia supere as aprendizagens
repetitivas e invista nas analises, interpretacdes e aplicagdes em situacdes praticas, como
sugerido anteriormente neste trabalho.

Fruto da PCESP (SAO PAULO, 2008), tem-se o Caderno do Professor. Na versdo
2014-2017, esta organizado por série, semestre e por disciplina, apresentando “Situacdes de
Aprendizagem” com orientacdes de como o educador pode desenvolver as atividades
sugeridas com os estudantes.

Baseado nesses curriculos, o tema abordado nos jogos desta pesquisa esta inserido,
principalmente, no 6° ano do ensino fundamental. Entretanto, desejou-se elaborar um unico
jogo que abordasse os contedos do ensino fundamental (ciclos III e IV) e a 1? série do ensino
médio, onde se retoma a Cartografia e, entdo, o jogo de tabuleiro foi indicado para a 1*° série
do ensino médio.

As propostas de jogos sdo:

1) Um Jogo da Memoria;
2) Um Jogo Domino;
3) Cinco Jogos de Quebra-Cabeca;
4) Um Jogo de Tabuleiro.
Antes de apresentar cada jogo, destacam-se as observagdes apontadas por Lopes

(2002), Quadro 3, sobre cada tipo escolhido para este trabalho.

Jogo Objetivo

Jogo da Trabalhilr a atengdo ¢ a cqncentragﬁo; 0 conceito Iriatemético.dol par?ameqto; a
memoéria aceitacdo de regras e limites; o controle das emogoes e a socializag¢@o no jogo

(ganhar e perder); a memoria ¢ a ansiedade.
Jogo Fixar os conteudos; trabalhar regras e limites; emogdes; estratégia e
domind planejamento.
Organizar espacialmente as pecas no todo; perceber a figura-fundo durante a

Quebra- montagem; aceitaras regras e limites; desenvolver a capacidade criadora;

cabeca desenvolver habilidades matematicas na identificagao, classificagdo e sequéncia

logica; desenvolver a atencdo; trabalhar antecipacdo e estratégia.
Jogo de Aceitar regras e limites; desenvolver a atencdo, o planejamento, o raciocinio; a
tabuleiro fixacdo dos conteudos; a avaliacdo; trabalhar a ansiedade e a competitividade

QUADRO 3 - Observagdes sobre os tipos de jogos
FONTE: LOPES (2002). Adaptado pela autora (2016).
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Todos os jogos foram elaborados através dos softwares de artes graficas: Inkscape e

GIMP, ambos inseridos na plataforma Linux Ubuntu 15.10.

Jogo da Memoria

Jogo tradicional que possui o objetivo de conduzir o individuo a encontrar os pares
semelhantes, como demonstra a Figura 7. Adaptado a proposta, cada par contém um mapa
tematico diferente. Esse jogo pretende aprofundar o conhecimento sobre as dindmicas do

territorio brasileiro.

FIGURA 7 - Como jogar o jogo da memoria
FONTE: A autora (2016).

Apresentam-se, no Quadro 4, os seguintes mapas do Brasil, extraidos do Instituto

Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE).
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Taxa de Alfabetizacao
Densidade Demografica
Taxa de Matriculas no Ensino Superior
Idade da Populagao
Taxa de Mortalidade Infantil
Ocupagao de terra pela Agropecuaria
Produto Interno Bruto
Distribui¢do da Populagdo por cor e raca
Migracao Interestadual
Regides Geoecondmicas
Esbogo Geologico
Limpeza Urbana e Coleta de Lixo
Participagdo Feminina - Mulheres Chefes de Familia
Regides Metropolitanas
Divisdo do Turismo
QUADRUO 4 - Mapas utilizados no jogo da memoria
FONTE: A autora (2016).

O jogo é composto por 30 pecas, confeccionadas em material Medium-Density
Fiberboard (MDF®), mais as regras, vide Apéndice A e F.
Para o desenvolvimento das competéncias e habilidades desta atividade no ambiente

escolar, propde-se a seguinte sequéncia didatica (Quadro 5).

Turma: 6° ano do ensino fundamental.

Duracao: 2 aulas de 50 minutos cada.

Objetivo: apresentar aos alunos os tipos de representagcdes em mapas tematicos e aprofundar
o estudo sobre os fendmenos representados nos mapas.

Competéncias e habilidades desenvolvidas: aprender conceitos basicos da Cartografia
Tematica; aprofundar a analise dos mapas sobre densidade populacional, relevo, vegetagao,
estudo das formas de relevo e de utilizagdo do solo, formagdes vegetais, distribuicdo
populacional, centros industriais, urbanos, entre outros.

Sequéncia didatica:

Exposicao do tema pelo professor;

Organizacdo da sala em grupos;

Apresentacado e distribuig¢do do jogo;

Apods o termino da primeira fase do jogo, apresentacdo das atividades complementares,
Quadros 16 e 17, para a turma.

Avaliacdo: Analisar o desempenho ¢ a participa¢do das equipes no jogo.

QUADRO 5 - Plano de aula do jogo da memoria

FONTE: A autora (2016).

A fim de aprofundar o estudo das representagdes tematicas, sugerem-se as atividades

complementares, Quadros 6 e 7, a serem realizadas apds a execucao tradicional do jogo.

? Material oriundo da madeira, fabricado com resinas sintéticas.



Separe e anote o titulo dos mapas teméiticos de acordo com cada tipo de fenémeno
representado:

(Resposta correta em vermelho)

Titulo dos mapas tematicos referentes as representacdes qualitativas:

Turismo,

Esbogo Geoldgico,

Regides Metropolitanas,

Limpeza urbana e coleta de lixo.

Titulo dos mapas tematicos referentes as representagdes quantitativas:
Densidade demografica,

Idade da populagao,

Alfabetizacéo,

Participagdo feminina,

Organizagdo da terra pela agropecudria,

Mortalidade infantil,

PIB,

Distribui¢do da populagdo por raga e cor,

Ensino superior.

Titulo dos mapas tematicos referentes as representagdes ordenadas:
Regides geoecondmicas.

Titulo dos mapas tematicos referentes as representagdes dindmicas:
Migracao Interestadual.

QUADRO 6 - Atividade complementar ao jogo da memoria
FONTE: A autora (2016).

Responda com base nos mapas tematicos do jogo da meméoria:

e Mapas: “Brasil: nimero de matriculados no Ensino Superior” e “Brasil:
numero de pessoas alfabetizadas:
Faca uma breve comparagdo, com suas palavras, sobre o nimero de matriculados no
ensino superior ¢ a quantidade de pessoas alfabetizadas.

¢ Mapa: “Brasil: migracio interestadual”
Comente, com suas palavras, sobre o estado brasileiro que recebe mais migrantes e
para onde vao as pessoas que saem dele. Justifique a razéo desse fendmeno.

* Mapa: “Brasil: turismo”
Qual a principal fungdo turistica do territorio brasileiro?

e Mapa “Brasil: limpeza urbana e coleta de lixo”
Indique quais as regides mais criticas em relagcdo a destinagdo final dos residuos.
Qual o destino do lixo que ndo vai para o aterro nem para o lixao?

e Mapas “Brasil: densidade populacional” e “Brasil: mortalidade infantil”
Faga uma breve comparagdo, com suas palavras, entre os fendmenos representados
nos mapas. Justifique.

e Mapa “Brasil: uso do territorio em atividades agropecuarias”
Aponte e comente em qual regido este fendmeno era menor em 2006.

QUADRO 7 - Segunda atividade complementar ao jogo da memoria
FONTE: A autora (2016).
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Por meio das atividades complementares, almeja-se que o aluno aumente o contato

com os mapas ¢ estude a fundo cada fendmeno, informacao e dado representado.

Jogo domino
Envolve o raciocinio e a logica. Adaptado a versdo tradicional, sua dindmica ocorre
pelo encaixe de uma pergunta com sua respectiva figura-resposta. Para tanto, as seguintes

peculiaridades da Cartografia foram selecionadas para serem aprofundadas (Quadro 8).

Conceitos de Cartografia
Bussola
Rosa dos Ventos
Mapas tematicos (tipos de representagdes: qualitativa,
quantitativa, dindmica e ordenada)
GPS
Imagem de Satélite
Sensoriamento Remoto
Variaveis Visuais (manifestadas em linha e ponto)
Satélite

QUADRO 8 - Temas abordados no jogo dominé
FONTE: A autora (2016).

O objetivo do jogo ¢ levar o aluno ao conhecimento dos temas e das técnicas
abordadas, e isso ocorre no momento em que o estudante 1€ a pergunta localizada na lateral
direita da peca e procurar a imagem correspondente a resposta correta, que estara na lateral
esquerda.

A proposta ¢ que, no encaixe de todas as pecas, o0 domind forme um retangulo fechado,
mantendo uma explicagdo: a inter-relagdo existente entre cada peca. Por exemplo: a
Cartografia apresenta a bussola como instrumento de orientagdo, utiliza os satélites para obter
as imagens por meio do Sensoriamento Remoto e, assim sucessivamente.

O jogo possui onze pecas e foi confeccionado em material MDF.

Para estabelecer a dindmica proposta, apresenta-se o seguinte plano de aula, (Quadro

9), seguido da atividade complementar (Quadro 10).



Turma: 6° ano do ensino fundamental.

Duracao da aula: 2 aulas de 50 minutos cada.

Competéncias e habilidades desenvolvidas: conhecer os instrumentos cartograficos, como
a bussola e os satélites; realizar a analise de mapas tematicos; estudar os pontos cardeais e
sua importancia como sistema de referéncia nos estudos da paisagem, de lugares e territorios;
sensoriamento remoto.

Objetivos: apresentar aos alunos o conceito da Cartografia, bem como seus instrumentos e
especialidades.

Sequéncia didatica:

Exposicao do tema pelo professor;

Organizagdo da sala em grupos;

Apresentacdo e distribuicdo do jogo;

Apds o termino da primeira fase do jogo, apresentagdo da atividade complementar (Quadro
20) para a turma.

Avaliacdo: Analisar o desempenho e a participa¢do das equipes no jogo.

QUADRO 9 - Plano de aula do jogo dominé
FONTE: A autora (2016).

1. Complete as sentengas:
Cartografia ¢
Com a bussola ¢ possivel
Eu utilizo a rosa dos ventos para

Sdo exemplos de representagdes em mapas tematicos: , , e
Sensoriamento remoto ¢
Utilizando o satélite ¢ possivel obter uma de

2. Produza um breve texto relacionando as palavras destacadas na questio anterior.

QUADRO 10 - Atividade complementar ao jogo domind
FONTE: A autora (2016).

A seguir, na Figura 8, apresenta-se o Jogo Domin6 montado.
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A execugdo deste jogo ocorre na montagem de mapas tematicos, em formato de

quebra-cabeca, extraidos do Caderno do Professor, edicdo 2014-2017. Cada

' O mesmo encontra-se em melhor resolugdo no Apéndice D.

FIGURA 8 - Jogo domino
FONTE: A autora (2016)."°
Jogo quebra-cabeca
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pecas, confeccionadas em papeldo grosso laminado.
Assim como 0s jogos anteriores, optou-se por aprofundar o estudo dos mapas através
da atividade complementar sugerida no Quadro 11, recomendada para todos os quebra-

cabegas.

A dupla ou o trio que estiver com o seguinte mapa, responda:
®  Mapa “Bacias de grandes rios e fronteiras”
Quais sdo as principais bacias hidrograficas que vocé conhece?

*  Mapa “Internautas”
O que sdo internautas? Qual a principal func¢do da internet no cotidiano das pessoas?

®*  Mapa “Expectativa de vida, em 2009”

Por qual razdo os habitantes dos Estados Unidos da América morrem com idade mais
avang¢ada quando comparados aos habitantes do Continente Africano?

*  Mapa “Compra de armas convencionais, em 2004”

Vocé sabe 0 que sdo armas convencionais? Dé exemplos.

®  Mapa “Exportacio de produtos agricolas e alimenticios no mundo, em 2010”

Que produtos alimenticios vocé acha que sdo mais exportados pelo Brasil, pela China e
pelos Estados Unidos da América?

QUADRO 11- Atividade complementar ao jogo quebra-cabeca
FONTE: A autora (2016).

Por conseguinte, expde-se o plano de aula (Quadro 12) para orientar a dindmica com

os quebra-cabecgas.

Turma: recomendado para uso do 6° ano do ensino fundamental ao 1° ano do ensino médio.
Duracio da aula: 1 aula de 50 minutos.

Competéncias e habilidades desenvolvidas: explorar diversos conceitos através dos quebra-
cabecas, por exemplo: pontos cardeais, coordenadas geograficas, orientacdo; analisar mapas
tematicos das cidades, dos estados e do Brasil; analisar os fendmenos e as dinamicas
representadas.

Objetivos: apresentar aos alunos os conceitos basicos da Cartografia Tematica, bem como
seus instrumentos e especialidades.

Sequéncia Didatica:

Exposicao do tema pelo professor;

Organizagdo da sala em grupos;

Apresentacdo e distribuicao do jogo;

Apds o termino da primeira fase do jogo, apresentacdo das atividades complementares
(Quadro 21) para a turma.

Avaliacio: Analisar o desempenho e a participacdo das equipes no jogo.

QUADRO 12 - Plano de aula dos quebra-cabegas

FONTE: A autora (2016).

A seguir, apresentam-se os cinco mapas utilizados nos jogos.
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Quebra-cabeca A) Mapa “Exportacdo de Produtos Agricolas e Alimenticios no
Mundo, em 20107, Figura 9 — Trata-se de uma representagdo dinamica espacial, que
demonstra como ocorre a exportagdo dos produtos agricolas, com foco nas relagdes
intrarregional e inter-regional, em que o comércio intrarregional ¢ representado por circulos e
o inter-regional por setas que variam de espessura de acordo com o valor representado.

Encontra-se na pagina 32 do Caderno do Professor, 1* série do ensino médio, Volume 1.
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FIGURA 9 - Quebra-cabeca A
FONTE: A autora (2016).
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Quebra-cabeca B) Mapa “Compra de Armas Convencionais, em 2004”, Figura 10 —
Sua representacdo tematica exibe as armas adquiridas por China, India, Grécia, Reino Unido,
Turquia, Egito, Coréia do Sul, Estados Unidos da América, Austrdlia e Paquistdo. A
quantidade esta representada por circulos proporcionais, de modo que cada circunferéncia
possui o tamanho referente ao valor em questdo. O mapa encontra-se inserido no Caderno do

Professor, 6° ano do ensino fundamental, pagina 66, Volume 1.
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FIGURA 10 - Quebra-cabeca B
FONTE: A autora (2016).

Quebra-cabeca C) Mapa “Expectativa de vida, em 2009, Figura 11 — localizado na
pagina 14 do Caderno do Professor, 1* série (ensino médio), Volume 1. A representagdo
tematica demonstra a expectativa de vida em cada pais. As cores mais claras referem-se as

menores idades, e as cores escuras as maiores.
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FIGURA 11 - Quebra-cabeca C
FONTE: A autora (2016).

Quebra-cabeca D) Mapa “Bacia dos grandes rios e fronteiras”,

50

Figura 12 —

encontrado na pagina 33 do Caderno do Professor, 1* série (ensino médio), Volume 1. Este

mapa representa as bacias hidrograficas e as fronteiras estatais do mundo.
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FIGURA 12 - Quebra-cabeca D
FONTE: A autora (2016).

Quebra-cabeca E) Mapa “Internautas, em 20107, Figura 13 — inserido na pagina 88
do Caderno do Professor, indicado para a 1* série do ensino médio, Volume 1. Ilustra a
quantidade de internautas ao redor do mundo, utilizando cores quentes para indicar maior

acesso a internet e cores frias para o contrario.
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FONTE: A autora (2016).

O educador pode utilizar todos os quebra-cabecas na mesma aula, assim como
explorar um de cada vez, aproveitando o tema da aula em questdo, ja que os mapas estdo

inseridos no material didatico utilizado nas escolas estaduais paulistanas.

Jogo de tabuleiro

Este jogo (Figura 14), denominado de “Jogo das Questdes Geograficas”, ¢ um tanto
mais complexo que os outros, por trazer maiores desafios aos estudantes, uma vez que
envolve perguntas e respostas sobre diversos contetidos da Geografia, possibilitando alto grau
de raciocinio sobre Geopolitica, Cartografia, Geologia, Meio Ambiente, Recursos Hidricos,
Continentes, Economia, Biodiversidade, Regides Brasileiras, entre outros, numa proposta

holistica e sistémica.
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FIGURA 14 - Jogo de tabuleiro
FONTE: A autora (2016).
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O jogo contém um tabuleiro, seis pedes de plastico, um dado numérico, uma

ampulheta de plastico e 57 cartas com questdes que se dividem em trés niveis: a) respostas

diretas; b) respostas indiretas, com alternativas; c) interpreta¢ao de figuras.

As atividades a serem desenvolvidas com este jogo estdo apoiadas no plano de aula

exibido no Quadro 13. Este jogo nao possui atividade complementar como os demais.

Turma: 1? série do ensino médio.

Duracio da aula: 1 aula de 50 minutos.

Temas: Territorio; Economia; Geopolitica; Cartografia, Projecdes Cartograficas; Geologia;
Meio Ambiente; Recursos Hidricos; Continentes; Biodiversidade; Regides Brasileiras; entre
outros.

Competéncias e habilidades desenvolvidas: conhecer e aprender conceitos como: territorio;
lugar; espago; fendmenos naturais — como, quando e¢ onde ocorrem; cartografia e suas
caracteristicas, projegOoes cartograficas, escala, orientacdo e coordenadas; paisagem;
geopolitica; blocos econdmicos; economia; entre outros.

Objetivos: contribuir para a construcao do pensamento critico nos alunos sobre: a presenca € o
papel da natureza e sua relagdo com a vida, na constru¢ao do espago geografico; a apropriagao
e a transformagdo dos territorios; o modo de produzir e pensar o mundo nas sociedades atuais.
Ademais, discutir os grandes dilemas de diferentes fases da historia, do trabalho, da cultura ¢
das concepgdes de natureza, buscando compreender a Geografia sob uma perspectiva historica
ampliada.

Sequéncia Didatica:

Exposicao do tema pelo professor;

Organizagdo da sala em grupos;

Apresentacdo e distribuicdo do jogo;

Avaliacio: Analisar o desempenho e a participacdo das equipes no jogo.

QUADRO 13 - Plano de aula do jogo das Questdes Geograficas
FONTE: A autora (2016).
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4. CAPITULO II - A CARTOGRAFIA TEMATICA NO ENSINO DE GEOGRAFIA

Os curriculos brasileiros de ensino para a disciplina de Geografia apresentam temas da
Cartografia como fuso horario, coordenadas geograficas, mapas tematicos, escala, entre
outros. Contudo, tais assuntos podem ser, muitas vezes, de dificil assimilagdo tanto para os
alunos quanto para o educador.

Segundo Desiderio, Sumar e Nascimento (2009) ¢ fundamental, entdo, que o
estudante, desde o inicio de sua formagdo escolar, compreenda o espaco geografico, e isso se
torna possivel a partir do momento em que ele exercita conceitos relativos as nogdes
espaciais, como lateralidade, tamanhos, escalas, etc.

Logo, compartilhando as ideias das autoras, pode-se dizer que no ensino de Geografia
¢ preciso produzir e organizar materiais didaticos que versem sobre a realidade local, pois ¢
necessario familiarizar o aluno com o seu cotidiano.

O educador pode atrair a atengdo do escolar relacionando os conteudos do curriculo a
exposi¢ao de fatos sobre a escola, o bairro da escola, a cidade em que vivem, ou até mesmo
citar uma noticia muito comentada nos telejornais.

Fuckner (2009) concorda com essa ideia e aponta que os PCN:

[...] recomendam que sejam problematizados os eventos ou situagdes
que ocorrem no lugar onde os alunos estdo inseridos, permitindo,
dessa forma, discutir o comportamento social e suas relagdes com a
natureza (FUCKNER, M. A, 2009, p. 85).

Feito isso, o estudante entende que o local em questdo existe ¢ apresenta detalhes que
nao constam nos livros didaticos.

Ao compreender a importancia da afinidade com as vivéncias dos escolares, optou-se
por apresentar neste trabalho os temas inseridos no Caderno do Professor'' utilizado em sala
de aula. Sdo exibidos, especialmente, os mapas tematicos ilustrados, com a inten¢do de
trabalhar e aprofundar o estudo desses e de outros mapas, de forma que o assunto possa ser
mais bem fixado pelos alunos.

E para iniciar a discussdo, na perspectiva de complementar o estudo da pesquisa,
exprime-se a importancia que assume a alfabetizagdo cartografica para a aprendizagem da
Cartografia Tematica, ciéncia que atribui tema ao mapa, enriquecendo-o, agregando

informacgdes e dados e utilizando, para isso, a representacao grafica e as variaveis visuais.

' Material didatico vinculado a Proposta Curricular do Estado de Sdo Paulo (PCESP).
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4.1 A importancia da alfabetizacio cartografica no ensino da Cartografia Tematica

A alfabetizacao cartografica permite que o estudante desenvolva habilidades capazes
de compreender o espaco como um todo. Por meio desse processo, o aluno torna-se um
sujeito consciente, que entende que suas agdes refletem diretamente no mundo,
transformando-se, entdo, em um ser humano critico e responsavel.

