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Resumo

O objetivo deste trabalho foi elaborar jogos educativos como estratégia de ensino para
alfabetizacdo cartografica dos alunos da Escola Familia Agricola de Porto Nacional,
Tocantins. A pesquisa obteve como base aulas no 6° Ano, elaboracéo e confeccdo de jogos da
Memoria, de Tabuleiro Geografico e Caca ao Tesouro. No jogo da Memoria foi possivel
constatar que alguns grupos ndo conseguiram memorizar os locais exatos onde estavam as
imagens que formavam os pares iguais, mas este jogo demonstrou ser importante uma vez
que, leva o aluno a ter nogédo bésica distinta, com visdes obliquas, horizontais e verticais. No
Tabuleiro Geografico os alunos ficaram agitados e ndo conseguiram responder as perguntas
devido ao nervosismo. Esse jogo permite que os estudantes aprendam brincando a respeito
dos elementos Cartograficos. No jogo de Caca ao Tesouro 0S grupos apresentaram muita
dedicacdo, na aplicacdo das atividades, embora tenham apresentado dificuldade quanto ao
posicionamento correto da bussola. Acredita-se que esta atividade tenha sido positiva, pois no
final todos conseguiram se orientar e associar com os conteudos Cartogréaficos.
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Abstract

The aim of this study was to develop educational games as a teaching strategy for
cartographic literacy of students from the School Agricultural Family of Porto Nacional,
Tocantins. This research was obtained based lesson in Year 6, preparation and cooking games
Memory, Board Geographic and Treasure Hunt. In the game of Memory was established that
some groups could not remember the exact locations where the images were formed the same
pair, but this game proved to be important as it takes the student to have basic notion distinct,
with oblique views, horizontal and vertical. On board Geographic students became agitated
and unable to answer questions due to nervousness. This game allows students to learn about
playing the cartographic elements. In the game of Treasure Hunt groups showed great
dedication in the implementation of the activities, although they presented difficulties for the
correct positioning of the compass. It is believed that this activity has been positive, because
in the end everyone managed to guide and associate with the Cartographic content.

Word-key: Teaching Geography and Cartographic Literacy, Educational Games
1 - Introducéo

Com o passar do tempo existem registros de varias alternativas pedagogicas na busca
da melhoria do ensino-aprendizagem por parte dos alunos de Geografia, principalmente
relacionados ao ensino de Cartografia.

Neste sentido, 0s jogos educativos, quando utilizados contribuem, para o processo de
aprendizagem dos alunos, j& que despertam a curiosidade e tornan-se um desafio para
desenvolver suas atividades. Diante disto, diversas modalidades de jogos educativos, como
jogo da Memoria, Caca ao Tesouro e Tabuleiro Geografico estdo sendo desenvolvidos e
aplicados.

Ainda, a alfabetizacdo cartografica no ensino fundamental busca a obtencdo de nogdes
basicas distintas, como visbes obliquas, horizontais e verticais, o alfabeto cartografico, a
construcdo de legenda, a nocéo de proporcéo e escala a lateralidade, referéncias e orientacao,
assim como ressaltam os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs).

A utilizacdo de jogos educativos no ensino de Geografia, especificamente na
alfabetizacdo cartogréafica, se torna uma importante ferramenta para os professores, pois
fornecem subsidios para um ensino mais prazeroso, ja que muitos alunos demonstram
inseguranca no estudo da Cartografia.

Apesar da utilizacdo dos jogos educativos a alfabetizacdo cartografica no ensino de
Geografia, principalmente nas séries iniciais, vém apresentando lacunas quanto ao material

didatico utilizado nas aulas e isto, por sua vez, podem trazer alguns problemas para a
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aprendizagem no ensino fundamental quanto médio. Este problema pode ser observado em

escolas do meio rural de Porto Nacional, como € o caso da Escola Familia Agricola de Porto
Nacional (EFAPN), objeto da presente pesquisa.

Nesta escola, o ensino de Cartografia também apresenta algumas lacunas que merecem
uma analise especifica com objetivo de melhorar o processo de ensino aprendizagem dos
alunos.