Passini, Carneiro e Nogueira (2014) defendem que:

[...] a alfabetizagdo cartografica, como processo de desenvolvimento do
dominio espacial, ¢ uma proposta metodoldgica que considera o aluno um
sujeito no espago: vé e compreende, compreende e representa, representa e 1€.
Esse caminho possibilita-lhe construir as habilidades de mapear e ler outras
representacdes, tornando-se apto a entender as dindmicas do espaco
geografico. A apreensdo das dindmicas espaciais ¢ um processo essencial para
a formacgao da consciéncia espacial cidada, na medida em que possibilita ao
aluno avangar do conhecimento espontdneo para o entendimento critico da
organizagdo ¢ das possibilidades de mudangas espaciais (PASSINI;
CARNEIRO; NOGUEIRA, 2014, p. 743).

Autores como Oliveira (1978), Passini (1994), Richter (2004), Callai (2005), Simielli
(2007) e Santos (s.d.), ao observarem a inexisténcia de uma metodologia eficaz no ensino da
Cartografia em sala de aula, debrucaram-se a enfatizar a importancia da alfabetizagdo
cartografica nesse decurso, o que auxilia na aquisicdo de nog¢des basicas para a compreensao
do espago.

Passini (1994), no livro Alfabetiza¢do Cartografica e o Livro Didatico: uma andlise
critica exibe o quanto ¢ fundamental esse procedimento de alfabetizacdo para a formagdo do

individuo, pois defende que:

[...] a educagdo para leitura de mapas deve ser entendida como o processo de
aquisicdo, pelos alunos, de um conjunto de conhecimentos e habilidades, para
que consigam efetuar a leitura do espaco, representd-lo e desta forma
construir os conceitos das relagdes espaciais. Neste processo, a funcdo
simbolica desempenha um importante papel para o preparo de leitores
eficazes de mapas (PASSINL E. Y., 1994, p.9).

A autora compreende que a exclusao dessa etapa conduz o cidadao a:

[...] carregar vicios de uma alfabetizacdo falha ou nula, mostrando-se
analfabetos e despreparados em relagdo a leitura de mapas. Desconhecem o
significado de simbolos, a fun¢do das legendas, ndo conseguem entender a
proporcionalidade das escalas, assim como perceber as deformacdes
resultantes das projecdes cartograficas. Acabam, desta forma, utilizando os
mapas apenas como ilustracdo ou para localizar fatos geograficos:

- Aqui, o Rio Amazonas.

ou,



56

- Sao Paulo, onde esta? (PASSINL E. Y., 1994, p. 10)
Callai (2005) reafirma esse ponto de vista ao destacar que para ler o espago, ¢

necessario outro processo de alfabetizacdo, que estd além das letras, das palavras e dos
numeros. Trata-se de outra linguagem, a linguagem cartografica.

Demais autores, como Richter (2004), também apoiam esse pensamento ¢ exibem
pesquisas que sustentam tal afirmagdo. O autor apresenta em sua dissertacao de mestrado, a
hipotese de que a alfabetizagdo cartografica deve ser realizada antes mesmo dos estudantes
chegarem ao 6° ano do ensino fundamental, ou seja, que ela deve ocorrer nas séries iniciais.
Ele enfatiza que tal conceito precisa ser exposto aos graduandos do curso de Pedagogia,
profissionais responsaveis pela formagao educacional dos escolares nas primeiras séries.

Permitir que o aluno prossiga seus estudos sem obter esse conhecimento cartografico

prévio pode causar defasagens graves, como aponta o autor:

Na escola, espago comum e de direito de todo cidaddo, o mapa esta presente.
Porém, esta presenca, ndo significa compreendé-lo, muito menos entender
para que ele serve. Esta situagdo ¢ preocupante, pois desenvolver uma
compreensdo da leitura de mundo, a partir de uma outra forma de linguagem,
representa a formagdo de um aluno mais critico e permite a este sujeito
entender o mundo sob diferentes perspectivas, resultando em analises e
atuagdes mais conscientes na realidade em que se vive. Localizar-se, orientar-
se, identificar itinerarios, ter nocdes de escala, ler informacdes, signos e
simbolos em um mapa, saber representar informagdes do cotidiano, através
da linguagem cartografica sdo competéncias que precisam ser desenvolvidas
na escola. Negligenciar o desenvolvimento destas competéncias ¢ excluir os
alunos ao acesso de conhecimentos e habilidades fundamentais para
compreender e atuar na sociedade (RICHTER, D., 2004, p. 18).

Richter (2004) ressalta, ainda, a positividade da aquisicdo desse conhecimento na

construgao da criticidade do aluno, mencionando que:

Todo o trabalho que se faz para desenvolver as habilidades das nogdes
espaciais no individuo é com a finalidade de tornar este sujeito capaz de
representar um determinado espaco (tridimensional) numa folha de papel, ou
seja, num plano bidimensional. O ato de representagdo significa a conjungéo
de todas as estruturas que foram construidas ao longo das atividades
cartograficas realizadas pela crianca, no caso das séries iniciais. Ter o
dominio da representagdo significa, também, conhecer mais uma forma de
linguagem, fato que amplia o olhar do aluno frente a realidade (RICHTER,
D., 2004, p. 31).

Na alfabetizagdo cartografica desenvolvem-se conceitos relacionados a visdao obliqua,
as imagens bidimensional e tridimensional, a propor¢do e a escala, a estruturagdo da legenda,

a lateralidade, as referéncias e a orientag¢do espacial, todos anunciados por Simielli (2007) no
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capitulo do livto O mapa como meio de comunica¢do e a alfabetiza¢do cartogrdfica,
apontando como deve ocorrer esse aprendizado.

Nessa logica, de acordo com a autora, a visdo obliqua ¢ realizada cotidianamente, com
profundidade, volume, ao passo que a visdo vertical contida nos mapas ¢ obtida, comumente,
através de imagens fotografadas por meio de avido fotogramétrico, helicoptero ou outra
maneira que permita ver o espago como um todo. Ela afirma, ainda, que ¢ preciso ter cautela
ao expor essa distin¢do, por se tratar de um processo a ser realizado com criangas entre 6 e 7
anos de idade, que estdo acostumadas a ver o mundo de forma obliqua e ndo vertical. Da
mesma maneira, julga que a imagem tridimensional ¢ comum para o aluno, mas transforma-la
em um espaco plano e bidimensional pode gerar certa dificuldade.

No que concerne a estruturacdo da legenda, ela deve ser elaborada, inicialmente, ao se
observar e identificar os elementos da foto para, posteriormente, hierarquizar, selecionar,
generalizar e agrupar o que se esta trabalhando, e, finalmente, fazer a representacdo. Ja em
relagdo a fungdo da escala, esta pode ser mais bem absorvida pelo estudante se o professor a
inserir apos o aluno ter assimilado a no¢do de propor¢do. Assim, no 4° ano do ensino
fundamental I, com a introducdo do sistema métrico, ele tera subsidios para compreender a
escala, e do 6° ao 9° ano podera efetivamente entendé-la.

Por fim, a orientacdo espacial deve ser primeiramente ensinada a partir da construgao
das nog¢des de lateralidade e referéncias, sendo esse o momento ideal para se trabalhar as
relacdes topologicas, projetivas e euclidianas.

Assim, ¢ importante entender que o processo da alfabetizagdo cartografica vai além de
saber como ler o mapa. E necessario aprofundar saberes que contribuem para a formagédo de
um individuo critico e consciente.

E fundamental destacar, também, que:

A Cartografia ¢ um instrumento essencial no ensino de Geografia. Para além
das simples localizagdes, saber ler um mapa oferece muitas possibilidades de
analises geograficas. Atualmente, os produtos cartograficos convencionais e
os obtidos pelo Geoprocessamento sdo ferramentas importantes no processo
de ensino/aprendizagem. Através deles, é possivel explorar uma série de
contetudos geograficos conectados as principais nogdes de cartografia escolar.
Escala, coordenadas geograficas, projecdes, orientacdo, localizacdo e
representagdo sdo nog¢des fundamentais da cartografia no ensino de
Geografia. Quando internalizadas desde o processo de alfabetizacao,
facilitam o entendimento concreto de uma série de conteudos geograficos
(DESIDERIO; SUMAR; NASCIMENTO, 2009, p.34).
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Entre os autores que trazem a tona a significagdo da Cartografia, estd Archela (2000),
que explica que essa area da Geografia empenhou-se, inicialmente, em registrar o que fosse
de interesse de determinada sociedade dominante. Nas viagens ou até mesmo no cotidiano,
muitas familias detentoras de alto poder aquisitivo, durante o periodo colonial brasileiro,
utilizavam a Cartografia para efetuar o registro de suas atividades. Por meio desse
mecanismo, tudo o que elas julgavam ser importante era gravado em forma de mapas e
croquis, a época. A autora também aponta que no século XIX essa ciéncia era basicamente
voltada para a tecnologia de levantamentos e topografia militar.

Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE, 1989), a Associacao
Nacional de Cartografia (ACI) definiu, em 1966:

[...] A Cartografia apresenta-se como o conjunto de estudos e¢ operacdes
cientificas, técnicas e artisticas que, tendo por base os resultados de
observacdes diretas ou da andlise de documentagdo, se voltam para a
elaboracdo de mapas, cartas e outras formas de expressdo ou representagdo de
objetos, elementos, fendmenos e ambientes fisicos e socioecondmicos, bem
como a sua utilizacdo (IBGE, 1989, p. 6).

Para Martinelli (2014), no livto Mapas, grdficos e redes: elabore vocé mesmo, no
século XVIII houve um grande avango para a Cartografia com a instituicdo de academias
cientificas, marcando o inicio da ciéncia cartografica moderna, considerada o maior impulso
dado aos mapeadores. Isso se deveu ao fato de que as poténcias precisavam de um inventario
cartografico exato para suas incursdes exploratorias. Tal evento contribuiu, entdo, para o
fortalecimento e crescimento de outras ramificacdes de estudos operados com a divisdo do
trabalho cientifico, de modo a fazer com que se desenvolvesse outro tipo de Cartografia: a
Cartografia Tematica, ou seja, o dominio dos mapas tematicos.

A Cartografia Tematica estd inserida na esfera da Cartografia, e segundo Martinelli
(2007):

[...] nasce, assim, essencialmente positivista, pronta a atender a exigéncia da
concepgao filosofica e metodoldgica dos varios ramos cientificos da época.
Sempre foi seu papel mapear o conhecimento empirico, a aparéncia dos
fendmenos, a partir de observagdes e mensuragdo palpaveis da realidade,
tendo em vista fornecer um instrumental adequado a descri¢ao, enumeracao e
classificag¢ao dos acontecimentos (MARTINELLI, M., 2007, p. 195).

Le Sann (2005) também aponta que:

[...] a cartografia ¢ chamada tematica quando traz significados além da
trilogia latitude, longitude, altitude. A cartografia (tematica) é o instrumento
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de expressao dos resultados adquiridos pela geografia, mas, ela propria é uma
técnica que pode ser aplicada para projetar no espago qualquer no¢ao ou agao
que se torne necessaria representar espacialmente sem que essa nogdo ou
acdo faca parte de um sistema de relagdes geograficas. (GEORGE, 1970). A
cartografia tematica representa temas diferentes com ou sem expressao fisica
no espago. Idéias abstratas podem ser representadas por meio de mapas, por
exemplo, as areas de influéncia de cidades, a densidade populacional, a
produtividade de uma cultura, entre uma infinidade de temas (LE SANN, J.
G., 2005, p. 62).

Como dito anteriormente, esse ¢ o ramo da ciéncia cartografica responsavel por

adicionar tema aos mapas. E capaz de realizar a representacdo dos fendmenos espaciais:

[...] a fim de representar o tema, seja no aspecto qualitativo (#), ordenado (O)
ou quantitativo (Q), seja com manifestacdo pontual, linear ou zonal, temos
que explorar variagdes visuais sensiveis com propriedades perceptivas
compativeis. Mobilizaremos assim, a terceira dimensao visual do plano. Com
estas premissas colocadas, os mapas temdticos podem ser construidos
levando-se em conta métodos, cada um mais apropriado as caracteristicas e
forma de manifestagdo — em pontos, linhas ou areas — dos fendmenos
considerados em cada tema, seja na abordagem qualitativa, ordenada ou
quantitativa (MARTINELLI, M., 2002, p. 126).

Logo, ¢ fundamental entender que os mapas tematicos surgem da associacdo da
representacdo grafica com as variaveis visuais, empregando-se o paradigma semioldgico.

Santos (s.d, p. 35) explica que “a representacdo cartografica, de acordo com a
semiologia grafica, ¢ compreendida como resultante da transcricdo, através de um sistema
grafico de signos, de uma informacdo conhecida por intermédio de um sistema semioldgico
qualquer”. A autora baseia suas consideracdes nas obras de Jacques Bertin, expoente maximo
no estudo da Semiologia Grafica.

Bertin (1967) revela que:

A representagdo grafica faz parte do sistema de signos construido pelo
homem para compreender e comunicar as observagdes que lhe sdo
necessarias. “Linguagem” destina-se a visdo, que se beneficia das
propriedades da ubiqiiidade da percepgdo visual. E um sistema monossémico
¢ integrante do mundo das imagens'? (BERTIN, J., 1967, p. 6 — tradugdo
nossa).

Ademais, Le Sann (2007) define o conceito como:

A semiologia grafica constitui-se no instrumento de trabalho que utiliza todas
as propriedades da percep¢do visual. E um instrumento construido por noés

2 La représentation graphique fait partie des systémes de signes que [’homme a construits pour retenir,
comprendre et communiquer les observations qui lui sont nécessaires. “Langage” destiné a l'eil, elle bénéficie
des propriétés d’ubiquité de la perception visuelle. Systéeme monosémiques, elle constitue la partie rationnelle du
monde des images.
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mesmos, que pode ser completado ou reduzido, transformado e classificado
de novo (...) ¢ a forma visual da reflexdo logica (BERTIN, J., 1977 apud LE
SANN, J. G., 2007, p. 102).

A semiologia grafica constitui-se numa linguagem visual, cujas bases sdo a

percepgdo e a logica. E um instrumento que possibilita “ver para aprender”.

Em seu livro La graphique et le traitement graphique de [’information,

Bertin explica que a semiologia grafica utiliza “as propriedades do plano para

revelar as relacdes de semelhanga, de ordem ou de proporcionalidade entre

conjuntos de dados. A semiologia grafica ¢ o nivel monossémico do mundo

das imagens (BERTIN, J., 1977, p. 176 apud LE SANN, J. G., 2007, p. 103).

Portanto, assim como a lingua portuguesa possui codigos para sua interpretacio, a

semiologia grafica ¢ o codigo dos mapas. Através das suas propriedades simbolicas e do seu
carater monossémico € possivel formular representacdes graficas como o mapa.

A caracteristica mais importante da semiologia grafica ¢, sem duvida, seu
carater monossémico: um circulo é percebido como diferente de uma cruz; o
vermelho ¢ diferente do azul; o grande, o0 médio e o pequeno sdo ordenados,
assim como 10, 20, 30 e 40 s@o proporcionais, de modo universal, sem
necessidade de recorrer a uma legenda (BERTIN, J., 1977, p.179 apud
SANN, Janine G. Le., 2007, p. 103).

Jacques Bertin foi o pioneiro na sistematizagdo dos conceitos sobre a semiologia
grafica na obra Sémiologie Graphique, publicada em 1967, na Franca. Seus estudos e
pesquisas sobre o tema ocorreram no periodo de 1960 a 1967. Porém, entre 1968 ¢ 1985,
houve a divulgagdo dos tratamentos graficos, “apresentando a matriz ordenavel, o fichario-
imagem, a colecdo de mapas e a tabela ordenada como alternativas para a estruturacdo de
praticamente todas as construgdes graficas” (ARCHELA, R. S., 2001, p. 45). Ocorrem, entdo,
a reedicdo da obra Sémiologie Graphique ¢ o lancamento de La graphique et le traitement
graphique de l’'information, em 1977.

Archela (2001) define que a semiologia grafica ¢ capaz de evidenciar as relagdes de
diversidade, similaridade, ordem e proporcionalidade, sendo os significados da representacao
grafica. Para tanto, utiliza as variaveis visuais tamanho, textura, valor, cor, orientagdo ¢ forma
para configurar tal relacao, implantadas de forma pontual, linear ou zonal.

Le Sann (2005) afirma que esses elementos sdo chamados de:

[...] modos de implantacdo da Semiologia Grafica [...] assim, uma cidade serad
representada por um ponto ou uma area, dependendo da escala de
representacdo. Rios, limites e vias serdo representados por linhas, densidades
e quaisquer informagdes, ocupando uma area, no modo de implantacdo zonal
(LE SANN, J. G., 2005, p. 63).
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O Quadro 14 exibe as seis variaveis visuais definidas por Bertin (1973).

retangulo,
circulo,
poligono estrelado

Forma

pequeno, meédio,
grande
COm proporgao

Tamanho

obliqua,
vertical,

Orientagao
horizontal

vermelho,
amarelo,
verde

Cor

claro,
médio,
escuro

Valor

textura fina, média,

Granulacgao :
grosseira

QUADRO 14 - Variaveis visuais
FONTE: Bertin (1973) apud Martinelli (2014). Adaptado pela autora (2016).

Martinelli (2014) aponta que a representagdo grafica ¢ "uma linguagem de
comunicagcdo visual, sendo também bidimensional e atemporal, porém de cardter
monossémico, tendo como finalidade a produgdo de mapas, graficos, e redes”.

Através do Quadro 15, € possivel verificar como utilizar a semiologia grafica e, entdo,

as varidveis visuais em uma representacdo grafica.



Relagdes entre objetos Conceitos Transcricéo grafica
Caderno Lapis Borracha Diversidade A . +
(=)
Medalha Medalha Medalha Ordem
de ouro de prata de bronze (0)
1 kg 4 kg 16 kg | Proporcionalidade
de arroz de arroz de arroz (Q) .

QUADRO 15 - Representagao grafica
FONTE: Martinelli (2014). Adaptado pela autora (2016).
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Apoiando-se nas ideias do autor, as varidveis visuais possuem propriedades

perceptivas caracteristicas e, na representacao grafica, devem ser considerados os cinco tipos

descritos no Quadro 16.

PERCEPCAO CARACTERISTICA
Quando se afasta da vista, os valores visuais distintos, assim como o tamanho,
. . somem sucessivamente. Mas quando se afasta paulatinamente de forma
Dissociativa . , .
@) adequada, ¢é possivel obter a imagem (tamanho e valor). Neste caso, empregar a

cor significa discriminar areas distintas (com cores bem diferentes), ou ordenar
areas hierarquizadas (usando cores que vao do claro ao escuro ou vice-versa).

Associativa ()

Quando se afasta da vista, as granula¢des, formas e cores de mesmo valor
visual, assim como a orientagdo, ndo somem, mas confundem-se (forma,
granulagdo, série de cores de mesmo valor visual, orientagdo).

Ocorre quando o olho ¢ capaz de isolar diferentes elementos entre espacgos

Seletiva (7) qualitativos (cor, tamanho, valor, granulacao, forma).
Ordenada (O) |Ocorre quando os grupos se ordenam de forma espontanea (valor e tamanho).
Quantitativa - N . .
Q) A associacgdo de propor¢ao ocorre de forma imediata.

QUADRO 16 - Percepgdes visuais
FONTE: Martinelli (2014). Adaptado pela autora (2016).

Passini (1994, p. 11) interpreta que o mapa “deve ser utilizado como um instrumento

de informacdo e ndo de ilustragdo pura e simples”, o que significa que ele vai além da

ilustragdo, uma vez que carrega dados para a compreensao de uma totalidade. E € aqui que se

encontra o problema da caréncia de uma alfabetizacdo cartografica: ndo entender o espaco,
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tampouco saber interpretar as inimeras informagdes que o mapa pode conter.

Nesse caso, a Cartografia Tematica ¢ a responsavel por conferir tema aos mapas,
quantificando, ordenando ou qualificando as representacdes nele contidas.

Julga-se que eles surgiram hd muitos anos. A principio, eram registros feitos pelo
homem do local onde vivia e das suas atividades, utilizando pedras ou argila. Assim,
documentava o espaco onde ocorriam as relagdes espaciais, em terra ou mar, como também as
relacdes sociais da sua comunidade.

Os autores Archela (2000) e Martinelli (2014) defendem que os mapas sempre
registraram o que mais interessava a uma minoria, fato que acabou estimulando seu incessante
aperfeigoamento.

Martinelli (2014, p. 23) afirma que os mapas podem, ainda, responder a questdes
como “o qué?”’, “por qué?”’, “em que ordem?”, “quanto?”’, “em que velocidade?”, “por
quem?”, “com que finalidade?” e “para quem?”, estando relacionados aos tipos de abordagens

existentes, conforme consta no Quadro 17.

TIPO DE .
ARACTERISTICA
ABORDAGEM ¢ ¢ STIC
A ~ 13 Ar)” ~ . .
Qualitativa () Referf:nte a questdo “o qué?”, repre§entando relagdes de diversidade entre os
contetidos dos lugares, caminhos ou areas.
Al ~ [13 997 ~ . .
Quantitativa (Q) Referente a q}lestao quanto?”, representan(;lo relagcdes de proporcionalidade
entre os contetidos dos lugares, caminhos ou areas.
Ordenada (O) Referentf: a questdo “em que .ordem?”,’representando relagdes de ordem entre
os conteudos dos lugares, caminhos ou areas.

QUADRO 17 - Tipos de abordagens e suas caracteristicas
FONTE: Martinelli (2014). Adaptado pela autora (2016).

Sintetizando o exposto até o momento, observa-se que a fim de manifestar tema nos
mapas, sao utilizadas as abordagens qualitativa (#), ordenada (O) e quantitativa (Q), por meio
das variaveis visuais com propriedades perceptivas compativeis, manifestadas em ponto, linha
e area.

Com base nisso, aprofunda-se a explanagdo, ressaltando que além de existirem tipos
distintos de abordagens, h4, também, varios métodos para se construir mapas tematicos e eles

devem ser usados a partir da singularidade de cada caracteristica e forma de manifestacao (em
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ponto, em linhas, em areas) dos fenomenos considerados em cada tema (MARTINELLI, M.
2014).
A abordagem qualitativa (#) pretende, segundo Martinelli (2014):

[...] expressar a existéncia, a localizacdo e a extensdo das manifestacdes dos
fendmenos que se diferenciam pela sua natureza e atributos, podendo ser
classificadas por critérios estabelecidos pelas ciéncias que estudam tais
fenémenos (Martinelli, 2014, p.25).

Ou seja, responde a pergunta “o qué?”, sendo que cada fendmeno pode estar
representado em linha, ponto ou area. Os métodos que podem ser utilizados nessa abordagem
sdao: método de pontos diferenciados, método corocromatico qualitativo e método de linhas
diferenciadas.

O mapa dos recursos minerais do Brasil, por exemplo, pode utilizar a variavel visual
“forma” em ocorréncia pontual para indicar os minerais, representando o ouro por uma
estrela, a prata por um quadrado, o ferro por uma cruz, etc.

No caso da abordagem quantitativa (Q), esta refere-se a pergunta “quanto?” e utiliza
o método das figuras geométricas proporcionais, método dos pontos de contagem, método
coroplético e método isaritmico.

Ao se apropriar do método das figuras geométricas proporcionais, por exemplo, pode-
se ilustrar a parcela do Produto Interno Bruto, utilizando circulos de tamanho proporcional a
parcela do Produto Interno Bruto (PIB) referente a cada regido do pais.

J& o método coroplético pode ser empregado na representacdo da densidade
demografica de um pais, apropriando-se da variavel visual “valor”, manifestada em 4area,
através da escala de cinza, onde o tom mais escuro exibe a maior quantidade de pessoas e o
mais claro, a menor, conferindo a ideia de conjunto e apontando, instantaneamente, onde ha
maior ou menor concentracdo de pessoas no pais.

A abordagem ordenada (O) corresponde a pergunta “em que ordem?” e usa o0s
seguintes métodos em sua implantacdo: método de pontos ordenados, método de linhas
ordenadas e método corocromatico ordenado.

Pode-se utilizar, por exemplo, a variavel visual “valor”, manifestada em linha, para
exibir a hierarquia do sistema vidrio de determinada cidade, supondo-se: uma linha fina

representando uma via local, onde ndo ha semaforos, destinada apenas ao acesso local ou a
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areas restritas; uma linha grossa, uma via arterial, como as avenidas; ¢ duas linhas grossas,
como rodovias, de fluxo mais intenso.

Ha, também, a apreciacdo dinamica, que, segundo Martinelli (2014), ¢ aplicada na
representacdo das transformacdes de estados e das variagdes quantitativas absolutas e relativas
no tempo, se apropriando, para tanto, do método corocromatico qualitativo, método
corocromatico ordenado, método das figuras geométricas proporcionais e método coroplético,
em sua implantagdo. Nas representagdes dos movimentos no espaco, usa-se o método dos
fluxos.

O autor explica que no espago, o dinamismo ocorre em fungdo do deslocamento de
individuos, e no tempo pode ser identificado por abordagens qualitativas ou quantitativas.
Cita como exemplo do dinamismo no tempo a analise do avango da devastagdo da vegetagao
amazonica, através da comparacdo de uma colecdo de mapas da mesma regido em anos
diferentes.

Ja as representagdes das movimentagdes no espaco podem abordar, por exemplo, a
variavel visual “tamanho” aplicada as flechas, para indicar o fluxo das migragdes
interestaduais que ocorreram no Brasil. As flechas, quanto mais largas, apresentam maior
quantidade do fluxo de pessoas, ao passo que as mais finas representam um valor menor.

A nivel de raciocinio, existem duas categorias de representacdo na Cartografia
Tematica: a de andlise e a de sintese. Martinelli (2014) aponta que a categoria de andlise ¢
composta por uma representacdo dos elementos constitutivos, como lugares, caminhos ou
areas caracterizadas por atributos ou variaveis (qualitativos, ordenados, quantitativos,
estaticos e dinamicos). J4 a categoria de sintese ¢ formada pela fusdo dos elementos
constitutivos em tipos. Por exemplo, o agrupamento de lugares, caminhos ou é4reas unitérias
de andlise caracterizadas por agrupamentos de atributos ou variaveis (qualitativos, ordenados,
quantitativos, estaticos e dinamicos).

Em nivel de apreensdo, hd o mapa exaustivo, integrado por todos os atributos ou
variaveis sobre o mesmo mapa, e a cole¢do de mapas, em que ha apenas um mapa por atributo
ou variavel, apenas.

Finalizando a exposi¢cdo das representagdes ¢ abordagens em mapas tematicos, ¢é

notavel a quantidade de informagdes que eles possuem, o que confere ao individuo maior
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atengdo no momento da analise. Desse modo, salienta-se a importancia da alfabetizacao
cartografica como um processo fundamental para o entendimento dessa area especifica da
Cartografia.

Compreende-se que:

[...] o uso da simbologia nos mapas beneficia a leitura e interpretagdo dos
mesmos, pois no momento em que se utiliza um desenho para representar a
localizagdo de um aeroporto, isto permite que, qualquer individuo da mais
diferente cultura relacione este desenho com a existéncia de um aeroporto,
pois o desenho/simbolo da a idéia de compreensdo universal, onde o desenho
de um avido sera entendido por todos, enquanto que as diferengas existentes
entre as inimeras linguas do mundo limitam a leitura e interpretagdo do mapa
(RICHTER, D., 2004, p. 33).

Assim, ao se empregarem as variaveis visuais, € possivel conferir ao mapa um sentido,
uma razao, um objetivo, uma resposta de facil e rapida interpretagdo, pois relaciona-se o signo
ilustrado a variavel visual do fenomeno representado.

Contudo, em sala de aula, o mapa nao ¢ aprofundado, muitas vezes, pelo fato de os
professores ndo saberem interpretd-lo com propriedade, tampouco saberem fazer uso das
técnicas necessarias para a mediacdo do conhecimento em relagdo a semiologia grafica. Essa
dificuldade ¢ apontada por diversos autores, como Oliveira (2007) e Richter (2004), que
entendem isso como uma defasagem na formacdo académica do profissional, que nao

consegue passar adiante aquilo que nao lhe foi ensinado.

O problema didatico do ensino do mapa, como ndo poderia deixar de ser,
recai sobre a formagdo basica do professor. E um truismo afirmar que o
ensino depende do professor, mas queremos destacar que no tocante ao mapa
¢ preciso examinar mais de perto a questdao (OLIVEIRA, L., 2007, p. 24).

Destarte, os jogos pretendem contribuir para esse processo, aprofundando a analise

dos mapas tematicos e facilitando a assimilagao do contetido.
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5. CAPITULO III - UMA MANEIRA DIVERTIDA DE APRENDER: A
CONTRIBUICAO DO JOGO PARA O ENSINO

O Ministério da Educagdao (MEC) desenvolveu um curriculo-base de ensino no pais,
com conteudos e atividades que o docente segue, a fim de desenvolver competéncias e
habilidades nos alunos, de acordo com cada faixa etaria.

Expor o contetdo, copiar textos e resolver exercicios ¢ a forma convencional de se dar
aula nas escolas publicas do estado de Sao Paulo, e isso estd cada vez mais sendo insuficiente
para atrair a aten¢do dos estudantes. Questiona-se, entdo, até que ponto essa forma tem sido
completamente eficiente.

Para responder a essa indagagdo, ¢ necessario investigar outros métodos que possam
contribuir para o processo de ensino-aprendizagem. A partir disso, 0 jogo apresenta-se como
uma alternativa paradidatica. Quando fundamentado nos curriculos de ensino, pode se tornar
um material importante na media¢ao pedagogica de determinado tema.

Ha diversas monografias, teses e dissertagcdes, defendidas em universidades publicas e
privadas (USP, UNESP, UNICAMP, UEL e PUC/SP), que analisam justamente a eficacia
desse recurso. Essas pesquisas especulam que o jogo utilizado no ensino ndo deve ser

entendido como brincadeira, pois também promove aprendizado, segundo Villas Boas (2007):

[...] jogar e brincar sdo palavras usadas muitas vezes com a mesma
significagdo, indicando o carater lidico de uma atividade, no entanto, se
pensamos em adolescentes ou adultos, geralmente a palavra brincar ¢
substituida pelo jogar (...) O jogo tem sido apontado, tradicionalmente, como
um recurso relevante de aprendizagem de conteudos culturais, pela sua
riqueza de significados e pela relagdo que ele guarda com a situagdo que o
originou (VILLAS BOAS, 2007, p. 53).

Nesse contexto, este topico tem o propdsito de expor o conceito, 0os tipos € as
finalidades de jogos usados em sala de aula, além de apresentar as experiéncias de
pesquisadores em diversas disciplinas dos ensinos fundamental, médio e superior e evidenciar

o papel fundamental que o professor possui na aplicagao das atividades ludicas.

5.1 Jogo: conceitos, tipos e finalidades
De acordo com o dicionario"”, as primeiras definigdes da palavra jogo, sdo:

“brincadeira, divertimento, folguedo; divertimento ou exercicio de criangas, em que elas

" Dicionario Michaelis de Lingua Portuguesa.
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fazem prova da sua habilidade, destreza ou astlicia”.

Vale enfatizar que o papel desempenhado pelo jogo na formagao cognitiva do ser
humano, que tem inicio na infancia, ¢ considerado relevante. Chateau (1954, p.14) defende
que através desse tipo de atividade a crianca desenvolve as possibilidades que emergem de
sua estrutura particular, concretiza as potencialidades virtuais que afloram sucessivamente a
superficie de seu ser, as assimila e as desenvolve, une-as e as combina, coordena seu ser e lhe
da vigor. O autor aponta que o jogo € sério, tendo quase sempre regras rigidas, incluindo
fadigas e as vezes levando ao esgotamento. Nao ¢ um mero divertimento, vai muito além.

Por se interessar em demonstrar a importancia do assunto, Chateau (1954) estabeleceu
a relacao dos jogos, de acordo com a sua classificacdo, por faixa etaria. O Quadro 18
evidencia essa sistematiza¢do, destacando a idade em que a crianga desenvolve com mais
facilidade cada tipo de jogo, levando em conta a capacidade fisica e intelectual da criancga

(BREDA, 2013).

Idade
Jogos Funcionais
112]|314)5]6]7|8|9]10|11}12] 13
Hedonisticos" x| x
Com o0 novo X
De destruicdo X
De desordem e de euforia x|x]x]|x
Figurativos x|x|x|x|x]x]|x
De construgao x|x|x|x|x]x|x]|x]| x X | x
De regra arbitraria x| x|x|x]|x]x|x|x]|] x| x| x
De valentia x|x|x]|x
De competicdo x|x] x| x| x X
Dancas X X | x X
Cerimonias x | x| x X

QUADRO 18 - Relagdo dos jogos por idade e sua classificagdo, com destaque para a fase de maior énfase dos
jogos.
FONTE: Chateau (1987, p.114). Adaptado pela autora (2016).

As classificacdes expostas facilitam verificar a idade apropriada para desenvolver cada

" Significado da palavra “Hedonistico”: referente ao hedonismo ou ao prazer (Dicionéario Michaelis).
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tipo de jogo. Nesta linearidade de pensamento esta Jacquin (1960), que também realizou uma

sistematizacdo de dados, apresentando a evolug¢ao dos jogos de acordo com a idade, conforme

observa-se no Quadro 19.

IDADE TIPO DE JOGO CARACTERISTICAS
4-5 Jogo de proezas Conquista do mundo
5-6 Jogo de imitagdo facil Idade de graca
6-7 Jogo de imitagdo ficticia Idade da duvida

7-8-9 Jogo coletivo descendente Despotismo
9-10-11 Jogo coletivo ascendente Conquista da posi¢ao social
11-12-13 Jogo coletivo de cooperagdo Idade social

13-14 Jogo evasdo Impaciéncia
14-15-16 Esportes de competi¢ao Aprendizagem

QUADRO 19 - As atividades sociais no jogo
FONTE: Jacquin (1960). Adaptado pela autora (2016).

Os jogos utilizados neste trabalho sdo voltados, principalmente, para estudantes com

11 anos de idade. E nessa fase que o individuo se encontra, geralmente, no terceiro ciclo do

ensino fundamental. Nessa faixa etéria, tem-se o jogo coletivo de cooperagao, e € com essa

perspectiva que o jogo em duplas e/ou grupos se encaixa, sendo o possivel mediador do

ensino. Nesse caso, a brincadeira torna-se elemento gerador, potencializando o processo de

aprendizagem e tornando a fixacdo dos conteudos algo espontineo, feito coletivamente no

decorrer da atividade e de maneira natural, como parte da cultura da crianga:

[...] 0 jogo ¢ agdo humana, pois envolve o individuo e sua cultura e ¢ acdo
humanizadora, pois por meio dele que a crianga vai se constituir como
pertencente aquele grupo, construindo sua identidade cultural. E jogando
também que ela faz indagagdes, sobre o mundo que a rodeia, sobre seus
medos, alegrias e tristezas, construindo respostas pessoais que a
individualizam e a fazem sujeito. O jogo ¢ nesse sentido geral e particular
(VILLAS BOAS, 2007, p.54).

Dando continuidade a classificagdo dos tipos de jogos, tem-se a elaborada por Grando

(1995), exposta no Quadro 20, que busca organizar os tipos de jogos considerando sua fun¢ao

em um contexto social e didatico-metodologico.



Jogos de Azar

Melhor seria se fossem chamados de “jogos de sorte”. Sdo aqueles em
que se depende apenas da “sorte” para se vencer o jogo. O jogador ndo
tem como interferir ou alterar a soluc¢do. Ele depende das probabilidades
para vencer. Exemplos deste tipo de jogo sdo: langamentos de dados, par
ou impar, cassinos, loterias, entre outros.

Jogos Quebra-
Cabeca

Sdo aqueles em que o jogador, na maioria das vezes, joga sozinho, ¢ a
solucdo ainda ¢ desconhecida para ele. Exemplos deste tipo de jogo sao:
quebra-cabecas, enigmas, charadas, paradoxos, falacias, probleminhas e
Torre de Hanoi.

Jogos de
Estratégia (e/ou
Jogos de
Construcao de
Conceitos)

Sdo aqueles que dependem tnica e exclusivamente do jogador para
vencer. O fator “sorte”, ou “aleatoriedade”, ndo estd presente. O jogador
deve elaborar uma estratégia, que ndo dependa de sorte, para tentar
vencer o jogo. Exemplos deste tipo de jogo sdo: xadrez, damas, kalah.

Jogos de Fixacao
de Conceitos

Sdo aqueles cujo objetivo estd expresso em seu proprio nome: “fixar
conceitos” ou “aplicar conceitos”. S3o os mais comuns, muito utilizados
nas escolas que propdem o uso de jogos no ensino. Apresentam seu
valor pedagogico na medida em que substituem, muitas vezes, as listas e
mais listas de exercicios aplicadas pelos professores para que os alunos
assimilem os conceitos trabalhados. E um tipo de jogo utilizado apés o
conceito.

Sao aqueles que possuem seu valor pedagogico, ou seja, que podem ser
utilizados durante o processo de ensino-aprendizagem. Na verdade, eles

Pe d';g(gi(;cos englo~bam todos 0s outros tipos: os Fie azar, quebra-cabega, eftratégia,
fixacdo de conceitos e os computacionais, pois todos esses t€ém papel
fundamental no ensino.

Jogos Sdo os mais modemqs e que (}espertam maiqr interesse das criangas e
. . |dos jovens na atualidade. S3o aqueles projetados e executados no
Computacionais

ambiente computacional.

QUADRO 20 - Tipos de jogos
FONTE: GRANDO (1995, p.52). Adaptado pela autora (2016).
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Diante da sistematizacdo de Grando (1995), ¢ possivel dizer que os jogos, quando

jogo.

adicionado o valor pedagdgico, tornam-se eficazes no ensino e deixam de ser o jogo pelo

Compartilhando das idéias de Soukeff (2014, p. 34), tem-se que ao longo da vida, a

e, entdo, exercitar sua capacidade de raciocinar.

atividade de brincar ¢ inerente ao ser humano, e muitas dessas experiéncias ocorrem de forma
coletiva, em grupo, o que proporciona maior prazer e felicidade aos envolvidos. Portanto, o

jogo ¢ uma forma atraente e divertida de levar o homem a criar situagdes, resolver problemas

Ao apropriar-se dessa finalidade, o ambiente escolar ¢ um local ideal para se utilizar o
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jogo, pois necessita de um recurso dindmico, atraente, que consiga, simultaneamente, divertir

e, principalmente, ensinar o estudante, como aponta Villas Boas (2007):

As criangas na escola jogam em diferentes contextos: nos recreios com 0s
amigos, nos momentos de atividade livre em sala de aula, em dias de chuva
quando ha impossibilidade de atividades a céu aberto, antes das aulas e ao
seu término. Trazem para dentro da escola os jogos que aprenderam com
amigos e irmdos. Rapidamente os ensinam aos outros e a brincadeira se
inicia. Os professores percebem essa atividade como envolvente, prazerosa,
geradora de muito interesse e discussdes acaloradas. Nem sempre o jogo ¢
facil, muitas vezes as criangas precisam mobilizar muitos recursos internos
para terminar com €xito uma partida [...] Utilizar jogos no contexto escolar,
como uma das possibilidades de desenvolver competéncias relacionadas a
uma area de conhecimento, pode tornar-se um recurso importante para o
professor desde que haja uma escolha adequada e uma intencionalidade
justificada por um projeto de trabalho (VILLAS BOAS, 2007, p. 54).

Nio se deve usufruir do jogo sem um objetivo. E preciso estudar, analisar e elaborar
uma proposta, de modo a adequa-la aos contetidos trabalhados em determinada faixa etaria. E
importante, entdo, que o docente utilize o lidico com uma finalidade, baseando-se nas
tematicas apontadas pelos curriculos de ensino, que estdo estruturados por disciplinas e faixas
etdrias correspondentes.

Segundo Villas Boas (2007), o jogo em sala de aula favorece a agdo da crianga, pois
exige que ela coordene e tenha diferentes pontos de vista. E capaz de transformar o erro em
um observavel, propde uma situagdo problema e gera dados para anélise e reflexdo. A autora
defende, ainda, que esse recurso deve fazer parte do projeto pedagogico do professor, vindo a
ser considerado instrumento privilegiado para atingir seus objetivos pedagogicos.

A seguir, o Quadro 21 exibe a comparagdo entre o uso do jogo e o método tradicional

de ensino (quadro negro, exercicios tedricos e copia de textos).
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Joso Aplicacio de Exercicios -
g Método Tradicional
Semelhancas Desenvolve competéncias e Desenvolve competéncias e
habilidades. habilidades.
E um desafio. E um desafio.
Meétodo pouco utilizado nas aulas de . .
p Por ser um método tradicional de
Geografia. . ~ .
ensino €, entdo, comum, conhecido,
Quando usado, torna as aulas atraentes o
“ » 1w » cotidiano.
por causa do “novo”, do “diferente”.
A interagdo deste exercicio € coletiva. |A interagdo deste exercicio € individual.
Divergéncias
Envolve diversdo, brincadeira, , .
~ . Envolve apenas os contetidos de ensino.
descontragdo e espontaneidade.
A fixagdo do contetido é naturalmente ~ .
- A fixagdo ocorre, comumente, por meio
espontanea, ocorrendo ao longo do R
jogo de memorizagdo.

QUADRO 21 - Semelhangas e divergéncias entre o jogo ¢ os métodos tradicionais de ensino.
FONTE: A autora (2016).

Sendo assim, nesse trabalho acredita-se que o jogo ¢ capaz de proporcionar um avango
no aprendizado, por meio de suas intervengdes dinamicas e atrativas, contribuindo para a
media¢do do ensino da Cartografia Tematica, especificamente.

ApOs conceituar o jogo e apresentd-lo como objeto de estudo da pesquisa, ¢ importante
expor experiéncias do seu uso em sala de aula. Para isso, buscaram-se relatos em teses,
dissertacdes e monografias, defendidas em Universidades Publicas e Privadas (USP, UNESP,
UNICAMP, UEL e PUC/SP).