O desenvolvimento da pesquisa ocorreu apos a realizacdo de trabalho na disciplina
pratica de Geografia em Atividade de Extensdo, do curso de Geografia da Universidade
Federal do Tocantins (UFT), onde foi desenvolvido e aplicado o projeto “O ensino de
Cartografia no cotidiano da EFAPN” e também devido a participagdo no XI Encontro
Nacional de Pratica de Ensino de Geografia em Goiania, onde obteve-se 0 conhecimento da
pesquisa de Breda (2011), que se tornou uma referéncia para na presente pesquisa.

Diante disto, e ja conhecendo a dificuldade dos alunos desta unidade de ensino, em
relagéo a alfabetizacdo cartografica no ensino fundamental, surgiu a necessidade de oferecer
subsidios aos estudantes, visando assim, a producdo de jogos educativos para estimular o
aprendizado dos alunos nas aulas de Geografia, em especifico nos contetdos relacionados a
Cartografia.

Considera-se que a pesquisa seja de grande relevancia para os alunos da EFAPN e
para a educacdo, ja que averiguar, descobrir, imaginar, desenvolver e construir sdo passos
importantes para a alfabetizacdo da linguagem cartografica. E sera a partir da realidade do
aluno que o professor podera trabalhar em sala de aula estes conceitos, proporcionando
situacOes que auxiliem o aluno a desenvolver seu raciocinio a partir da organizacdo mental do
espaco geogréfico.

Assim, sera criando e utilizando jogos cartograficos educativos que o aluno aprendera
0s conceitos cartograficos e geograficos. Neste sentido a pesquisa tem como objetivo elaborar
e analisar 0 uso de jogos educativos como estratégia de ensino para alfabetizacdo cartografica

dos alunos da Escola em questao.
2 - Localizacéo e caracterizacdo do objeto de pesquisa

A EFAPN, esta localizada préxima a TO — 225 (Figura 1), no trecho que liga os
municipios de Porto Nacional e Monte do Carmo. Possui uma area de cerca 37,8 hectares,

sendo uma parte destinada a realizacdo de atividades voltadas para area animal e vegetal, com
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objetivo de fins pedagdgico.

Segundo seu Plano Politico Pedagdgico a EFAPN surgiu a partir da discusséo entre a
Comunidade de Salde, Desenvolvimento e Educacdo (COMSAUDE), trabalhadores do
campo e suas organizacdes (sindicatos e associacdes) e o0 poder publico estadual e municipal.
Esta Escola vem proporcionando a diferentes alunos do campo uma educacdo a partir das
especificidades do campo.

A EFAPN, assegura suas caracteristicas de Educacdo no Campo e principios basicos
da Pedagogia da Alternancia, que tem por objetivo a formacdo de jovens em diferentes
espacos, em diferentes tempos e com diferentes formadores. Vale ressaltar que a Pedagogia da
Alternancia aproxima trabalho/prética/vivéncia, que estudantes realizam nas suas
propriedades e comunidades com estudo /teoria/conhecimento dentro do espago da escola.

Teve inicio em 1994 na cidade de Porto Nacional, com turma de 6° ano do Ensino
Fundamental e foi aumentando gradativamente a cada ano. Em 2012, com 20 anos de
funcionamento, tinha onze turmas do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental, duas turmas de 1°
ano do ensino Médio Integrado e 2° e 3° do Ensino Médio, Educacdo Profissional Técnico em
Agropecudria, curso de Normal Médio e Técnico em Agrocologia pelo Programa Nacional de

Educacdo na Reforma Agraria (PRONERA).
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Figura 1: Localizacdo da Escola Familia Agricola de Porto Nacional. Fonte: Autores,
2016.
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3 - Revisao Tedrica da Tematica de pesquisa

3.1 - Cartografia e Ensino de geografia

Na atualidade, a Cartografia vem obtendo maior importancia no curriculo escolar, pois

diversos livros e coletaneas didaticas, aumentado suas publicacdes.