5.2 Experiéncias com o uso do jogo no desenvolvimento de atividades pedagogicas
O levantamento das pesquisas académicas foi realizado mediante consulta nos portais
das Bibliotecas Digitais da Universidade de Sao Paulo (USP), Universidade Estadual Paulista
(UNESP) e Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP), denominadas respectivamente,
Biblioteca Digital de Teses e Dissertacoes da Universidade de Sao Paulo, C@thedra —
Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes da UNESP; e Biblioteca Digital da UNICAMP.
Ainda que inseridos em um universo especifico, esses acervos disponibilizam

trabalhos e pesquisas de outras Universidades, como a Universidade Estadual de Londrina
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(UEL) e a Pontificia Universidade Catolica (PUC). Os termos utilizados na busca foram: jogo,
jogo no ensino, ladico e ladico no ensino. Foram encontrados inimeros trabalhos com tais
palavras-chave, e foi necessario ler cada um, em busca de casos especificos.

Diante dos resultados encontrados, Mauricio Rosa, orientado pelo Professor Doutor
Marcus Vinicius Maltempi, pela UNESP/SP, campus de Rio Claro, defendeu, em 2004, sua
dissertagao de mestrado com o titulo “Role Playing Game Eletronico: uma tecnologia ludica
para aprender e ensinar Matematica”. O trabalho apresenta a ideia de construgdo e aplicagao
de um jogo RPG, que significa “jogo de interpretacdo de personagem” ou “jogo de faz-de-
conta”. Esse tipo de jogo ¢ tido como desenvolvedor da criatividade. Nesse caso, o ludico ¢
utilizado para ensinar Matematica, no que concerne a Numeros Inteiros, e obteve resultados
satisfatorios ao final das andlises, concluindo que o jogo pode ser utilizado para tal finalidade.

Pela USP, Maria Carolina Villas Boas, em 2007, apresentou a comunidade académica
sua dissertacdo denominada “Construcdo da no¢do de numero na Educacdo Infantil: Jogos
como recurso metodoldgico”, orientada pelo Professor Doutor Lino de Macedo. O trabalho
teve como principio uma pesquisa realizada com 69 alunos, entre 3 anos e meio e 7 anos e
meio de idade, em uma escola particular de Educacdo Infantil do municipio de Sao Paulo. O
objetivo da pesquisa foi estudar a hipotese de implementar jogos como recurso metodoldgico
para a construgdo da nogdo de numero na crianca. Para isso, foram utilizados jogos de
percurso, de alvo e eliminacdo de pontos. A andlise levou a conclusdo de que o jogo pode ser
concebido como um instrumento adequado para a constru¢do da nog¢do de niimero pelos
estudantes da Educacdo Infantil.

Osvaldo Rodrigues Lopes, com seu mestrado denominado “Jogo 'Ciclo das Rochas'":
um recurso ladico para o ensino de Geociéncias”, orientado pelo Professor Doutor Celso Dal
Ré Carneiro, pela UNICAMP, em 2007, observou que existem poucos materiais lidicos para
se trabalhar os conteudos da Geociéncia em sala de aula. Assim, ele desenvolveu uma
proposta de jogo para trabalhar tal assunto: o jogo contém um tabuleiro, cartas geoldgicas
(com informagdes necessdrias para os jogadores completarem o tabuleiro, fragmentado nas
categorias de cartas de processos — cor vermelha — e cartas de produtos — cor azul), além de
cartas-dicas e um dado comum de seis faces.

Como conclusdo, o autor afirma que ¢ positivo utilizar jogos didaticos no ensino-
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aprendizagem de Ciéncias da Terra, pois o processo torna-se prazeroso, divertido, e o aluno
desenvolve e desempenha seus atos com autonomia, o que gera a construgdo do
conhecimento.

“Desenvolvimento de um jogo virtual para o aprendizado do conceito de mol” ¢ o
titulo do trabalho final de mestrado de Elaine Angelina Colagrande, pela Universidade de Sao
Paulo, no ano de 2008, orientada pelo Professor Doutor Bayardo B. Torres. A pesquisa inicial
verificou que os professores de Quimica escolar apontam que o conceito de mol ¢ de extrema
importancia para a disciplina, porém, os alunos apresentam dificuldades em aprendé-lo. Em
busca da solugdo para esse problema, foi desenvolvido um software na forma de jogo
didatico, que teve resultados positivos, indicando que foi eficaz e motivador, contribuindo
para o aprendizado.

Em sua dissertacdo de mestrado, defendida em 2009, Daniela de Cassia Gamonal
Marcato, orientada pelo Professor Roberto Alcarria do Nascimento, da UNESP, Campus de
Bauru, apresenta “O design nos jogos geométricos aplicados ao ensino infantil”. Nesse
trabalho, Marcato (2009) acredita que através dos jogos a crianga ¢ capaz de absorver
informagdes importantes para seu desenvolvimento cognitivo. Diante disso, a autora
selecionou jogos existentes nas pré-escolas, com foco nos que eram direcionados ao estimulo
de conceitos geométricos. Os resultados obtidos por meio das andlises e aplicagdes
demonstraram que o material didatico ¢ um recurso positivo, possibilitador do ensino pré-
escolar.

Na USP, Campus de Sao Carlos, em 2009, Julio Cesar Queiroz de Carvalho, em sua
dissertagdo denominada “Avaliacdo do impacto do jogo ‘Sintetizando Proteinas’ no processo
de ensino-aprendizagem de alunos do ensino médio”, orientado pela Professora Doutora
Nelma Regina Segnini Bossolan, buscou avaliar o uso desse jogo como instrumento de ensino
para a disciplina de Biologia, no ensino médio. Por meio da pesquisa empirica, o autor pode
comprovar que o jogo foi capaz de proporcionar aos alunos experiéncias benéficas, levando-
os a compreender conceitos antes incompreendidos.

J&a no ano de 2010, na UNESP, Campus de Bauru, Daniela Santa Rosa Fiorillo Costa,
em sua monografia, orientada pela Professora Doutora Rita Melissa Lepre, defende o trabalho

intitulado “As contribui¢des dos jogos para o desenvolvimento e aprendizagem da
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Matematica em criangas da pré-escola” O objetivo era explorar jogos de regra como um
recurso estratégico em sala de aula, com o proposito de encontrar contribuigdes auxiliares
para o ensino da matematica pré-escolar.

Costa (2010) demonstrou que o uso desse material ludico proporciona um momento de
diversdo e construgdo, sendo considerado uma alternativa pedagdgica para a disciplina em
questao.

Eliana Sermidi de Freitas, em seu trabalho apresentado para a obten¢do do titulo de
Mestre “O jogo ‘Parand em questdo’ na acdo docente: para uma aprendizagem significativa no
ensino de geografia”, defendido no ano de 2010, na Universidade Estadual de Londrina,
orientada pela Professora Doutora Rosana Figueiredo Salvi, mostra as possibilidades do
processo de ensino- aprendizagem da Geografia por meio do jogo, utilizando contetidos
regionais, fundamentados nas Diretrizes Curriculares do Parand para a disciplina de
Geografia, nas categorias: geograficas de lugar, paisagem e regido e nos jogos piagetianos.

O ludico em questdo trabalha principalmente contetidos da geografia regional do
Parand, sendo indicado para alunos do ensino fundamental fase II e do ensino médio e ¢
chamado de “Parana em Questdo”. Esse material foi testado com escolares do oitavo ano de
uma escola estadual do municipio de Londrina. Os resultados evidenciam que as atividades
ludicas sdo produtivas e significativas, além de serem capazes de suscitar no estudante a
motivacao e a vontade de aprender.

Katia Diniz Coutinho Santos, em sua dissertacdo de mestrado, defendida em 2011,
pela UNESP, campus de Presidente Prudente, orientada pelo Professor Doutor José Milton de
Lima, apresentou “O moddulo de jogos no Colégio de Aplicagdao Jodo XXIII: um estudo de
caso”. A pesquisa tinha como objetivo geral investigar e analisar o emprego do jogo no
contexto educacional do ensino fundamental do Colégio de Aplicacdo Jodo XXIII, da rede de
ensino Federal de Juiz de Fora/MG. Os resultados evidenciam que o uso do jogo enquanto
material didatico pode ser gerador de conhecimento e colaborar de forma significativa para a
aprendizagem e o desenvolvimento integral dos alunos.

“Criagdo, aplicacdo e avaliacdo de aulas com jogos cooperativos do tipo Role-Playing
Game (RPG) para o ensino de Biologia Celular” ¢ a tese de doutorado, defendida em 2011,

por Marco Antonio Ferreira Randi e orientada pelo Professor Doutor Hernandes Faustino de
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Carvalho, pela UNICAMP. Foi utilizado o mesmo tipo de jogo usado por Rosa (2004) para
estabelecer uma relacao entre o aluno e o seu processo de aquisi¢ao de conhecimento. Para
tanto, foi desenvolvido, aplicado e avaliado o jogo de RPG como recurso didatico nas
disciplinas de Biologia Celular, direcionadas para universitarios. Grande parte dos
participantes da aplicacdo julgou que esse material didatico pode servir de instrumento
complementar a aula expositiva. Os demais professores e estudantes (voluntarios e bolsistas,
de graduagdo e pos-graduacdo) que intervieram nas aplicacdes como mentores, afirmaram que
essa proposta ¢ positiva para o aprendizado.

Assim, o autor concluiu que esse jogo RPG pode ser utilizado didaticamente e isso
pode colaborar para a construgdo e o desenvolvimento dos conteudos em Biologia Celular,
sendo promotor da aprendizagem ativa e do desenvolvimento de habilidades como
cooperagdo e criatividade.

Ricardo Alexandre Marangoni, em seu trabalho para conclusdo de mestrado
denominado “Educagdo geografica: jogos para o ensino de conceitos”, orientado pela
Professora Doutora Marisia M. Santiago Buitoni, pela Pontificia Universidade Catdlica de
Sao Paulo (PUC/SP), Campus de Sao Paulo, em 2011, levantou a hipotese de se trabalhar os
conceitos de Geografia por meio de jogos. Em sua experiéncia pessoal, no ano de 2006, o
Marangoni (2011) trabalhou com jogos sobre a educacao geografica com alunos do 7° ano do
ensino fundamental. Obteve, como conclusdo, que o uso desse material enquanto recurso
didatico, tendo como base um plano de ensino que esteja vinculado a um projeto pedagdgico
da escola, pode ser usual e eficaz como mediador do ensino.

Na Universidade de Sdo Paulo, Eliana Moraes de Santana, tendo como orientadora a
Professora Doutora Daisy de Brito Rezende, em 2012, apresenta em seu mestrado “O uso do
Jogo Autéodromo Alquimico como mediador da aprendizagem no ensino de Quimica”. O
trabalho analisou a possibilidade de o jogo didatico ensinar os conteidos de Quimica para o
ensino fundamental. Santana (2012) expde, como resultado, uma relagdo existente entre a
aplicagdo da atividade ludica e uma maior ressignificagdo e um maior aprofundamento do
conhecimento na disciplina, demonstrando como o jogo teve um retorno positivo em sua
proposta didatica, ao desenvolver habilidades importantes para a formacdo de um cidaddo

critico e reflexivo.
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Stélios Sant’anna Sdoukos apresenta a dissertagdo intitulada ‘“Avaliagdo do
desempenho de escolares em um jogo educativo de habilidades monetarias”, defendida em
2012, sob orientagdo da Professora Doutora Verdnica Bender Haydu e coorientacdo da
Professora Doutora Silvia Regina de Souza, pela Universidade Estadual de Londrina. Em sua
experiéncia, Sdoukos (2012) afirma que grande parte dos alunos que frequentavam o ciclo
basico de ensino ndo aprenderam conteudos essenciais de Matematica, Leitura e Escrita. Isso
deu base para a proposta de utilizacdo de jogos na educagdo, pressupondo que esse material ¢
capaz de possibilitar e facilitar o desenvolvimento de competéncias e habilidades pelos
estudantes.

Elaborou-se um jogo de tabuleiro, cujo objetivo era o ensino de habilidades
monetarias, simulando situagdes de compra, venda e troca, além de operagdes de adicao e de
subtracdo. Para a andlise e a aplicagd@o do jogo protétipo, 16 estudantes entre 7 e 10 anos de
idade participaram da atividade. Como conclusdo, o autor expos que os alunos de 7 anos
apresentaram maiores dificuldades quando comparados aos demais. Mas em suma, o uso do
ludico foi aprovado.

No Campus de Bauru da UNESP, Camila Sanches Miani apresentou, em 2013, para a
finalizagdo de seu curso de mestrado, sob orientacdo da Professora Doutora Ana Maria de
Andrade Caldeira, o estudo chamado “Ensino de Biodiversidade: analise do conceito em
manuais didaticos e proposicao de jogo digital educativo”. A proposta discute a abordagem do
tema supracitado e conta com a elaboracdo de um jogo digital educativo, que teve como base
analises que evidenciaram questdes importantes sobre o ensino de biodiversidade na
Educagao Basica. Os resultados do uso deste recurso didatico para a mediacdo do ensino
foram positivos.

Thiara Vichiado Breda, que teve como orientador o Professor Doutor Jefferson de
Lima Picango e como coorientadora a Professora Doutora Andréa Aparecida Zacharias,
defendeu em 2013 a dissertacdo intitulada “O uso de jogos no processo de ensino
aprendizagem na Geografia” tinha como objeto de estudo os jogos no ensino de Geociéncias.
Em sua dissertagdo, a autora analisou jogos, elaborados pela mesma, para trabalhar conteudos
da Geografia escolar, como Educa¢do Ambiental e Cartografia.

O ludico foi feito através de programas computacionais de desenho, tendo como base



78

mapas e imagens de sensoriamento remoto do espago vivido do aluno. Os tipos de jogos
eram: jogos de tabuleiro, quebra-cabegas, jogos da memoria e jogo domino.

Como conclusdo da pesquisa, Breda (2013) afirma que o ladico possui uma fungado
muito importante no processo de ensino-aprendizagem, que ¢ o de educar de maneira atrativa
e com o intuito de fixar o conteudo de maneira natural. A autora também ofereceu cursos aos
professores para divulgar os jogos.

Na disserta¢do apresentada a Universidade Estadual Paulista, em 2014, orientada pela
Professora Doutora Suraya Cristina Darido, Aline Fernanda Ferreira, com o trabalho “Os
jogos digitais como apoio pedagogico nas aulas de Educagdo Fisica Escolar pautadas no
curriculo do Estado de Sao Paulo”, construiu, implementou e avaliou, juntamente com um
professor de Educagdo Fisica, a possibilidade do uso de jogos digitais no ensino dos
conteudos do Curriculo do Estado de Sao Paulo para o 9° ano do ensino fundamental.

O material didatico ludico aborda o ensino da capoeira, beisebol e futebol de campo.
Com sua pesquisa exploratdria, a autora conclui que esses jogos digitais, além de auxiliarem
no ensino dos conteudos da Educacdo Fisica Escolar, proporcionam aos alunos maior prazer
no momento da aprendizagem.

Franklin Emanuel Barros Soukeff, com a dissertacdo de mestrado profissional
intitulada de “Jogo Mega-Duque: uma proposta para o ensino de probabilidade”, defendida
em 2014, pela UNESP, campus de Sao José do Rio Preto, Polo Ilha Solteira, orientado pelo
Professor Doutor José Marcos Lopes, apresenta uma proposta de ensino do conteudo de
probabilidade no ensino médio, através de um jogo educativo, denominado de Mega-Duque.
Esse jogo segue os moldes do Jogo Mega-Sena, porém, em menor escala, com o objetivo de
levar os estudantes a compreenderem os conceitos envolvidos em probabilidade, de maneira
simples e clara.

O jogo ilustra os conceitos de evento, espaco amostral e também motiva o aprendizado
matematico, promovendo a socializacdo dos alunos, corroborando para o desenvolvimento
critico do futuro cidaddao quanto aos jogos de azar. Além disso, estd amparado nos Pardmetros
Curriculares Nacionais. A conclusdo do autor sobre sua experiéncia foi positiva.

Laércio Claro Pereira Franco, em sua experiéncia vivenciada no doutorado, pela

Universidade Estadual Paulista (UNESP), Campus de Rio Claro, no ano de 2014, orientado
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pela Professora Doutora Suraya Cristina Darido, defendeu a tese “Jogos digitais educacionais
nas aulas de educagdo fisica: Olympia, um videogame sobre os Jogos Olimpicos”. Sua
pesquisa buscou criar e avaliar um jogo digital educacional em 3D, cujo foco era a origem
histérico-mitologica dos Jogos Olimpicos e do Atletismo. O jogo foi elaborado por uma
equipe multidisciplinar da Metrocamp/Ibmec Faculdades, com auxilio financeiro do CNPQ,
que possibilitou a contratacio de empresas de modelagem e programacdo para
complementacdo da estrutura do game.

O jogo piloto foi avaliado por alunos de uma Escola Municipal de Campinas/SP.
Segundo o autor, os resultados de sua analise apontam que “Olympia” foi aprovada por
grande parte dos estudantes, mas a assimilagdo conceitual dos conteudos foi apenas parcial.
Como conclusdo, Franco (2014) acredita que sua proposta poderd vir a ser um instrumento
educacional para os professores da area de Educacdo Fisica na perspectiva da compreensdo da
contextualizagdo dos primodrdios dos jogos olimpicos.

Em 2014, pela Universidade Lus6fona de Humanidades e Tecnologias, localizada em
Lisboa, Portugal, Maria Cristina Rouxinol Gouveia Pereira da Silva, sob orientagdo da
Professora Doutora Nubélia Bravo e coorientacdo do Professor Dr. Manuel Loureiro,
defendeu seu mestrado com o titulo de “Jogos Educativos 3D no ensino da Fisica e da
Quimica: um estudo com alunos do 7° ano de escolaridade”. A autora comenta que o uso de
tecnologias em sala de aula € tido como uma pratica comum contemporanea. Sendo assim, foi
estimulada a experimentar o uso de materiais lidicos, como o jogo, para desenvolver praticas
pedagbgicas aplicadas no ensino tradicional. Para atingir tal objetivo, construiu um jogo
utilizando o Thinking Words, um aplicativo simulador de jogos 3D e o aplicou numa amostra
de 48 alunos.

Infelizmente, os resultados obtidos ndo foram completamente satisfatorios, pois o jogo
educativo 3D em questdo ndo foi suficientemente eficaz no contributo para melhorar a
aprendizagem, mas ainda assim foi considerado um instrumento que estimula e propicia um
maior envolvimento dos alunos.

Todas as apresentacdes explicitadas sobre as diferentes experiéncias pelas geociéncias

com jogos no ensino foram sistematizadas no Quadro 22.
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. . ELABOROU
ANO AUTOR TITULO NIVEL DADOS 0 JOGO
2004 Mauricio Rosa Role Playing Game Eletronico: th/r[r;?etrer:lc;rtlfcl;'gm lidica para aprender ¢ ensinar MESTRADO Orientador: Prof. Dr. Marcus V. Maltempi - UNESP / Rio Claro SIM
2007 Maria Carolina Villas Boas Construgdo da nogdo de niimero na E(!u(j,agﬁo Infantil: Jogos como recurso MESTRADO Orientador: Prof. Dr. Lino de Macedo - USP NAO
metodologico
2007 Osvaldo Rodrigues Lopes "Jogo “Ciclo das Rochas”: um recurso ladico para o ensino de Geociéncias" MESTRADO Orientador: Prof. Dr. Celso Dal Ré Carneiro - UNICAMP SIM
2008 Elaine Angelina Colagrande "Desenvolvimento de um jogo virtual para o aprendizado do conceito de Mol" MESTRADO Orientador: Prof. Dr. Bayardo B. Torres - USP SIM
2009 Daniela de Cassia Gamonal Marcato "O design nos jogos geométricos aplicados ao ensino infantil" MESTRADO Orientador: Prof. Dr. RObegZu?l'l do Nascimento - UNESP/ NAO
2009 Julio Cesar Queiroz de Carvalho Avaliag¢ao do impacto dg jogo “Sintetizando Prtgnas 1o p"rocesso de ensino- MESTRADO Orientadora: Prof.®. Dra. Nelma Regina S. Bossolan - USP/ Sao SIM
aprendizagem de alunos do ensino médio Carlos
2010 Daniela Santa Rosa Fiorillo Costa As contribuigdes dos jogos para ° desenvolvnrnento © flprendlzagem da Matematica MONOGRAFIA Orientadora: Prof?. Dra. Rita Melissa Lepre - UNESP / Bauru NAO
em criangas da pré-escola
2010 . 1 . "O jogo “Parana em questdo” na agdo docente: para uma aprendizagem significativa . a . .
Eliana Sermidi de Freitas ) " MESTRADO Orientadora: Prof.?. Dra. Rosana Figueiredo Salvi - UEL SIM
no ensino de Geografia
2011 Katia Diniz Coutinho Santos "O mddulo de jogos no Colégio de Aplicagdo Jodo XXIII: um estudo de caso" MESTRADO Orientador: Prof. Dr. José Milton de Lima - UNESP / P. Prudente NAO
2011 Marco Antonio Ferreira Randi Criagao, aplicagdo ¢ avaliagao d ¢ aulas com Jogos COO,I,) crativos do tipo RPG para o DOUTORADO Orientador: Prof. Dr. Hernandes F. de Carvalho - UNICAMP SIM
ensino de Biologia Celular
2011 Ricardo Alexandre Marangoni "Educag@o Geografica: jogos para o ensino de conceitos" MESTRADO Orientadora: Prof.* Dra Marisia M. S. Buitoni - PUC / Sao Paulo SIM
2012 Eliana Moraes de Santana O uso do jogo Autdédromo Alqulm(llcéo chcl)ilzln(i)cr:"edlador da aprendizagem no ensino MESTRADO Orientadora: Prof?. Dra. Daisy de Brito Rezende - USP SIM
2012 Stélios Sant’anna Sdoukos Avaliagao do desempenho de escolares, em Pm jogo educativo de habilidades MESTRADO erentadora: Prqdf.. Dra. Yer.onlca Bender Haydu. SIM
monetarias Coorientadora: Prof.?. Dra. Silvia Regina de Souza - UEL
2013 Camila Sanches Miani Ensino de Biodiversidade: ana!lse do. cpncelto em m'a‘l nuais didaticos ¢ proposigdo MESTRADO Orientadora: Prof.?. Dra. Ana M. de A. Caldeira - UNESP / Bauru SIM
de jogo digital educativo
2013 . L " . . . " Orientador: Prof. Dr. Jefferson de Lima Picango
Thiara Vichiado Breda O uso de jogos no processo de ensino aprendizagem na Geografia MESTRADO Coorientadora: Prof?. Dra. Andréa Ap. Zacharias - UNICAMP SIM
2014 Aline Fernanda Ferreira Os jogos digitais como apoio peflagoglco nas aulas d? Educa?f‘ o Fisica Escolar MESTRADO Orientadora: Prof.? Dra. Suraya C. Darido - UNESP SIM
pautadas no curriculo do Estado de Sdo Paulo
2014 . " ) . .- " MESTRADO Orientador: Prof. Dr. José Marcos Lopes
Franklin Emanuel Barros Soukeff Jogo Mega-Duque: uma proposta para o ensino de probabilidade PROFISSIONAL UNESP / S0 José do Rio Preto SIM
2014 Laercio Claro Pereira Franco Jogos Digitais Edgca010nals nas aulas de Edu(?aga.o Flflca: Olympia, um DOUTORADO Orientadora: Prof.®. Dra. Suraya Cristina Darido NAO
videogame sobre os Jogos Olimpicos UNESP / Rio Claro
2014 "Jogos educativos 3D no ensino da Fisica e da Quimica: um estudo com alunos do 7 Orientador: Prof.. Dra. Nubélia Bravo Coorientador: Prof. Dr.
Maria C. R. G. P. Silva & ’ MESTRADO Manuel Loureiro — Universidade Lus6fona de Humanidades e SIM

ano de escolaridade"

Tecnologias Lisboa

QUADRO 22 - Experiéncias com jogos no ensino

FONTE: A autora (2016).
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Todavia, vale destacar que o levantamento das experiéncias supracitadas com jogos no
ensino nao apresentou todos os trabalhos existentes no meio académico. Existem inimeros
outros defendidos ou em processo de desenvolvimento nas mais diversas instituicdes de
ensino. Porém, selecionaram-se aqui algumas experiéncias com o intuito de argumentar a
eficacia do uso desse material em sala de aula, demonstrando que sdo cada vez mais
recorrentes a elaboracdo e o uso de jogos como mais uma possibilidade de mediar o ensino
sobre determinados conteudos.

Entretanto, ndo se pode retirar o papel do professor nessa atividade, pois ele ¢ e
sempre sera o responsavel por selecionar os contetidos a serem trabalhados, assim como os
niveis de dificuldade aplicados, ja que conhece o rendimento da turma e ¢ capacitado para

direcionar tal atividade.

5.3 O Papel do Professor na Mediacao Pedagégica das Atividades Ludicas

O professor comumente utiliza o método tradicional de ensino, que envolve leitura e
copia de textos, analises superficiais de mapas e uso do quadro negro para expor informagdes
e ilustragdes. Esse formato de aulas pode ser enriquecido ao se inserir atividades ludicas
complementares.

O educador, coordenador das aulas, continua sendo fundamental para a implementacao
desse exercicio, pois o recurso busca possibilitar a mediacdo pedagdgica dos conteudos e
pode ndo ser suficiente para ensinar determinados assuntos.

Consta no dicionério" que “media¢do no ensino” é “o ato ou efeito de mediar”, ou
seja, ¢ quando alguém participa ativamente, como mediador, do ensinamento do contetdo.

E interessante destacar que essa acdo ndo precisa ocorrer, necessariamente, entre
adulto e crianga (no caso, professor e aluno). Quando um escolar auxilia o outro, ja ¢
suficiente para dar um pontapé inicial na construg¢do cognitiva. Esse fato foi comprovado por
Nogueira (1994, p. 25), ao analisar a interagdo entre as criangas durante o exercicio proposto,
que consistia na leitura de textos infantis. Enquanto uma aluna tentava formular a palavra de
maneira correta, contribuia para que a outra assimilasse e concluisse a fala. Assim, uma
ajudava a outra e ambas realizavam a leitura dos textos.

A autora ainda faz a seguinte colocagao sobre a atividade proposta:

Como mediador da atividade de leitura, o papel do outro pode ser analisado

' Dicionério Michaelis de Lingua Portuguesa.
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através da alternancia e da gradativa diferenciacdo na ocupagdo do espago
por um em detrimento do outro. E possivel considerar essa negociagdo dos
interlocutores, na atividade de leitura, como a zona potencial de
desenvolvimento em pleno movimento de funcionamento (NOGUEIRA, A.
L. H., 1994, p.27).

Ainda na mesma obra, tem-se a posicao de Fontana (1994) sobre a mediagdo do outro,
cujas referéncias se apoiam na Psicologia Dialética de Vygotsky e na Teoria da Enunciacao de

Bakhtin:

A crianga, desde seus primeiros momentos de vida, estd imersa em um
sistema de significacdes sociais. Os adultos procuram ativamente incorpora-
la a reserva de agdes ¢ significados produzidos e acumulados historicamente.
Pela mediacao do outro, revestida de gestos, atos e palavras, a crianca vai se
apropriando (das) e elaborando as formas de atividade pratica e mental
consolidadas (e emergentes) de sua cultura, num processo em que
pensamento e linguagem articulam-se dinamicamente (FONTANA, R. A. C,,
1994, p.122).

E nesse contexto complexo que a crianga é colocada em contato com as
formas sistematizadas do conhecimento. A mediacdo deliberada do adulto,
induzindo a crianga a utilizar-se de (e nesse processo a também elaborar)
operagdes intelectuais, habilidades, estratégias e possibilidades signicas que
sdo novas para ecla, desencadeia processos de desenvolvimento cognitivo
(FONTANA, R. A. C., 1994, p.128).

A partir disso, € possivel compreender como ocorre essa acdo e a razao pela qual ela é
fundamental nas praticas pedagogicas. No caso do jogo, ocorrera inicialmente, entre professor
e aluno, com a exposi¢ao do conteudo e a apresentacao e explanagdo dos jogos, para que,
posteriormente, ocorra entre os estudantes, no momento da brincadeira.

Como demonstrado, esta pesquisa propds que a mediagdo do ensino possa ser
realizada por meio do jogo, que terd a fungdo de ensinar o aluno por meio de brincadeiras.
Porém, ele deve ser inserido como uma atividade complementar as aulas, sendo o educador o
responsavel pela dinamica.

O jogo pode ser utilizado para ilustrar os diversos apontamentos feitos pelo professor
no momento da explicagdo e, assim, contribuir para fixar a informagio por parte do aluno. E
essencial a presenca do educador nesse momento, pois os alunos precisardo de orientacao
didatica nos momentos de complexidade do exercicio. Mas tudo de forma descontraida e
espontanea, com competi¢des sadias, adversidades inesperadas e momentos de tensdo que
possam causar a satisfacdo ao se buscarem respostas para as questdes apresentadas pelo

material.
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No ambiente escolar contemporaneo, ha recursos ludicos em diversas areas do ensino,
com destaque para a Matemadtica, que apresenta um grande nimero de materiais desse tipo.
Porém, ¢ incomum encontra-los na disciplina de Geografia, principalmente para trabalhar,
especificamente, com a Cartografia Tematica, e essa evidéncia foi motivadora deste trabalho.

Para a aplicagdo do material no ambiente escolar, Villas Béas (2007) defende que ¢
preciso escolher o jogo adequado para o objetivo pretendido, ler suas regras, joga-lo com
outras pessoas para apropriar-se dele, analisa-lo com relagdo a adequacao para a faixa etaria, o
tempo que requer e as possiveis dificuldades. Ao utilizd-lo em sala de aula, é preciso,
primeiramente, apresenta-lo aos alunos, escolher os momentos para a sua experienciagao,
observar procedimentos e dificuldades, selecionar algumas situacdes para andlise individual e
conjunta.

A autora defende, ainda, que “¢ importante que o professor, a partir das observagdes e
do estudo do material produzido, volte ao seu projeto original, analisando aquilo que precisa
ser transformado como fruto das suas reflexdes” (VILLAS BOAS, 2007, p. 55).

A discussdo sobre o papel docente no desenvolvimento das atividades ludicas em sala
de aula ¢ fundamental. Voges et. al. (2009) destaca a importincia dessa intervengdo no
desenvolvimento de tais praticas, afirmando que:

[...] o educador em Geografia necessita passar os conhecimentos para seus
alunos a partir dos contextos. Essa ac@o requer transpor o saber aprendido na
universidade para aquele a ser ensinado na educag@o basica. Nesse contexto,
o professor de Geografia deve procurar manter-se atualizado, mediante
formacao constante, tanto na sua area do conhecimento quanto a respeito das
novidades que a tecnologia proporciona ao educador (VOGES et. al., 2009,
p.67).

Muito provavelmente, as acdes do professor sdo reflexos de sua formagao académica e
sempre que puder ter contato com propostas alternativas ao ensino tradicional, que sejam
eficientes e benéficas, deve se debrucar e acatar a experiéncia de modo a melhorar e
potencializar seu trabalho. Quando o mesmo possuir uma no¢ao de como trabalhar com
conceitos de dificil compreensdo, utilizando métodos atraentes, ele entenderd que isso
facilitard a construg¢ao cognitiva do aluno. Vale destacar que a cognicdo ¢ a responsavel por
desenvolver habilidades no ser humano. Entdo, quando se fala em “desenvolvimento
cognitivo”, faz-se referéncia direta ao ato de adquirir conhecimento'®.

Entendendo que esse processo ¢ importante, Piaget (1967) analisou e classificou os

' Dicionério Michaelis de Lingua Portuguesa.
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estagios de desenvolvimento cognitivo, vide Quadro 23.

L . Faixa [
Estagio . Caracteristicas
etaria
Sensorio- ~ . ..
0 - 2 anos Evolugdo da percepcio e motricidade.
motor
Pré- Interiorizacdo dos esquemas de agdo, surgimento da linguagem do
L 2 -7 anos . . A .
operatorio simbolismo e da imitagdo deferida.
Operatorio Construcao e descentracdo cognitiva; compreensdo da reversibilidade
C% nereto 7 -11 anos | sem coordenacdo da mesma; classificacdo, seriagdo e compensacao
simples.
(o . Desenvolvimento das operagdes 16gicas matematicas e infraldgicas,
Operatério | Acima de ~ ~ . . <
da compensac¢ido complexa (razdo) e da probabilidade (indugao de
formal 11 anos leis)

QUADRO 23 - Estagio do desenvolvimento da cognigdo
FONTE: Piaget (1967). Adaptado pela autora (2016).

Ao se relacionar a classificagdo de Piaget (1967) com a pesquisa em questdo, tem-se
que os alunos dos ensinos fundamental e médio — publico alvo das pesquisas realizadas nesta
dissertagdo — estdo na fase “operatdrio concreto” e “operatorio formal”, em que ocorrem,
respectivamente, a construgdo e descentracdo cognitiva; compreensdo da reversibilidade sem
coordenacdo da mesma; classificacdo, seriagdo e compensacdo simples; e desenvolvimento
das operagdes logicas matemadticas e infralogicas, da compensa¢ao complexa (razdo) e da
probabilidade (indugdo de leis).

Nas fases mencionadas, a participagao do educador € essencial, pois ele sera capaz de
conduzir o aluno a encontrar a solugdo para as dificuldades percebidas nas questdes mais
complexas.

E nitido que para iniciar uma proposta diferente da que o professor esta condicionado,
€ necessario atualiza-lo com o oferecimento de cursos. Alguns autores supracitados realizaram
oficinas com esse objetivo, e os resultados foram positivos, contribuindo ndo apenas para a
capacita¢do do educador ao manusear os instrumentos lidicos, como também para o proprio

aprimoramento dos jogos, com dicas e sugestoes.
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6. RESULTADOS
Visando exibir com mais detalhes os resultados, dividiu-se a apresentacdo deste
capitulo em quatro momentos:
a) Sondagem inicial: o saber docente
b) Aplicagdo e analise quantitativa dos jogos prototipos e das atividades complementares
¢) Analise critica dos professores acerca dos jogos
d) Discussdo qualitativa dos resultados

Na primeira etapa investigou-se o conhecimento do professor sobre os mapas
tematicos. Para tanto, foram aplicados questionarios de carater misto (aberto e fechado), com
questdes objetivas e claras a respeito do tema, além de entrevistas verbais informais com os
educadores.

No segundo momento, o de aplicagdo dos jogos protdtipos, verificou-se a eficiéncia do
material, observando como os escolares interagiam e as dividas que surgiam no decorrer da
pratica. Além disso, avaliou-se a atividade complementar ao jogo da memoria, quebra cabeca
e domino.

E importante destacar que a pratica dos jogos prototipos foi realizada de acordo com o
calendario escolar e a permissao da dire¢do e do professor responsavel pela disciplina de
Geografia de cada escola. Sendo assim, alguns jogos, como o da memoria, obtiveram mais
resultados quantitativos do que outros, como o domino, que foi aplicado em apenas uma série.

Na terceira etapa, realiza-se a analise dos questionarios respondidos pelos educadores
apos a aplicagdo dos jogos, com o objetivo de captar a critica dos mestres acerca de cada jogo,
de modo a aprimorar o material e, consequentemente, sua sequéncia didatica.

Com base nos resultados obtidos, pode-se perceber que ¢ positivo utilizar alternativas
didaticas ludicas como o jogo para auxiliar no ensino da Cartografia Tematica, pois sua

contribuicao foi satisfatéria e bem recebida pelos professores e alunos.

a) Sondagem inicial: o saber docente

A principio, buscaram-se informagdes sobre como os professores de Geografia da rede
publica de ensino trabalham os contetidos relacionados a Cartografia Tematica em sala de
aula.

Para tanto, aplicou-se um questionario (Quadro 24) com indagagdes sobre quais sdo os

tipos de representacdes em mapas tematicos (qualitativos, quantitativos, ordenados e
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dindmicos) conhecidos por eles e quais tipos sdo tidos como de dificil entendimento.
Ao todo, foram distribuidos vinte e cinco questionarios. Desses, apenas onze foram
devolvidos.

O espago de tempo para a devolutiva foi de quatorze dias.

NOME:
ESCOLA(S) EM QUE TRABALHA:
SERIE(S) EM QUE ATUA:

1) O que sdo representagdes qualitativas em mapas tematicos? Dé exemplos.

2) O que sdo representacdes ordenadas em mapas tematicos? Dé exemplos.

3) O que sdo representagdes quantitativas em mapas tematicos? D€ exemplos.

4) O que sdo representagdes dindmicas em mapas tematicos? DE exemplos.

5) Caso vocé atue na rede estadual, aponte em quais mapas tematicos inseridos no Caderno
do Professor vocé encontra mais dificuldade para trabalhar com os alunos.

6) Com base na questdo anterior, diga por qual razdo vocé acredita que encontra dificuldade
em entender e trabalhar com estes mapas?

7) Qual a sua opinido sobre utilizar jogos que abordem principalmente os mapas tematicos
nas aulas de Geografia? Justifique.

QUADRO 24 - Questionario aplicado aos professores
FONTE: A autora (2016).

Através dos questionarios e das entrevistas, constatou-se que as representagdes
dinamicas e quantitativas sdo tidas como as mais dificeis de serem trabalhadas com os
estudantes.

Segundo os profissionais de ensino, “as flechas utilizadas nos mapas dinamicos
confundem os alunos ¢ os mesmos nao entendem muito sua fun¢do de maneira correta”; e,
também, “as representagdes quantitativas apresentam dados numéricos, o ‘terror’ dos
escolares, que s6 de verem niimeros ja pensam em deixar a atividade de lado”.

A maioria dos educadores respondeu que os estudantes se encantam com as cores € a
simbologia dos mapas tematicos. Porém, ¢ comum que eles ndo atentem para a legenda,
realizando a relacao entre os signos € os dados representados. Justificam, entdo, que a analise
superficial dos mapas ¢ habitual at¢ mesmo por eles, que possuem pouco tempo de aula
(muitas vezes trés aulas por semana com cada classe) para realizar uma analise detalhada dos
mapas.

Sendo assim, apontaram que véem no jogo a oportunidade de realizar tais

apontamentos de forma espontanea e mais rapida, pois quando se consegue atrair a atengdo
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dos alunos, ganha-se tempo no andamento dos contetidos programaticos.

Além disso, alguns professores comentaram que consultaram a internet para lembrar
os exemplos de mapas temadticos, € um dos interrogados desabafou relatando que, como nao
domina o tema, ndo o aprofunda em sala de aula, e d4 sequéncia aos demais conteudos do
Caderno do Professor normalmente:

— N3do tenho muitas aulas com as turmas, as vezes tenho duas ou trés aulas na semana
com cada sala e tenho muito contetido para passar. Entdo, se eu olho para um assunto que nao
domino muito, como ¢ o caso da Cartografia Tematica, sigo adiante, sem aprofundar. Nao
tenho muito tempo para repassar mapa por mapa com os alunos. (Relato de um entrevistado)

— Sabe, cada vez mais estamos ficando sem tempo para dar aulas de Geografia,
normalmente tem-se mais tempo para a Matematica e o Portugués, entdo, procuro fazer o meu
melhor no pouco tempo que tenho, mas as vezes os mapas passam batido nessa histdria.
Utilizo-os para exemplificar uma localizagdo muitas vezes, mas ndo me atento muito para
esses conceitos técnicos. (Opinido de um professor)

— A verdade ¢ que algumas coisas que voc€ me perguntou no questiondrio eu fui
pesquisar na internet. Nao lembrava os exemplos de representacdes ordenadas. Mas as demais
representacdes eu utilizo muito em sala de aula. (Consideracao de outro entrevistado)

Os profissionais afirmaram, ainda, que geralmente utilizam os mapas tematicos apenas

para ilustrar a localiza¢do de determinado pais no momento da explanagao.

b) Aplicacio e analise dos jogos prototipos e das atividades complementares

Como destacado anteriormente, os prototipos foram administrados em quatro escolas
distintas, trés estaduais e uma municipal.

As aplicacdes serviram de base para a andlise técnica, pratica e funcional do jogo.

A apresentacdo de cada experiéncia com os jogos tem como referéncia a sequéncia
didatica do Quadro 25, seguida de sua andlise e reflexdo acerca da pratica e da atividade

complementar de cada um (quando houver).



~ CONTEUDO .
ATIVIDADE DESCRICAO PRINCIPAL CONTEUDO TRANSVERSAL
Tratamento do lixo, vegetacao,
Jogo da a) Breve a;{resent’agéo Cartografia US0 © ocupagao ~d a terra,
L do contetido bdsico ”» economia, migragdo, cultura,
memoria Tematica o~ A .
sobre a Cartografia populagdo, género, mortalidade e
Tematica; turismo.
b) Explicagdo das re- Geoprocessamento,
Jogo domino gras e aplicagdo do Cartografia sensoriamento remoto, orientagdo
jogo; € mapas tematicos.
Jogo de ¢) Aplicagdo das ativi- Bacia hidrografica, comércio
u%bra- dades complemen- | Cartografia | exterior, migragdo, exportagdo de
d tares. Tematica produtos agricolas, expectativa de
cabeca . . .
vida e fronteiras estatais.
Cultura, politica, economia,
cartografia, geologia, cartografia
Jogo de Explicacdo das regras e tematica, geopolitica,
. S . Geografia : .
tabuleiro aplicacdo do jogo. geomorfologia, recursos naturais,

pedologia, transporte e
continentes.

QUADRO 25 - Sequéncia didatica
FONTE: A autora (2016).
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Para entender a andlise quantitativa demonstrada pelos graficos, deve-se considerar a

classificacdo mensurada no Quadro 26 abaixo:

Otimo Quando todas as respostas estiverem corretas
Bom Quando a maior parte das respostas estiver correta
Regular Quando a maior parte das respostas estiver incorreta
Nao fez Em alguns casos o exercicio foi entregue em branco

QUADRO 26 - Classificagao
FONTE: A autora (2016).

Jogo domind

Foi aplicado no 6° ano do ensino fundamental (Figura 15), em maio de 2015, na “Escola

Estadual Professora Heloisa Lemenhe Marasca”, localizada em Rio Claro/SP.
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FIGURA 15 - Aplicacdo do jogo dominé na E. E. "Profa. H. L. Marasca"
FONTE: A autora (2015).

Na classe havia 22 alunos, o professor e dois alunos da UNESP, campus de Rio Claro.

Contou-se com duas aulas de cinquenta minutos para executar a dindmica.