“A Cartografia pode ser entendida como a Ciéncia que trata dos estudos e operagdes
tanto cientificas, técnicas e artisticas de qualquer tipo ou forma de representagdo da
superficie terrestre, seja por meios de mapas, cartas, maquetes etc. Seus produtos séo
resultado das observacOes diretas e/ou de exploraces de documentagdes, tendo em
vista a elaboracdo de produtos cartograficos de acordo com determinados sistemas
de projecdo e de uma determinada escala”, (MENDES, 2009, pag. 1).

Os mapas, durante as civilizagdes antigas foram utilizados como principais meios de
ensino de Geografia, esses documentos por fim mencionavam, a respeito da localizacdo,

orientacdo e representacdo de dados, que eram utilizados para o estudo do espacgo geogréfico.

“Considerando o papel fundamental da cartografia, ou seja, localizar, representar,
evidenciar relagBes logicas e possibilitar explicacbes, os mapas sdo mal utilizados
nas escolas e os educadores necessitam encontrar caminhos que facilitem e
incentivem a sua plena utilizacdo. Existe a necessidade, portanto de haver, por parte
dos professores, certo dominio cartografico a partir do dominio da linguagem da
representacdo gréafica que auxiliem na leitura e entendimento imediato da

representacdo cartografica, através de técnicas de percepgdo visual”, MANTOVANI,
(s/d) citado por LE SANN (1997).

O uso de desenho levanta um questionamento que leva o aluno a perceber que 0s
mesmos podem ter finalidades diferentes. De acordo com Almeida (2012) é importante ter
sempre em mente que ¢é desejavel, nas praticas escolares, incluir diferentes linguagens. Assim,
falar sobre desenho ou escrever amplia as possibilidades de constru¢do do conhecimento pela

crianca.

3.2 - Alfabetizacdo Cartografica

A alfabetizacdo cartografica € uma estratégia de ensino, ou seja, um procedimento,

constituidos de simbolos e significados.

“Alfabetizagéo cartografica refere-se ao processo de dominio e aprendizagem de
uma linguagem constituida de simbolos e significados; uma linguagem grafica
(cédigos e simbolos definidos — convencges cartogréficas). No entanto, ndo basta a
crianca desvendar o universo simbolico dos mapas, é necessério criar condicdes para
que o aluno seja leitor critico de mapas ou um mapeador consciente” (PASSINI
(1998) citado por MENDES (2009, pag.1).
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Nos PCNs (1998), os principios e os procedimentos do ensino de Cartografia sdo
apresentados como recursos a serem utilizados pelo professor no decorrer do planejamento de
suas aulas e atividades a serem realizadas para os alunos. Dessa forma, consta a metodologia a
ser trabalhadas pelos professores, 0s objetivos a serem alcancados, os contelldos a serem
ministrados e por fim os criterios de avaliagéo.

No ensino de Geografia nos primeiros ciclos do Ensino Fundamental (12 a 42 série)
citam, entre os contetidos a serem ensinados, a linguagem cartogréafica.

No primeiro ciclo, sugerem um inicio com leitura e producdo de mapas simples e
indicam como um de seus objetivos o reconhecimento dos referenciais de localizagéo,
orientacdo e distancia. Ja no segundo ciclo, a representacdo do espago deve avancar para o
aprofundamento da nogdo de proporcdo e escala e para os referenciais de localizacdo, o0s
pontos cardeais, as divisdes e contornos politicos dos mapas, o sistema de cores e legenda.

No volume dos PCNs (1998) de Geografia 3° e 4° ciclo (6° a 8°) foi destinado o eixo 4,
a Cartografia como instrumento na aproximacao dos lugares e nos mundos, para a abordagem
da linguagem cartografica.

Trabalhar com alfabetizacdo cartografica com alunos do ensino fundamental é de
suma importancia, pois os alunos devem vivenciar para tornarem-se aptos a elaborar e
interpretar mapas, além disso, podem desenvolver habilidades e capacidades na leitura do
espaco geogréfico.

“pensar o uso da linguagem cartografica como uma metodologia inovadora é torna-
la parte essencial para a educacdo geogréafica, para a construgdo da cidadania do
aluno, na medida em que permitird a ele compreender os conteldos e conceitos

geograficos por meio de uma linguagem que traduzira as observagdes abstratas em
representacdes da realidade mais concretas” (CASTELLA, 2011. pag.121).