Para introduzir os jogos, foi necessario explanar, primeiramente, sobre os principais
conceitos da Cartografia Tematica.

A aula com o jogo domin6é ¢ composta de duas etapas: a forma tradicional, pelo
encaixe das pegas, e a atividade complementar.

Os estudantes se organizaram em duplas ou trios para dar inicio & primeira fase, que
ocorreu sem problemas e de maneira tranquila.

Ja a segunda etapa, a atividade complementar, acarretou mais dificuldade para os
alunos, que apresentaram o desempenho descrito no Gréfico 1.

EOTIMO =BOM = REGULAR

0%

67%

GRAFICO 1 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo domind

Como ¢ possivel notar, infelizmente predominou o nivel insatisfatorio. Os escolares
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ndo conseguiram associar as pecas do jogo e nao desenvolveram o texto solicitado na segunda
questao.

Acredita-se que isso tenha sido reflexo da falta de aprofundamento no assunto, como
relatado pelos professores nas entrevistas realizadas na sondagem inicial. Em adi¢do, de
forma geral, a classe apresentou dificuldade na interpretacdo das informacgdes e das regras do
jogo, além de deficiéncia na escrita.

Os estudantes ndo compreenderam o que foi solicitado na atividade complementar,
tiveram dificuldades em reproduzir conceitos, como o de “O que ¢ Cartografia?”’; e
apresentaram problemas para elaborar um texto utilizando as palavras extraidas das pecas do
jogo de forma que relacionasse os principais conceitos inseridos na Cartografia.

No momento da corre¢do das atividades complementares, foi dificil entender o que
estava redigido. Havia palavras escritas de maneira errada, o que exigia interpretagdo e
intui¢do para descobrir do que se tratava.

Porém, ainda assim, os estudantes participaram de forma construtiva, com dedicagao,
organizacao, tranquilidade e boa vontade. De acordo com o professor responsavel pela turma,
eles possuem dificuldades para realizar as atividades demandadas, uma caracteristica da
classe de maneira geral.

Entretanto, tanto o educador quanto os escolares apreciaram bastante a dinamica. Os
alunos finalizaram dizendo “eu queria que tivessem jogos nas outras disciplinas também; ¢

melhor ter aula assim”.

Jogo da memoria

Foi aplicado em trés escolas, duas estaduais, localizadas no municipio de Rio Claro/SP,
¢ uma municipal, em Sdo José dos Campos/SP.

Por tratar-se de um jogo cujo formato e as regras basicas sao bastante conhecidos, foram
agregadas a proposta atividades complementares.

Existem véarias possibilidades e formas de se trabalhar a Cartografia e os assuntos
relacionados a Geografia por meio deste jogo. Porém, neste caso, buscou-se adequar a
atividade ao desempenho de cada turma. Por exemplo, se a classe concluisse a primeira etapa
(encontrar os pares) em tempo habil, passava-se para a segunda etapa (separar as

representacdes por temas — qualitativos, quantitativos, ordenados, etc.).
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Se essa etapa fosse finalizada, prosseguia-se solicitando que os estudantes
respondessem algumas questdes relacionadas aos mapas tematicos do jogo.
A primeira aplicagdo deste material protdtipo ocorreu em Rio Claro/SP, na “E. E.

Prof.® H. L. Marasca”, em maio de 2015 (Figura 16).

FIGURA 16 - Aplicagdo do jogo da memoria no 6° ano da E. E. Prof:* H. L. Marasca
FONTE: A autora (2015).

A turma era composta por 25 alunos. Estavam presentes, também, o professor e dois
alunos da UNESP.

A aula compreendeu, inicialmente, uma breve explana¢do dos conteudos basicos da
Cartografia Tematica. Posteriormente, os estudantes se organizaram em cinco grupos de cinco
pessoas e comegaram a jogar.

A primeira fase ocorreu sem problemas, todos encontraram os pares, € a proposta
ocorreu de maneira construtiva. Contudo, na segunda etapa, além de ndo terem tido tempo
suficiente, os estudantes demonstraram ter dificuldade em identificar os tipos de mapas
tematicos.

Na organizacdo das representacdes de carater qualitativo, houve alunos que
entregaram a atividade em branco. Ainda assim, o desempenho geral foi muito positivo, como

¢ possivel observar no Grafico 2:
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GRAFICO 2 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria - Representagdes
qualitativas

Ja no reconhecimento das representagdes quantitativas, houve um pouco mais de
complexidade, conforme exibe o Grafico 3. Diante do apontamento anterior do educador, os
alunos, normalmente, apresentam resisténcia aos niameros, portanto concluiu-se que esse seja
o motivo do baixo desempenho na atividade. Todavia, em geral, o resultado foi considerado

satisfatorio, pois 40% da turma obteve o nivel 6timo na atividade.

=OTIMO ®BOM =REGULAR ®NAQ FEZ

GRAFICO 3 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria - Representagdes
quantitativas

Os escolares manifestaram davidas em relacdo as representacdes ordenadas no
decorrer do exercicio, ainda que o assunto tenha sido explicado antes. Mas verificou-se que
isso ocorreu, pois ndo atentaram para a legenda do mapa e, tampouco, para o titulo do Gnico
mapa inserido no jogo: “Mapa do Brasil: Hierarquia urbana”. Apesar disso, com a assisténcia
da pesquisadora, conseguiram alcancar resultados positivos, organizando de forma correta as

representacdes de cardter ordenado, como demonstra o Gréfico 4.
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GRAFICO 4 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoéria - Representagdes
ordenadas

Os alunos ndo questionaram sobre a representagdo tematica dindmica, porém, como
era a alternativa final do exercicio, muitos deixaram em branco ou responderam

incorretamente, devido a pressa e desatencao, como mostra o Grafico 5.
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GRAFICO 5 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoéria - Representagdes
dindmicas

O objetivo central dessa atividade complementar ¢ que o estudante ndo se preocupe
apenas em formar os pares, mas sim que aprofunde o estudo e a interpreta¢do das informagdes
contidas nos mapas.

De forma generalizada, a turma foi atenciosa € empenhada, ndo houve desorganizagao
e observou-se que as conversas no momento da aplicagdo eram, em geral, sobre a atividade.

Em junho de 2015, ocorreu a aplicacdo do jogo da memoria no 6° ano da “E. M. E. F.

Prof.® M. N. M. Veronese”, localizada em Sao José dos Campos/SP (Figura 17).
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FIGURA 17 - Aplicagdo do jogo da memoria no 6° ano da E.M.E.F. "Profa. M. N. M. Veronese"
FONTE: A autora (2015).

Estavam presentes na classe 27 alunos, o professor e mais dois auxiliares (uma
funcionaria contratada da escola e outra convidada pela pesquisadora).

O responsavel pela turma adiantou que o rendimento dos escolares era muito bom. A
turma contava com dois estudantes de inclusdo, que eram esforcados € sempre buscavam
acompanhar os demais, fato que foi comprovado mais tarde. A principio, explanou-se sobre os
conceitos basicos da Cartografia Tematica, para que em seguida os alunos se dividissem em
cinco grupos, sendo dois com seis componentes e trés com cinco.

As equipes concluiram com sucesso a primeira fase, dando inicio a segunda.

O Grafico 6 apresenta o rendimento dos escolares na identificacao das representacdes
qualitativas em mapas tematicos.

0%
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GRAFICO 6 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria - Representagdes
qualitativas



95

Observa-se que o desempenho da classe foi positivo, pois os alunos responderam
corretamente ao exercicio, sem dificuldades ou necessidade de auxilio, ndo existindo sequer
um resultado equivocado.

O Griafico 7 exibe a performance dos grupos no reconhecimento das representacdes

quantitativas.

0%
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GRAFICO 7 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria - Representagdes
quantitativas

Nota-se que o rendimento dos alunos foi similar ao anterior, com 40% considerado
bom e 60% otimo, ainda que os individuos apresentassem duvidas para identificar as
representacdes com figuras geométricas, ndo compreendendo que estavam classificadas,
também, como quantitativas.

Na selegdo das representacdes ordenadas, assim como na outra turma, houve distragao
em alguns casos. Porém, com uma breve explicag@o e alguma exemplificacdo, utilizando-se o
mapa que exibe a hierarquia urbana do Brasil, a questdo foi resolvida. O desempenho

apontado no Grafico 8 ilustra como a experiéncia foi extremamente positiva.
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GRAFICO 8 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoria - Representagdes
ordenadas

Ao contrario da classe anterior, esta turma se destacou na ultima alternativa do
exercicio, que solicitava que os grupos identificassem as representacdes dindmicas, como
mostra o Grafico 9. Porém, ainda que aponte um resultado extremamente positivo, os alunos
apresentaram dificuldades para identificar essa representacdo em um primeiro momento. Nao
compreenderam que tal representacdo exibia modificagdes espaciais ou temporais e, entdo, foi
necessario explicar novamente do que se tratava, a fim de que o exercicio fosse concluido

com qualidade.
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GRAFICO 9 - Desempenho da turma na atividade complementar ao jogo da memoéria - Representagdes
dindmicas
Ressalta-se que o curriculo de ensino seguido pela Rede Municipal de Ensino de Sao
José dos Campos/SP ¢ baseado nos PCN (BRASIL, 1998), porém, com algumas diferengas,

que variam de acordo com a proposta de cada escola. No caso desta, o conteido da
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Cartografia Temadtica esta previsto para o final do segundo semestre letivo, portanto, no
momento da aplicagao do jogo, os escolares desconheciam o tema.

Além de o contetido ser novidade para a turma, o tempo para a exposi¢ao (duas aulas
de cinquenta minutos cada), foi insuficiente, ainda que tenham sido expostos apenas os
conceitos basicos para a aplicagdo do jogo. No entanto, se comparada a escola “Prof.* Heloisa
Lemenhe Marasca”, que ja& conhecia previamente o assunto, a avaliagdo desta foi
exponencialmente superior.

A disciplina e a educacgdo dos estudantes da escola “Prof.* M. N. M. Veronese” foram
destaques em todas as aplicagdes realizadas. Ao final da dinamica, os alunos organizaram as
carteiras em fileiras e limparam as superficies de todas das mesas e cadeiras, assim como o
chdo da sala, e aguardaram em siléncio o sinal para o intervalo.

Em setembro de 2015 ocorreu a aplicagdo do jogo da memoria em duas classes de 1*
série do ensino médio da “E. E. Prof. Jodo Batista Leme”, localizada em Rio Claro/SP.

Na turma A (Figura 18), composta por 25 alunos, todos foram atenciosos, receptivos e
empenhados, ndo demonstrando tanta dificuldade. Concluiram trés etapas do jogo: a primeira,
que consistia em jogar de forma tradicional; a segunda, referente a identificagdo dos tipos de
representacdes tematicas nos mapas; € a terceira, que solicitava que fosse realizada uma breve

comparacao entre os conteudos dos mapas tematicos.

FIGURA 18 - Aplicacdo do jogo da memoria na turma A da E. E. “Prof. J. B. Leme”
FONTE: A autora (2015).

Para efetuar a primeira fase da proposta, a turma dividiu-se em cinco grupos formados

por cinco integrantes cada, o que ocorreu naturalmente € em um curto espago de tempo.
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O desempenho dos alunos na atividade complementar, como aponta o Grafico 10, foi

mediano.

= OTIMO =BOM =REGULAR

GRAFICO 10 - Desempenho na atividade complementar ao jogo da memoéria

Ja na segunda etapa, o rendimento da classe foi pior, com alto indice de respostas
erradas, como exibe o Grafico 11.

Os estudantes tiveram dificuldade em relacionar o tema dos mapas e, em alguns casos,
deixaram em branco. Muitas respostas estavam equivocadas e ndo houve requisicao de auxilio
para concluir os exercicios.

Observou-se que a maior dificuldade era a respeito das representagdes quantitativas,
ordenadas e dindmicas. Nao entenderam que os mapas com a presenca de formas geométricas
proporcionais, como os circulos, eram classificados como de carater quantitativo; e que o
mapa que exibia a hierarquia urbana no Brasil apresentava ordem em sua classificagao,
caracterizando-o como uma representacdo ordenada. Por fim, ndo assimilaram a presenca de
setas indicando fluxos migratérios, o que indicava mudangas espaciais, ou seja, uma

representacao dinamica.

s OTIMO =BOM =REGULAR
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GRAFICO 11 - Desempenho na segunda etapa da atividade complementar ao jogo da memoéria
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Na turma B (Figura 19), que também possuia 25 estudantes, houve grande aceitagdo
da proposta. Os alunos foram esforgados e concluiram, também, as trés etapas. Contudo,
demonstraram mais dificuldade do que a turma A, pois solicitavam ajuda a todo instante e ndo

queriam realizar a atividade sem supervisao.

FIGURA 19 - Aplicagdo do jogo da memoria na turma B da E. E. Prof. J. B. Leme
FONTE: A autora (2015).

O desempenho na primeira etapa foi satisfatorio. A sala formou cinco grupos
compostos por cinco pessoas, cada, e a dindmica ocorreu de maneira construtiva.

A segunda etapa, que exige maior grau de atenc¢do, teve o seguinte resultado (Grafico
12).

mOTIMO mBOM = REGULAR

GRAFICO 12 - Desempenho na atividade complementar ao jogo da memoria

Obtiveram resultado considerado bom, com 60% de avaliacdo positiva e 40%
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negativa. Isso se deve ao fato de que houve confusdo no momento de separar as
representacoes em classificagdes quantitativas, qualitativas, ordenadas e dinamicas.

Na terceira e ultima fase do jogo, o momento de responder as questdes sobre as
caracteristicas representadas nos mapas, o indice de acertos foi baixo, como pode ser
observado no Grafico 13. Grande parte da turma conseguiu estabelecer a relagdo entre os
temas abordados nos mapas. Porém, as respostas, quando ndo estavam erradas, eram
demasiado simplistas. Por exemplo: na questdao “Mapa ‘Brasil: migragao interestadual’ - Com
suas palavras, comente sobre o Estado que recebe mais migrantes e para onde vao as pessoas
que saem dele. Justifique a razdo desse fenomeno”, as respostas foram bastante superficiais,
como “Sao Paulo”. Nao houve aprofundamento, nem justificativa para o fendmeno, como

solicitado na questao.

sOTIMO ®=BOM «REGULAR

GRAFICO 13 - Desempenho na segunda etapa da atividade complementar ao jogo da meméria

Esta classe também foi muito receptiva e atenciosa. As dificuldades que os estudantes
enfrentaram foram em boa parte superadas, principalmente, devido ao apoio do parceiro na
atividade e do incentivo do professor, que sempre repetia em voz alta:

— Vocés ja viram isso. Vamos 14, vocés conseguem!

Jogo quebra-cabeca

Os cinco jogos quebra-cabecas foram aplicados em duas escolas estaduais, situadas no
municipio de Rio Claro/SP.

A primeira aplicacdo, realizada em maio de 2015, no 6° ano do ensino fundamental da
“E. E. Prof.* H. L. Marasca”, Figura 20, contou com a presenga de 22 estudantes, do professor

e de dois alunos da UNESP, Campus de Rio Claro.
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FIGURA 20 - Aplicacdo do jogo quebra-cabega no 6° ano da E. E. Prof.* H. L. Marasca
FONTE: A autora (2015).

A aula com o quebra-cabeca percorreu a seguinte sequéncia didatica: a pesquisadora
explanou previamente os conceitos basicos sobre a Cartografia Temética e, em seguida, os
escolares organizaram-se em duplas e trios para montar os jogos e realizar o exercicio
complementar.

A montagem dos quebra-cabegas ocorreu sem problemas, de forma organizada. Porém,
os alunos apresentaram dificuldades em desenvolver a segunda etapa da dindmica, como

exposto no resultado quantitativo exibido no Gréafico 14.

EOTIMO EBOM wREGULAR

0%

GRAFICO 14 - Desempenho da classe na atividade complementar ao jogo quebra-cabega

Observa-se que o desempenho da classe no exercicio complementar foi mediano. Por

exemplo, na questdo do mapa “Expectativa de vida, em 2009 a pergunta era: Por qual razao
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os habitantes dos Estados Unidos da América morrem com a idade mais avangada quando
comparados aos habitantes do Continente Africano? A resposta de uma dupla foi “Porque eles
moram na Africa e nos Estados Unidos”.

Segundo o professor, os alunos ndo responderam adequadamente a atividade porque
nao dominavam os temas abordados.

No entanto, de forma geral, os estudantes apresentaram duvidas, também, para
interpretar as informagdes e as regras dos jogos, além de retratarem deficiéncias na escrita. As
frases nao eram formuladas corretamente (as sentencas ndo faziam sentido e nao
apresentavam uma sequéncia logica), e a ortografia das palavras estava incorreta. Porém,
participaram com dedicagao das atividades.

Em agosto de 2015, foi aplicado o jogo de quebra-cabec¢a na 1* série do ensino médio
da “E. E. Prof. J. B. Leme”, situada em Rio Claro/SP. A classe tinha 27 alunos presentes, mais

o professor.

FIGURA 21 - Aplicagdo do jogo quebra-cabega no 1° ano da E. E. Prof. J. B. Leme
FONTE: A autora (2015).

A proposta foi bem aceita pela turma, que se esforcou e obteve desempenho positivo
tanto na primeira fase (montar o quebra-cabeca), como na segunda (responder as questdes

relacionadas aos mapas). O resultado geral da segunda etapa estd no Gréfico 15.
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GRAFICO 15 - Desempenho na atividade complementar aos jogos de quebra-cabegas

Algumas questdes nao foram respondidas, classificadas no Grafico com desempenho
“regular”. Porém, a maioria das questdes foi respondida corretamente, contendo até
exemplos, como na questdo sobre o mapa das exportacdes de produtos agricolas e
alimenticios no mundo, em 2010: “Que produtos alimenticios vocé acha que sdo mais
exportados por Brasil, China e Estados Unidos?”. Resposta de um trio de alunos: “Acredito

que soja, milho, laranja”.

Jogo de tabuleiro

O jogo denominado “Questdes Geograficas” foi aplicado em quatro turmas de 1* série
do ensino médio: trés em Rio Claro/SP ¢ uma em Sao Jos¢ dos Campos/SP.

Na 1% série da “E. E. Prof. Pedro Mazza”, situada no municipio de S@o José dos
Campos/SP, em junho de 2015, havia 29 alunos presentes, o professor € um auxiliar (Figura

22).
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FIGURA 22 - Aplicacdo do jogo de tabuleiro aplicado na 1* série do ensino médio da E. E. “Prof. Pedro Mazza”
FONTE: A autora (2015).

O responsavel pela classe afirmou, previamente, que o rendimento da turma era muito
baixo, o que ficou comprovado durante a execucdo do jogo, pois os estudantes apresentavam
dificuldades, inclusive, na leitura das cartas do jogo.

Foi interessante observar que, ainda assim, os companheiros que tinham menos
dificuldade ajudavam os demais e contribuiam, entdo, para a conclusao do jogo de maneira

correta, como aponta o Grafico 16.

EOTIMO EBOM & REGULAR

GRAFICO 16 - Desempenho do 1° ano da E. E. Prof. Pedro Mazza no jogo de tabuleiro

O professor responsavel pela turma comentou que as temadticas abordadas pelo jogo ja
haviam sido estudadas pelos alunos.
Em suma, o rendimento da sala foi mediano. Apenas um grupo obteve desempenho

plenamente satisfatorio, pois entendeu as regras e concluiu o jogo sem dificuldade. Os demais
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possuiam grande defasagem, o que acresceu ainda mais complexidade ao jogo, que contém
questdes sobre diversos temas da Geografia, compondo uma revisao das séries anteriores.
Unidos, os estudantes ultrapassaram os obstaculos. Ao responder corretamente a uma
questdo, os escolares comemoravam alegremente e sentiam-se estimulados a continuar.
O jogo também foi aplicado em trés turmas da escola Jodo Batista Leme, localizada
em Rio Claro/SP, entre os meses de agosto e setembro de 2015. Na turma A (Figura 23), a
aceitacdo do material foi positiva. Estavam presentes 29 alunos, mais o docente. Logo apods

ouvir sobre a prévia da atividade, a turma se organizou em cinco grupos.

FIGURA 23 - Aplicagdo do jogo de tabuleiro na turma A da E. E. "Prof. J. B. Leme"
FONTE: A autora (2015).

As equipes ndo manifestaram duvidas em relacdo as regras e as instrugdes do jogo,
apenas sobre as questdes abordadas, mas isso fazia parte da dindmica. Segundo o professor, o
rendimento escolar geral da turma era muito baixo, porém até mesmo os estudantes que
costumavam tumultuar as aulas se envolveram na atividade.

O desempenho da classe durante o jogo, como expde o Grafico 17, foi bastante

satisfatorio. Todos participaram e se empenharam para ver quem iria vencer a brincadeira.
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GRAFICO 17 - Desempenho da turma A da E. E. “Prof. J. B. Leme” no jogo de tabuleiro

A turma B (Figura 24) demonstrou ter apreciado muito a ideia do jogo, levantando
elocugdes como:
— Gostaria de poder levar esse jogo para casa.

Naquele dia, a classe possuia 25 escolares presentes e o educador.

FIGURA 24 - Aplicagdo do jogo de tabuleiro na turma B da “E. E. Prof. J. B. Leme”
FONTE: A autora (2015).

Os alunos ouviram com atencdo a explanacdo das regras do jogo e, em seguida,
dividiram-se em cinco equipes.

O responsavel pela turma foi muito atencioso, participou de muitas jogadas ao lado
dos alunos, importando-se e analisando as duvidas que os estudantes demonstravam durante a
brincadeira.

Esta turma obteve os resultados exibidos no Grafico 18.
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GRAFICO 18 - Desempenho da turma B da E. E. “Prof. J. B. Leme” no jogo de tabuleiro

Na ultima aplicagdo do jogo de tabuleiro, na turma C (Figura 25), o educador adiantou
que a classe possuia desempenho melhor que a turma B, e isso se refletiu no desenvolvimento

da atividade, momento em que os alunos apresentaram a seguinte performance (Grafico 19).

FIGURA 25 - Aplicacdo do jogo de tabuleiro na turma C da E. E. "Prof. J. B. Leme"
FONTE: A autora (2015).

g
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GRAFICO 19 - Desempenho da turma C da E. E. “Prof. J. B. Leme” no jogo de tabuleiro

A turma foi muito receptiva e educada, concluiu o exercicio em uma perspectiva
construtiva e divertida, sempre demonstrando bastante interesse pela dindmica. Alguns
estudantes questionaram:

— Onde posso comprar esse jogo?

E quando a pesquisadora disse que era a autora da arte grafica, muitos se interessaram
em saber como o jogo foi feito e quais softwares foram utilizados.

—Vocé que fez? Como? Quanto vocé gastou? Também quero fazer para poder jogar em
casa. — disse um estudante.

Para finalizar a exposicdo dos resultados obtidos, tem-se o Quadro 27 com o resumo

das aplicacdes dos protdtipos em sala de aula.

Jogo Série Escola Data
6 ano E. E. Prof.* H. L. Marasca maio/2015
Memoria E. M. E. F. Prof.* M. N. M. Veronese junho/2015
1% série E. E. Prof. J. B. Leme setembro/2015
Domind 6° ano )
& ano E. E. Prof.* H. L. Marasca maio/2015
Quebra-cabega —
1% série E. E. Prof. J. B. Leme agosto/2015
E. E. Prof. Pedro Mazza junho/2015
Tabuleiro 1# série agosto/2015

E. E. Prof. J. B. Leme

setembro/2015

QUADRO 27 - Aplicacdo dos jogos nas escolas
Fonte: A autora (2016).

No Quadro 28, apresentam-se as dificuldades apontadas pelos estudantes ao longo das

praticas.
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Série!’

Jogo

Dificuldade dos alunos

Ensino
fundamental

Domind

Conceitos cartograficos, como: rosa dos ventos, sensoriamento re-
moto, bussola, mapas tematicos, Global Positioning System
(GPS).

Relacionar os conceitos na atividade complementar que solicita
um texto utilizando cada termo citado acima.

Interpretacdo das instrugdes da atividade

Deficiéncia na escrita — frases com erros ortograficos e gramati-
cais.

Ensino
fundamental

Ensino
médio

Memoria

Conceitos cartograficos, principalmente sobre os mapas temati-
cos: legenda, tipos de representagdes € 0s signos.
Interpretacdo das instrugdes da atividade

Conceitos cartograficos, principalmente sobre os mapas temati-
cos, como: legenda, tipos de representagdo e os signos.

A atividade complementar dessa série apresentava conceitos geo-
graficos empregados nos mapas tematicos, como: Taxa de Matri-
culas no Ensino Superior, Taxa de Mortalidade Infantil, Ocupagao
de terra pela Agropecuaria, Distribui¢do da Populagdo por cor e
raca, Densidade Demografica, Idade da Populagdo, Produto Inter-
no Bruto, Migracgao Interestadual, Regides Geoeconomicas, Esbo-
co Geoldgico, Limpeza Urbana e Coleta de Lixo, Participacao Fe-
minina — Mulheres Chefes de Familia, Regides Metropolitanas, e
Divisao do Turismo. Os alunos tiveram muita dificuldade sobre
esses assuntos.

Argumentagdo para responder as atividades complementares: o
exercicio questionava sobre os conceitos geograficos acima e,
como os estudantes ndo dominavam o assunto, tiveram dificulda-
des em realizar a dindmica perfeitamente.

Deficiéncia na escrita: frases com erros ortograficos e gramati-
cais.

Ensino
fundamental

Ensino
médio

Quebra-
cabeca

Conceitos cartograficos, principalmente sobre os mapas temati-
cos, como: legenda, tipos de representagdo e os signos.
Argumentagdo para responder as atividades complementares:
IDH, Bacias Hidrograficas, Geopolitica, Fronteiras, Exportacao e
Importacao, Expectativa De Vida.

Deficiéncia na escrita — frases com erros ortograficos e gramati-
cais.

Ensino
médio

Tabuleiro

Conceitos geograficos sobre Geopolitica, Cartografia, Geologia,
Meio Ambiente, Recursos Hidricos, Continentes, Economia, Bio-
diversidade, ¢ Regioes Brasileiras.

QUADRUO 28 - Sintese das dificuldades dos alunos.
FONTE: A autora (2016).

Somado a isso, apresenta-se na Figura 26, a sistematizacdo das palavras e expressoes
ditas pelos estudantes sobre os jogos ao longo das aplicagdes, o que demonstra que o uso dos

jogos em sala de aula foi muito apreciado pelos estudantes envolvidos.

17 Onde estiver escrito: “ensino fundamental” leia: 6° ano; e “ensino médio” 1* série.
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FIGURA 26 - Expressdes dos alunos sobre os jogos

FONTE: A autora (2016).

¢) Analise critica dos professores sobre os jogos prototipos

110

No cenario contemporaneo, palco de muitas criticas ao sistema educacional brasileiro,

mudangas sdo requisitadas. Desse modo, o uso de jogos no ensino de Geografia ¢ uma

alternativa paradidatica, portanto, considera-se fundamental a participagdo dos educadores na

constru¢do dessa proposta ludica que visa contribuir para o ensino no pais.

Ao todo, cinco professores participaram da aplicagdo dos jogos prototipos € 0os mesmos

responderam as seguintes questdes (Quadro 29).

Nome:

Escola(s) em que trabalha:

Série(s) em que atua:

1. Avaliacdo geral dos jogos:

Jogo de tabuleiro OTIMO () BOM () REGULAR () RUIM ()
Jogo domind OTIMO () BOM () REGULAR () RUIM ()
Jogo de quebra- .
OTIMO () BOM () REGULAR () RUIM ()
cabeca
Jogo da memoria OTIMO () BOM () REGULAR () RUIM ()

2. Deixe sua sugestio para melhora-los:

Cartografia Tematica?

3.  Vocé acha que estes jogos sdo capazes de auxiliar na media¢ao pedagogica do ensino da

QUADRO 29 - Avaliacdo dos jogos pelos professores

FONTE: A autora (2016).

A critica feita pelos docentes sobre os jogos, na questdo de nimero 3, de modo geral,
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foi no sentido de que, por se tratar de atividades que envolvem dindmica e raciocinio, o
sucesso de um exercicio depende muito da vontade e do interesse do aluno.

Entretanto, todos gostaram dos jogos por serem propostas que se aproximam da
realidade do estudante, chamando sua atencdo; e por aliarem diversdo e aprendizado,
constituindo uma estratégia que desperta o interesse até dos alunos mais desinteressados. Um
educador comentou, ainda, que “tornou a experiéncia com a Geografia eficaz e significativa”.

A elaboracdo do material baseou-se nos conteidos dos PCN. No entanto, foi
necessario conferir a faixa etaria mais adequada para o jogo da memoria e os quebra-cabecas,
por isso optou-se por aplica-los em duas séries distintas.

Em resposta a primeira questao, foram descritas as seguintes analises:

Jogo domind

O domin¢ foi aplicado apenas no 6° ano do ensino fundamental, por abordar contetidos
indicados exatamente para essa faixa etaria.

O profissional responsavel pelas turmas considerou o material 6timo, sugerindo que
fossem elaborados mais jogos desse tipo que compreendessem os demais temas da Geografia.

— Seria interessante se jogos desse tipo fossem elaborados para abordar outros temas
da Geografia, como meio ambiente, urbanismo, entre outros. — apontou o professor.

— O jogo abordou conceitos cartograficos que sdo sempre reforcados ao longo das
aulas de Geografia. Isso foi muito importante para ajudar os alunos a lembrar deles e
memoriza-los. — disse um educador.

— Os alunos possuem dificuldades na escrita, por isso, ndo espere muito no momento
em que for corrigir as atividades complementares. Mas veja com carinho a maneira como eles

tentam responder. — afirmou um dos profissionais.

Jogo da memdria

O jogo da memoria foi aplicado na 1* série do ensino médio e no 6° ano do ensino

fundamental.

Os responsaveis pelas turmas de 6° ano consideraram o jogo Otimo. Um dos
profissionais completou dizendo que ¢ um material que permite trabalhar diversos niveis de
dificuldade e assuntos, o que o enriquece.

O professor do ensino médio também classificou a atividade ludica como 6tima e
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acrescentou o pedido da elaboracdo de mais jogos como este que contemplem outras areas da
Geografia.

— Achei interessante a versatilidade do jogo, podendo explorar vérios niveis de
dificuldade, de acordo com a sequéncia didatica escolhida para as atividades complementares.
— afirmou o profissional do ensino médio.

— Muito legal o jogo. Sentia falta de algo assim para trabalhar a cartografia em sala de
aula. — desabafou um dos educadores.

— Esse modelo de jogo pode servir para trabalhar outros assuntos, vocé deveria
desenvolver outros que trabalhassem com temas exclusivos sobre o meio ambiente, por

exemplo. — defendeu o professor de uma das turmas de 6° ano.

Jogo quebra-cabeca

Ocorreram duas aplicacdes deste jogo, sendo uma no 6° ano do ensino fundamental e
outra na 1* série do ensino médio. Considerando-se que alguns mapas foram extraidos do
curriculo da 1* série do ensino médio do Caderno do Professor, a pesquisadora acreditou ser
valido aplicar os quebra-cabecas também em turmas do 6° ano do ensino fundamental. Porém,
ao final da atividade, tanto ela quanto o professor responsavel pela turma do ensino médio
notaram que o jogo era fraco e ineficiente para a faixa etaria.

Sendo assim, como explicitado, o educador avaliou os quebra-cabegas com uma nota
regular. A critica do profissional justifica-se, justamente, por se tratar de uma proposta simples
demais para os estudantes dessa idade.

O professor finalizou dizendo que indicava o jogo para as séries iniciais do ensino
fundamental II (6° e 7° anos).

Tal apontamento foi verificado na pratica, posteriormente, pois o responsavel pelo
ensino fundamental considerou o jogo muito bom e adequado para os escolares do 6° ano.

— Este jogo ¢ muito simples para o ensino médio, ndo prende a atenc¢do deles e ¢ muito
facil para a faixa etaria. Eu indicaria para os mais novos, do 6° ano por exemplo. — disse o
educador responsavel pelo ensino médio.

— Eu adorei o0 jogo. Os alunos tiveram uma dificuldade natural no momento do encaixe
das pecas, mas foi bacana para abordar, também, os assuntos dos mapas de forma mais

profunda com a atividade complementar. Pode-se observar que os alunos se empenharam em
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responder as questdes, ainda que com dificuldade — defendeu o professor do 6° ano.

Jogo de tabuleiro

O jogo de tabuleiro foi aplicado na 1? série do ensino médio.

Dois profissionais consideraram o jogo 6timo e um o considerou bom.

Todos afirmaram ser uma alternativa boa para trabalhar a interatividade, o raciocinio
logico, a dinamica e o companheirismo entre os escolares, contribuindo para a lembranga dos
contetidos do ensino fundamental e para a fixagao dos temas do ensino médio.

— O jogo resgatou muitos conteudos das séries anteriores. Isso foi muito bom e
interessante. Além disso, trabalhou conceitos da 1? série do ensino médio de que eles ja tém
conhecimento, foi bom para fixar o assunto. — disse um dos professores.

— Gostei de ver como os alunos interagiam durante o jogo. Um ajudando o outro. Isso
¢ legal. Muitas vezes isso nao acontece. — afirmou outro educador.

— O jogo foi muito bom para testar diversos aspectos: o companheirismo, o
conhecimento sobre a Geografia desde as séries anteriores até o momento, o exercicio da
paciéncia e o respeito as regras. — ressaltou outro profissional.

Complementando os resultados apresentados pelos docentes em relagao aos jogos,
exibe-se, na Figura 27, o conjunto de expressdes utilizadas pelos mesmos no decorrer da

dindmica.

FIGURA 27 - Expressoes usadas pelos professores sobre os jogos
FONTE: A autora (2016).

Como sintese da opinido geral dos professores acerca dos jogos, apresentam-se, no

Quadro 30 a seguir, os apontamentos feitos pelos mesmos.



114

Jogo Apontamentos dos professores
Elaborar outro jogo sobre outros temas da Geografia, como: Meio
ambiente, Geologia, Urbanismo, entre outros.
Utilizar outros tipos de mapas, como: meio ambiente, o bairro ou a
cidade da escola.
Quebra-cabeca Utilizar outras imagens, como: o bairro da escola e a cidade da escola.

Elaborar um jogo exclusivo sobre: Meio ambiente, Geologia,
Cartografia, entre outros.

Domind

Memoria

Tabuleiro

QUADRO 30 - Apontamento dos professores.
FONTE: A autora (2016).

d) Discussao dos resultados

Na contemporaneidade, os estudantes possuem um perfil questionador, participativo,
de quem interage e estd em contato com o mundo através da internet, dos celulares e tablets, o
que os atrai e prende sua aten¢do, causando, consequentemente, o desinteresse pelas aulas
tradicionais, baseadas na copia de textos e na resolugdo de exercicios tedricos. Tal

metodologia de ensino tornou-se obsoleta e cada vez menos eficaz.

Os educadores muitas vezes se perdem e ndo conseguem mais atrair a
atenc¢do ou motivar seus alunos, existindo a necessidade de uma mudanga. Os
métodos tradicionais de ensino estdo cada vez menos atraentes para a crianga,
pois ela quer participar, questionar, atuar e nao consegue ficar horas a fio
sentada ouvindo uma aula expositiva (LOPES, M. G., 2002, p. 22 —
Adaptado).

Dessa forma, em assuntos considerados complexos, como a Cartografia Tematica, de
acordo com os profissionais do ensino, ¢ necessaria aplicabilidade pratica, clara e objetiva.
Como defende Lopes (2002, p. 22): “se os conteudos programdticos tiverem uma
aplicabilidade pratica, terdo maior probabilidade de serem apreendidos do que as teorias soltas
e muitas vezes transmitidas de maneira incompreensivel, desestimulante e inttil”.

Sendo assim, explorou-se no jogo uma maneira divertida e, também, pratica de se
ensinar o conteudo, sendo importante verificar, anteriormente a elaboragao dos protétipos, o
conhecimento dos educadores a respeito do tema em questao.

Na sondagem inicial, foi possivel verificar que os professores conhecem o assunto,
porém carecem de alternativas didaticas atraentes, que envolvam os alunos. Além disso, todos
foram a favor do uso de jogos no ensino da Cartografia Tematica, apoiando e incentivando a
sua producdo. Com base nisso, os prototipos foram confeccionados e possuem o objetivo de

contribuir para o processo de ensino-aprendizagem da tematica em questao.
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No momento das aplicagdes, o material foi bem aceito pelos estudantes, que ficaram
euforicos com a possibilidade de uma aula diferenciada. Ao adentrarem as salas e avistarem
0s jogos, os alunos logo queriam manusea-los e leva-los para as carteiras. Com o auxilio dos
educadores, as classes foram organizadas em grupos e deu-se inicio as dinamicas.

Ainda que a necessidade de uma alfabetizagdo cartografica na vida escolar do
individuo tenha permanecido por décadas em discussdo, observou-se que a realidade em sala
de aula pouco mudou. Somado a isso, ha grande caréncia de materiais paradidaticos na area
da Geociéncia, questdo que também ¢ debatida ha tempos pelos académicos. O ludico € capaz
de tornar a aula mais prazerosa e, simultaneamente, pode dar significado aos estudantes dos

conceitos cientificos, como aponta Castellar (2011):

Desde o final da década de 90 do século 20, os autores que discutem questdes
de metodologia e didatica no ensino de Geografia tém real¢ado a importancia
de promover atividades em sala de aula que levem os alunos a darem
significado aos conceitos cientificos (CASTELLAR, S., 2011, p. 249).

Com a aplicagdo dos jogos, constatou-se que as defasagens sdo grandes e os alunos
manifestaram dividas ndo apenas técnicas (saber verificar se a representacdo tematica do
mapa ¢ ordenada ou dindmica), mas também cognitivas (relacionar as informacdes ¢ os dados
empregados no mapa).

Contudo, compreende-se que o uso dos jogos ¢ uma alternativa valiosa, pois as
aplicagdes obtiveram uma avaliacdo significativamente positiva. Acredita-se que isso se deva
ao fato de o jogo ser um elemento proximo do aluno desde a infincia, promovendo a

socializagdo e o entretenimento.

E muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, e isso é valido para
todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz,
que se torna sujeito ativo do processo (LOPES, M. G., 2002, p. 23).

O ser humano necessita permanentemente de entusiasmo, da seriedade e da
alegria. Tudo isso pode ser proporcionado pelas vivéncias do jogo: um
enriquecimento integral, em suas distintas formas (MURCIA, J. A. M., 2005,

p. 16).

As atividades complementares aos jogos da memoria, dominé e quebra-cabeca
adicionaram certa dificuldade a dindmica. Ainda que a analise dos resultados nao tenha tido
um rendimento plenamente satisfatorio, ¢ importante destacar que o desempenho escolar geral

de cada classe reflete-se na execucdo dessas praticas. As turmas que j& possuiam um
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aproveitamento positivo obtiveram uma performance superior as demais.

Conclui-se que “por meio do jogo, a crianca exercita capacidades como as de
representar o mundo e compreender as caracteristicas dos objetos, seu funcionamento, os
elementos da natureza e os acontecimentos sociais” (GOTTARDI, R. B., 2009, p. 101).
Portanto, no caso desta reflexdo, o ensino da Cartografia Tematica em sala de aula pode ser

potencializado com alternativas metodoldgicas pedagogicas como o jogo.
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7. CONSIDERACOES FINAIS

A presente pesquisa discorre sobre reflexdes acerca do uso do jogo ludico no ensino da
Cartografia Tematica, da disciplina de Geografia, na rede publica de ensino fundamental e
médio. Para tanto, utilizaram-se quatro tipos de jogos, baseados nos tradicionais jogo domino,
jogo da memoria, jogo de tabuleiro e jogo de quebra-cabecas.

A escolha do tema abordado em cada jogo baseia-se na declaracdo dos professores ao
longo dos cursos de formagdo continuada, oferecidos pelo Nucleo de Ensino da UNESP,
campus de Ourinhos/SP. Os profissionais alegaram a necessidade de alternativas didaticas que
os auxiliassem a trabalhar com mapas tematicos nas aulas e requisitaram a elaboracdo de
propostas nesse sentido.

Sendo assim, iniciou-se a elaboracdo dos jogos protdtipos com uma sondagem inicial
sobre o que os educadores sabiam sobre o tema. Feito isso, confeccionou-se o material
paradidatico para dar inicio aos testes nas escolas.

Os participantes da aplicagdo dos protdtipos, responsaveis pelas aulas de Geografia,
foram muito atenciosos e interessados. Apoiaram a pesquisa € contribuiram com sugestdes e
dicas para melhorar as sequéncias didaticas e adequar os jogos. Assim como eles, os
estudantes envolvidos também foram gentis e empenhados, demonstrando uma aceitagao
positiva em relacdo ao material.

No levantamento da fundamentacdo teodrica, observou-se que ¢ incipiente o uso de
jogos no ensino da Cartografia, principalmente da Cartografia Tematica. Porém, enxergou-se
no jogo grande potencial para os conteudos, contribuindo para a identificagdo dos fendmenos
representados nos mapas, que adicionam o tema ao mapa, assim como a compreensao do uso,
da funcdo e do proposito das varidveis visuais, necessarias para a constru¢do da imagem.

Nesse sentido, acredita-se que a alfabetizagdo cartografica seja fundamental para o
aprendizado do individuo, pois assim, no futuro, o aluno estara apto a entender e compreender
0 espago em que vive, tornando-o um sujeito critico e consciente, tendo subsidios para, entdo,

desenvolver a linguagem cartografica, importante para a interpretacdo dos mapas tematicos.

A Alfabetizagdo Cartografica, como processo de desenvolvimento do
dominio espacial, ¢ uma proposta metodoldgica que considera o aluno um
sujeito no espago: v€ e compreende, compreende e representa, representa e 1€.
Esse caminho possibilita-lhe construir as habilidades de mapear e ler outras
representagdes, tornando-se apto a entender as dindmicas do espaco
geografico (PASSINI; CARNEIRO; NOGUEIRA, 2014, p. 743).
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Considera-se, portanto, que o jogo seja capaz de auxiliar na mediacdo pedagodgica,
principalmente apds a realizacdo de uma investigacao sobre as experiéncias com jogos no
ensino de disciplinas e temas diversos, as quais obtiveram resultados significativos para
incentivar o trabalho em questao.