3.3 - A importancia de Jogos Educativos no Ensino de Geografia

O uso dos jogos didaticos poderd despertar no aluno a curiosidade e desejo de
aprender de forma prazerosa e assim, terd melhor contribuicdo para o ensino, uma vez que
podera ser uma alternativa de material para o professor, pois permite aos alunos através de
regras e metodos construir por si mesmo a descoberta, 0 conhecimento, e assim dinamizar a

aula. O jogo tem uma importante contribuicdao no ensino.
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[..] O jogo confere ao aluno um papel ativo na construcdo dos novos
conhecimentos, pois permite a interacdo com o objeto a ser conhecido incentivando
a troca de coordenagdo de idéias e hip6teses diferentes, além de propiciar conflitos,
desequilibrios e a construgdo de novos conhecimentos fazendo com que o aluno
aprenda o fazer, o relacionar, o constatar, 0 comparar, 0 construir e o0 questionar
(SILVA, 2006, p. 143).

Piaget (1964), também aborda a respeito do jogo, entretanto, uma abordagem
diferente. Enquanto Silva (2006) ressalta sobre a importancia do jogo no ensino, Piaget, por
sua vez trabalha com o jogo na formacdo da inteligéncia e, para o pesquisador, 0 uso do
material permite o processo de assimilacdo; este equilibrio entre assimilacdo e acomodacéo
permite a construcdo da inteligéncia.

Atualmente a nova geracdo de usuarios vém crescendo e tento contato com novas
tecnologias e isto podera se utilizado para o desenvolvimento de atividades e jogos com o
objetivo de ensinar Geografia. O jogo deve proporcionar ao aluno um conhecimento, sobre 0s
elementos cartograficos, no entanto, para ganhar o aluno devera conhecer alguns conceitos
cartogréaficos abordado durante o jogo.

O jogo estd presente durante a infancia das criancas e permite o desenvolvimento

fisico, cognitivo, afetivo e moral de forma prazerosa e divertida como menciona Piaget.

“Os jogos no ambiente de sala de aula devem ser desenvolvidos e/ou trabalhados
com cautela, de forma a contribuir para o processo de ensino aprendizagem da
crianca, principalmente quando visa trabalhar algum contetido escolar, ou quando
dentro do ambiente da escola. Deve-se evitar, por exemplo, que a atividade possa se
tornar um material que desperte uma competicdo extremamente negativa, ou que
apenas se constitua numa mera atividade recreativa. A competicdo durante o jogo
precisa ser sadia e natural, em que o aluno busque tdo somente superar seus
desafios”. (BREDA e PICANCO (s/d)).

Segundo Silva (2006) citado por Breda (2010, pag.3), discute a questdo do jogo para a
alfabetizacdo cartografica, e defende que as “nogdes ¢ conceitos de lateralidades e localizagao
do espaco ndo se constroem espontaneamente”, pressupondo entdo que se desenvolvam as
habilidades cognitivas de ‘“descontracdo espacial, conservagdo de elementos e de
reversibilidade do pensamento, dependendo do desenvolvimento cognitivo da crianga”.

As atividades ludicas no processo de ensino aprendizagem, devido alguma dificuldade
e receios, tém um uso restrito, ndo sendo totalmente explorada na educacdo. No entanto,
quando utiliza-se o aspecto ludico na educacdo (formal ou informal), o jogo constitui um
grande desfio para o ensino de Geografia.

Adotar jogos ludicos no ensino fundamental, com temas de Geografia em sala de aula,

podera permitir uma interacdo entre sujeito e objeto, pode despertar no aluno um interesse
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espontaneo e que facilita o processo de ensino-aprendizagem na sala de aula ou fora dela,

sendo portando um meio divertido para o seu aprendizado.
A introducdo de atividades ludicas desenvolvida na sala-de-aula, além de despertar
motivagdo, possui a capacidade adicional de desenvolver outros elementos diretamente

relacionados com a aprendizagem como: socializagéo, criatividade e afeigéo.

4 — Materiais e Métodos

O espaco averiguado nesta pesquisa corresponde a EFAPN, toma-se como referéncia
para a delimitacdo temporal o ano de 2012, a partir do més maio, devido a aplicacdo do
projeto de Estagio IV da Licenciatura em Geografia. O publico alvo desta pesquisa foram
alunos do 6° Ano do Ensino Fundamental.

Para o desenvolvimento deste trabalho foram adotados alguns procedimentos
necessarios para a execucao. A principio obteve-se como base uma aula introdutéria no 6°
ano, para que 0s mesmos tivessem um embasamento tedrico a respeito dos temas relacionado
a Cartografia e na seqliéncia desenvolveram-se jogos educativos que foram aplicados aos
alunos. Os jogos aplicados foram os seguintes: 1. Jogo da Memodria; 2. Jogo do Tabuleiro
Geografico; 3. Jogo de Caca ao Tesouro.

De forma sintética os procedimentos adotados para a elaboracdo dos jogos educativos

podem ser observados na figura 2.

- Aula Elaboragdo e Jogo da
introdutéria no confecgdo dos Memoria
eA0 | )| jogos

Fase de
desenvolvimen
to do trabalho

Interpretacédo Jogo de Caca Jogo do

dos Dados a0 Tesouro <:| Tabuleiro
Geogréfico
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Figura 2. Procedimentos adotados para elaboracdo dos Jogos Educativos. Fonte:
Autores, 2016.

4.1 - Jogo da Memdria

As pecas produzidas para elaboracdo deste jogo foram realizadas a partir de imagens
captadas pelo Google Earth com pontos do municipio de Porto Nacional. Para realizacdo do
jogo da meméria a sala foi separada em grupos. O grupo A era composto por seis alunos, o
grupo B também com seis alunos e o grupo C com cinco integrantes. As cartas foram
embaralhadas em uma mesa com as imagens viradas para baixo.

As imagens utilizadas no jogo da memoria foram: A Praca do Centenario; Aeroporto;
Igreja Catedral Nossa Senhora das Mercés; Orla; Campo de futebol; Praga Umuarama;
Rodoviaria; Universidade Federal do Tocantins. As imagens foram escolhidas por representar
pontos historicos, turisticos e culturais. O objetivo dessa atividade foi de levar o aluno a
identificar e localizar objetos conhecidos a partir do reconhecimento dos elementos
representados, além de permitir trabalhar a no¢éo da proporcao e conseqlientemente de escala.

4.2 - Jogo do Tabuleiro Geografico

Para a confeccdo deste jogo utilizou-se os seguintes materiais: | — Preparo do
tabuleiro; 11 — elaboracdo das cartas com as perguntas e 111 — defini¢do das regras do jogo.

No Tabuleiro Geografico “Conhecendo a EFAPN”, as trilhas foram os caminhos que
os alunos utilizaram para percorrer até chegar ao destino final. No decorrer do jogo, 0s
participantes se deparavam em casas com pontos de interrogacdo. Quando isso ocorre, 0
jogador anterior deveria ler a carta que contém trés respostas, sendo apenas uma correta.
Essas cartas abrangem temas da EFAPN, bem como conceitos e nogdes de Cartografia e
foram separadas por cores e divididas em: facil (azul), intermediario (amarela) e dificil
(vermelha), assim, dependendo da idade foi possivel selecionar a dificuldade do jogo.

Os alunos foram distribuidos em grupos de trés alunos, cada participante escolheu um
desenho e a colocou na faixa de saida. O primeiro jogador determinado por sorteio, com um
componente de cada grupo jogando o dado, o grupo que tirou 0 maior namero no dado iniciou
a partida. Quando o jogador cai na casa de perguntar, deveria responder para seguir as
orientacdes de cada carta. O jogo do Tabuleiro Geografico “Conhecendo a EFAPN” terminou

quando o um dos grupos alcancou a linha de chegada. As perguntas utilizadas no jogo foram

Revista Interface, Edigdo n° 12, dezembro de 2016 — p. 190-205.