Todavia, ndo se escamoteia o papel do professor com a proposta das atividades
envolvendo jogos. Encara-se o educador como o coordenador da dinamica, responsavel por
orientar a turma, da melhor forma possivel, para a conclusdo dos exercicios. Ele fica
encarregado de selecionar qual jogo sera utilizado para trabalhar determinado tema, na faixa
etaria adequada. Sustenta-se, apenas, que apds a sele¢do feita pelo profissional, a crianca

possa se apropriar da brincadeira de forma descontraida, sem pressao.

Esses estudos e analises sobre a importancia do jogo para o desenvolvimento
da crianga nos leva a refletir sobre a questdo do ato de como uma crianga
pode ser estimulada, utilizando o jogo como um elemento para o
desenvolvimento cognitivo e artistico da crianga [...] Na crianga, o jogo
ocorre naturalmente, espontaneamente, ¢ ¢ por ele que essas vontades e
desejos ndo materiais sdo satisfeitos. Logo, a estimulag@o e a motivacao, ndo
como interferéncia, sdo importantes para a promogao de uma infancia plena a
crianga, sendo um fio condutor entre o que a crianga ¢ e o que ela sera
quando adulta (GOTTARDI, R. B., 2009, p. 101).

A proposito, ndo houve resisténcia por parte da equipe de direcdo das escolas
participantes da pesquisa. Ao contrario, houve apoio e estimulo, o que tornou a realizagao das
atividades agradavel. Na verdade, as aplicagdes ocorreram como previsto: de forma tranquila.

A principio, os estudantes ficaram inquietos e curiosos com a presenga do material.
Porém, no momento da pratica desenvolveram as atividades de forma construtiva e
colaborativa, alcancando o objetivo central do jogo: conseguir se divertir aprendendo um
pouco mais sobre as peculiaridades da Geografia, de maneira agradavel, harmoniosa e
prazerosa.

Outra observagdo valida para o material ¢ a oportunidade de explora-lo como um
instrumento que auxilia na desinibi¢do do sujeito, tornando-o participativo e interessado, pois
agora ele se sente incluido. Ainda que com dificuldades no discernimento da matéria, o
estudante pode contar com o suporte dos colegas, ultrapassando os obstaculos e, desse modo,
estara se divertindo e se tornard mais integrado e socidvel.

Estaré ali uma crianga, brincando, se divertindo, se apropriando do conhecimento sem

perceber, de forma espontanea, descontraida, porém ndo menos séria e sem fundamento,
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apenas por meio de uma proposta de ensino diferente da convencional. Uma sugestdo com o

intuito de auxiliar o professor.



120
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ANDRE, M. E. D. A. Estudo de Caso. Cadernos de Pesquisa - Revista de estudos e pesquisas
em educacao, n° 49, maio. Sao Paulo, 1984.

ARCHELA, R. S. Analise da cartografia brasileira: bibliografia da cartografia na geografia
no periodo de 1935-1997. Sao Paulo, 2000. Tese (Doutorado). Universidade de Sao Paulo.

. Contribuicoes da Semiologia Grafica para a Cartografia Brasileira.
Geografia, Londrina, v. 10, n. 1, p. 45-50, jan./jun. 2001

BERTIN, J. Sémiologie graphique: 1¢s diagrammes, 1€s résseaux, 1€s cartes. Paris: Mouton et
Gauthier-Villars, 1967.

. Sémiologie Graphique. Paris, Mouton, 1973.

BRASIL. Secretaria de Educacao Fundamental. Parametros curriculares nacionais:
geografia. Brasilia: MEC/SEF, 1998.

BREDA, T. V. O uso de jogos no processo de ensino aprendizagem na Geografia escolar.
Campinas, SP, 2013. 164 p.

CALLALI, Helena Copetti. Aprendendo a ler o mundo: a geografia nos anos iniciais do
ensino fundamental. Caderno CEDES. Campinas, vol. 25, n. 66, p. 227-247, 2005. Disponivel
em: <http://dx.doi.org/10.1590/S0101-32622005000200006>. Acesso em janeiro de 2016.

CARVALHO, J. C. Q. de. Avaliacao do impacto do jogo “Sintetizando Proteinas” no
processo de ensino-aprendizagem de alunos do Ensino Médio. Dissertacdo (Mestrado em
Ciéncias). Instituto de Fisica de Sdo Carlos. Universidade de Sao Paulo, USP. Sao Carlos,
2009. 234 p.

CASTELLAR, S. M. V. Educacio geografica: a psicogenética e o conhecimento escolar.
Cad. Cedes, Campinas, 2006.

. A cartografia e a construcio do conhecimento em contexto
escolar. In: ALMEIDA, Rosangela Doin de. Novos rumos da cartografia escolar: curriculo,
linguagens e tecnologia. Sao Paulo: Contexto, 2011. p. 121-136.




121

CHATEAU, J. O jogo e a crian¢a. Trad. Guido de Almeida. Sdo Paulo: Summus Editorial, 3
ed. 1954. 139 p.

. O jogo e a crianc¢a. S3o Paulo: Summus, 1987.

COLAGRANDE, E. A. Desenvolvimento de um jogo didatico virtual para o aprendizado
do conceito de mol. Dissertacao de Mestrado. Instituto de Biociéncias, Faculdade de
Educacdo. Universidade de Sao Paulo, USP. Sdo Paulo, 2008. 110 p.

COSTA, D. S. R. F. As contribuicées dos jogos para o desenvolvimento e aprendizagem
da matematica em crianc¢as da pré-escola. Trabalho de Conclusdo de Curso (Bacharel).
Departamento de Educacao, Faculdade de Ciéncias. Universidade Estadual Paulista, UNESP.
Bauru, 2010. 163 p.

DESIDERIO, R., SUMAR, R., NASCIMENTO, R. S.. A Cartografia Escolar no ensino de
Geografia da 5" série do ensino fundamental: praticando a orientacio e desenhando
trajetos. In:. NOGUEIRA, Ruth E.. (Org.). Motivagdes hodiernas para ensinar geografia:
representacdes do espaco para visuais e invisuais. led.Florianopolis: s.n., 2009, v. 1, p. 27-42.

FERREIRA, A. F. Os jogos digitais como apoio pedagdgico nas aulas de Educacio Fisica
escolar pautadas no curriculo do Estado de Sao Paulo. Dissertagdo de Mestrado. Instituto
de Biociéncias. Universidade Estadual Paulista, UNESP. Rio Claro, 2014. 129 p.

FONTANA,R.A.C. A elaboracio conceitual: a dinAmica das interlocu¢des na sala de
aula. In: SMOLKA, A. L., GOES, M. C. R. de. (Org.). A linguagem e o outro no espago
escolar: Vygotsky e a constru¢ao do conhecimento. 3 ed. Campinas, SP: Papirus, 1994. p.
121-152

FRANCO, L. C. P. Jogos digitais educacionais nas aulas de Educacio Fisica:
Olympia, um videogame sobre os Jogos Olimpicos. Tese de Doutorado. Instituto de
Biociéncias. Universidade Estadual Paulista, UNESP. Rio Claro, 2014. 166 p.

FREITAS, Eliana Sermidi de. O jogo “Parana em questio” na acdo docente: para uma
aprendizagem significativa no ensino de geografia. 2010. 137 f. Dissertacao (Mestrado em
Geografia Dinamica Espaco Ambiental) — Universidade Estadual de Londrina, Londrina,
2010.

FUCKNER, M. A. Elaboracao de atlas escolares municipais: o que ¢ importante saber? In:
NOGUEIRA, Ruth E.. (Org.) Motivacdes hodiernas para ensinar geografia:representacdes do



122

espaco para visuais e invisuais. led. Florianépolis: s.n., 2009, v. 1, p. 81-103.

GOTTARDI, R.B. O jogo como elemento no desenvolvimento da crianca. Revista
Educacao, v. 4, n. 1, p. 98-102, 2009.

GRANDQO, R. C. O jogo suas possibilidades Metodoldgicas no Processo Ensino-
aprendizagem da Matematica. Dissertacao de mestrado. Faculdade de Educacao.
Departamento de Metodologia de Ensino. Subarea: Matematica. Universidade Estadual de
Campinas, UNICAMP. 1995. 194 p.

INSTITUTO BRASILEIRO DE GEOGRAFIA E ESTATISTICA. Nocdes basicas de
Cartografia. Departamento de Cartografia. IBGE, 1989.

JACQUIN, G. A educacio pelo jogo. Paris: Gleurus, 1960, 228 p.

. A educacio pelo jogo. Sao Paulo: Flamboyant, 1963.

LE SANN, Janine Gisele. O PAPEL DA CARTOGRAFIA TEMATICA NAS
PESQUISAS AMBIENTAIS. Revista do Departamento de Geografia, n.16, 2005, p. 61-69.

. Metodologia para introduzir a Geografia no ensino
fundamental. IN: ALMEIDA, Rosangela Doin de. (Org) Cartografia Escolar. Sdo Paulo:
Contexto, 2007. p. 95 — 220.

LOPES, M. G. Jogos na educacgio: criar, fazer, jogar. Sao Paulo: Cortez, 2002.

LOPES, O. R. Jogo “Ciclo das rochas”: um recurso ludico para o ensino de Geociéncias.
Dissertagdo (Mestrado). Universidade Estadual de Campinas. Instituto de Geociéncias.
Campinas, SP. 2007. 139 p.

MACEDOQO, Lino de; PETTY, Ana Lucia Sicoli; PASSOS, Norimar Christe. Os jogos e o
Iidico na aprendizagem escolar. Porto Alegre: Artmed, 2005.

MARANGONI, R. A. Educacio geografica: jogos para o ensino de conceitos. Dissertagao
de Mestrado. Pontificia Universidade Catodlica de Sao Paulo, PUC. Sao Paulo, 2011. 101 p.



123

MARCATO, D. C. G. O design nos jogos geométricos aplicados ao ensino infantil.
Dissertagdo (Mestrado). Faculdade de Arquitetura, Artes e Comunicagdo. Universidade
Estadual Paulista, UNESP. Bauru, 2009. 159 p.

MARTINELLI Marcello. Cartografia para escolares: um desafio permanente. In:
Cartografia para Escolares no Brasil e no mundo. Belo Horizonte: CD-Rom. 2002. p. 125 —
128.

. A sistematizacido da Cartografia Tematica. IN: ALMEIDA,
Rosangela Doin de. (Org) Cartografia Escolar. Sao Paulo: Contexto, 2007. p. 193-220

. Mapas, graficos e redes: elabore vocé mesmo. Sao Paulo: Oficina

de Textos, 2014. 120 p.

MIANI, Camila Sanches. Ensino de biodiversidade: analise do conceito em manuais
didaticos e proposicao de jogo digital educativo. 2013. 102f. Dissertacao (Mestrado em
Educagdo para a Ciéncia) — UNESP, Faculdade de Ciéncias, Bauru, 2013.

MURCIA, Juan Antonio Moreno. Aprendizagem através dos jogos. Trad. Valério Campos.
Porto Alegre: Artmed, 2005.

NOGUEIRA, A. L. H. Eu leio, ele 1€, nés lemos: processos de negociacio na construcio da
leitura. In: SMOLKA, A. L., GOES, M. C. R. de. (Org.). A linguagem e o outro no espago
escolar: Vygotsky e a constru¢do do conhecimento. 3 ed. Campinas, SP: Papirus, 1994. p. 15-
34.

OLIVEIRA, Livia de. Estudo Metodolégico e Cognitivo do Mapa. IGEOG/USP: Sao Paulo,
1978. (Tese de Doutorado)

. Estudo Metodologico e Cognitivo do Mapa. IN: ALMEIDA,
Rosangela Doin de. (Org) Cartografia Escolar. Sao Paulo: Contexto, 2007. p. 15-41.

PASSINI, Elza Yakuso. Alfabetizacdo Cartografica e o Livro Didatico: uma analise
critica. Belo Horizonte: L€, 1994.

PASSINI, Elza Y~asuko; CARNEIRO, Sonia ~Maria Marchiora:co; NOGUEIRA, Valdir;
CONTRIBUICOES DA ALFABETIZACAO CARTOGRAFICA NA FORMACAO DA
CONSCIENCIA ESPACIAL-CIDADA. Revista Brasileira de Cartografia, Rio de Janeiro,



124

n® 66/4, p. 741-755, Jul/Ago/2014.

PIAGET, J. O raciocinio na crianc¢a. Rio de Janeiro: Real, 1967.

RANDI, M. A. F. Criacao, aplicacio e avaliacio de aulas com jogos cooperativos do tipo
RPG para o ensino de Biologia Celular. Tese (Doutorado em Biologia Celular e Estrutural).
Instituto de Biologia. Universidade Estadual de Campinas, UNICAMP. Campinas, 2011. 147

p.

RICHTER, Denis. Professor(a), para que serve este ponto aqui no mapa? A construcao das
nogdes espaciais e o ensino da Cartografia na formacao do(a) Pedagogo(a). Presidente
Prudente: UNESP, 2004. (Dissertacao de Mestrado).

ROSA, M. Role Playing Game Eletronico: uma tecnologia ludica para aprender e ensinar
Matematica. Dissertagdao (Mestrado em Educacdo Matematica). Instituto de Geociéncias e
Ciéncias Exatas. Universidade Estadual Paulista, UNESP. Rio Claro, 2004. 184 p.

SANTANA. E. M. de. O Uso do Jogo Autédromo Alquimico como mediador da
aprendizagem no Ensino de Quimica. Dissertagdo de Mestrado. Instituto de Biociéncias,
Faculdade de Educa¢do. Universidade de Sao Paulo, USP. Sao Paulo, 2012. 172 p.

SANTOS, Katia Diniz Coutinho. O médulo de jogos no Colégio de Aplicacdo Jodao XXIII:
um estudo de caso. 2011. 158 f. Dissertagao (Mestrado em Educagao). Faculdade de Ciéncias
e Tecnologia, Universidade Estadual Paulista, Presidente Prudente, 2011.

SANTOS, Marcia Maria Duarte dos. O mapa e o ensino-aprendizagem da Geografia.
Publicagdo do Departamento de Geografia. IGC/UFMG. n° 7. sem ano.

SCHRAMM, W. Notes on case studies ofinstructional media projects. Working paper, the
Academy for Educational Oevelopment, Washington, OC. 1971. 42 p.

SDOUKOS, S. S. Avaliacdo do desempenho de escolares em um jogo educativo de
habilidades monetarias. Dissertacdo de Mestrado. Centro de Ciéncias Biologicas.
Universidade Estadual de Londrina. Londrina, Parana. 2012. 79 p.

SIMIELLI, Maria Elena. O mapa como meio de comunicacio e a alfabetizacio
cartografica. IN: ALMEIDA, Rosangela Doin de. (Org) Cartografia Escolar. Sdo Paulo:
Contexto, 2007. p. 71 — 93.



125

SILVA, M. C. R. G. P. da. Jogos educativos 3d no ensino da Fisica e da Quimica: um
estudo com alunos do 7° ano de escolaridade. Dissertagdo de Mestrado. Universidade
Lusé6fona de Humanidades e Tecnologias. Faculdade de Engenharia. Lisboa, Portugal. 2014.
74 p.

SOUKEFF, F. E. B. Jogo Mega-Duque: uma proposta para o ensino de probabilidade.
Dissertagao (Mestrado profissional). Instituto de Biociéncias, Letras e Ciéncias Exatas.
Universidade Estadual Paulista "Julio de Mesquita Filho", UNESP. Sao José do Rio Preto,
2014 78 f.

SAO PAULO (Estado). Secretaria da Educagdo. Proposta Curricular do Estado de Sio
Paulo: Geografia — Ensino Fundamental Ciclo Il e Ensino Médio. Sdo Paulo: SEE, 2008.

VILLAS BOAS, M. C. Construcio da no¢iio de niimero na Educaciio Infantil: Jogos
como recurso metodologico. Dissertacdo de Mestrado. Faculdade de Educagdo. Universidade
de Sao Paulo, USP.2007. 129 p.

VOGES, M. S., OLIVEIRA, K. N. de., NOGUEIRA, R. E., NASCIMENTO, R. S.
Explorando o Google Earth e Atlas Eletronico para o ensino de Geografia: praticas em
sala de aula. In: NOGUEIRA, Ruth E.. (Org.) Motivac¢des hodiernas para ensinar geografia:
representacoes do espago para visuais e invisuais. led. Floriandpolis: s.n., 2009, v. 1, p. 67-
79.

YIN, R. K. Estudo de caso: planejamento e métodos. Trad. Daniel Grassi. 2.ed. Porto Alegre:
Bookman, 2001.



126

APENDICES
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APENDICE B. Tabuleiro
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APENDICE C. Mapas utilizados nos quebra-cabegas
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Compra de armas convencionais, 2004
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informacbdes sobre alvos
na superficie terrestre
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SENSORIAMENTO REMOTO VARIAVEL PONTO
A varidvel ponto é
adimensional,
representando a localizacao
ou a posicdo de uma
lozalicacao.
Exemplo: Um ponto
representando a localizacao
da cidade de Campinas
dentro do Estado de Sdo
Paulo
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FONTE: A autora (2015).?!

! Tamanho original da pega: 7 cm x 4 cm.
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APENDICE E. Instrucdes do jogo domind

Instrugées: JOGO DOMINO
Obijetivo do jogo: Cada peca do jogo € formada por uma imagem (lado esquerdo) e por
um texto (lado direito). O jogador deve encaixar o texto a sua imagem correspondente.
Vence o jogo quem conseguir descartar todas as pecas.
Faixa etaria: 6° ano (ensino fundamental).
Grau de dificuldade: Facil.
Numero de participantes: 2 jogadores.
Contelido: 11 pegas.
Instrugdes e regras do jogo:
1. Embaralhe as pecas.
2. Cada jogador pegara 5 pegas. A que sobrar desvire e a deixe sobre a mesa.

3. Atencdo: Cada imagem tem seu respectivo texto. Desse modo. a imagem deve

corresponder (encaixar) com o seu respectivo texto.

4. Ganhara o jogo quem descartar todas as pegas primeiro.

Boa sorte!

FONTE: A autora (2015).



APENDICE F. Instruc¢des do jogo da memoéria

S

Instrugdes: JOGO DA MEMORIA
Objetivo do jogo: Levar os jogadores a encontrar os pares das pegas. O jogador
que obter mais pares ganha o jogo.
Faixa etaria: a partir do 6° ano (ensino fundamental).
Grau de dificuldade: Medio.
Nimero de participantes: 2 jogadores.
Contelido: 30 pegas.
Instrugdes e regras do jogo:
Embaralhe as pegas.
Coloque as pecas sobre uma superficie plana, com as imagens viradas para baixo.
Cada jogador tera o direito de virar duas pegas por vez.
Quando formar um par, o participante deve guardar as pegas € pode jogar mais uma vez.
Quando nao formar par, o jogador devera deixar a peca ha mesa com a imagem
virada para baixo e passar sua vez ao préximo jogador.

Boa sorte!

FONTE: A autora (2015).

136



APENDICE G. Instrucdes do jogo quebra-cabeca

Instrugées: QUEBRA-CABECA
Objetivo do jogo: Formar a imagem do mapa tematico.

Faixa etaria: 6° ano (ensino fundamental).

Grau de dificuldade: Facil.
Numero de participantes: 2 jogadores.
Conteudo:

28 pecas

1 imagem gabarito

Instrugdes e regras do jogo:

formando o mapa tematico.

Embaralhe as pegas sobre uma superficie plana e as encaixe adequadamente

Boa sorte!

FONTE: A autora (2015).
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APENDICE H. Instrugdes do jogo de tabuleiro

Instrugdes: JOGO DAS QUESTOES GEOGRAFICAS

+ Objetivo do jogo: Percorrer todas as casas do tabuleiro até chegar ao final do jogo.

« Faixa etaria: 1° ano (ensino médio).

+ Grau de dificuldade: Medio.

- Numero de participantes: de 2 a 6 jogadores.

« Contelido:
1 tabuleiro
1 dado numérico
57 cartas de perguntas
6 pedes coloridos

* Instrugdes e regras do jogo:

1. Cologue o tabuleiro em uma superficie plana.

2. Cada jogador deve jogar com um peéo durante o trajeto.

3. O jogador que tirar o numero maior no dado inicia o jogo. O jogador que estiver do
seu lado esquerdo sera o proximo e assim em diante.

4. O numero sorteado no dado sera o tanto de casas que devera andar.

5. Quando o jogador cair em uma casa que possui o ponto de interrogacéo, devera retirar
uma carta do monte e entregar para o jogador anterior para ele fazer a pergunta da carta.
Se o jogador acertar a questfo, ele pode andar uma casa; se ele errar, deve
continuar na casa até acertar outra pergunta do monte de cartas.

6. Atencdo: Se errar a pergunta, o jogador devera esperar todos os préximos jogadores

jogarem até chegar sua vez novamente, para que possa responder a outra pergunta
do monte de cartas e, se acertar , deve mover seu pedo uma casa para frente.

7. O tempo da resposta é de 10 segundos. Os outros jogadores podem contabilizar
o tempo. Se o aluno ndo souber a resposta ou errar devera permanecer na casa
até acertar outra questio e quando acertar, pode avangar uma casa.

8. Ganhara o jogo quem chegar primeiro ao ponto final.

Boa sorte!

FONTE: A autora (2015).