198



SANTOS, Maria Zélia dos; LEITE, Emerson Figueiredo; CRISTO, Sandro Sidnei Vargas de (2016).
relacionadas a Cartografia, informagdes a respeito da EFAPN, flora, fauna e recursos hidricos como

também nocdes de localizagdo, orientacdo, pontos de referencia e distancia.

4.3 - Jogo Caga ao Tesouro

Desta forma, o jogo consistia na distribuidos de envelopes com dicas sobre rumos e
distancias na escola e com o auxilio de uma bussola, que é um aparelho utilizado para
orientagéo.

Para construcdo a bussola foi utilizada um pedago de rolha com 0,8 cm de espessura e
prender uma agulha imantada com fita adesiva. Para imantar a agulha é necessario esfregar
com um pedaco de ima em direcdo a sua ponta e, posteriormente, coloca-la em um recipiente
com agua e avaliar-se se a ponta esta indicando o Norte. Se o experimento falhar, basta
esfregar outra agulha com o imé e repetir o processo.

Durante o percurso de cacga ao tesouro, os jogadores precisaram de sorte, dedicacao e
concentracdo para ganhar, pois durante o caminho, caso nao prestassem atencdo poderiam se
perder e ndo encontrarem as dicas com as orientagdes.

Na aplicagdo do jogo, cada grupo disponibilizava de uma bussola e de uma dica
inicial, que levaria a outras dicas e estas ao tesouro. Tendo como objetivo averiguar oS
conhecimentos de localizacao e uso da bdssola ministrada na aula, anterior ao jogo.

Dessa forma, os alunos foram divididos em trés equipes e cada equipe contou com o
auxilio de um académico do curso de Geografia da UFT que ficou encarregado de organizar
cada grupo.

Dessa forma, os alunos foram divididos em trés equipes e cada académico ficou

encarregado de auxiliar e organizar uma delas.

5 - Resultados e Discussoes

Para desenvolvimento do Tabuleiro Geografico os alunos foram divididos em trés
grupos: Grupo A, composto por seis alunos, grupo B, também seis e grupo C, cinco alunos,
totalizando assim 17 alunos na turma do 6° Ano.

Depois dessa divisdo o Tabuleiro Geografico foi montado afixado no chao da sala. O
grupo A foi representado pela cor azul claro, grupo B pela cor azul escuro e grupo C pela cor

vermelha.
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O primeiro jogador foi determinado por sorteio, com um componente de cada grupo

jogando o dado. Primeiramente o grupo B jogou o dado e tirou 6 pontos, em seguida o0 grupo
A tirou 5 pontos e por fim o grupo C tirou um 1 ponto. Diante dessa situacdo, a analise que se
faz é que os alunos tiveram um bom desempenho durante a realizacdo do jogo, em
decorréncia do aprendizado adquirido apos a introducdo de conceitos cartograficos presente
no jogo e que foram abordados na aula expositiva.

O que também pode-se observar foi que os alunos ficavam muito agitados e ndo
conseguiam responder as perguntas devido ao nervosismo que era grande demais e a agitacéo
que tomava conta do local.

O jogo do Tabuleiro Geografico “Conhecendo a EFA” (Figura 3A) possibilitou que os
estudantes apreendessem brincando a respeito dos elementos cartograficos abordado no
decorrer da atividade (Figura 3B).

Fazendo uma analise dos jogos do Tabuleiro Geogréafico foi possivel perceber que os
alunos no 6° ano tiveram dificuldade para o desenvolvimento do mesmo. A utilizacdo das
cartas com as perguntas permitiu trabalhar com conceitos cartograficos relacionado aos

recursos hidricos, conservacdo ambiental, historico da EFPAN e o trabalho/pratica/vivéncia,

conteddo de ciéncias (fauna e flora).

e

Figura 3: Jogo de Tabuleiro (A) e realizacdo do jogo or alunos (B). Fotografias:
Autores, 2012.

O jogo do Tabuleiro Geografico “Conhecendo a EFAPN” durou 55 minutos e
terminou quando o um dos grupos alcancou a linha de chegada. Neste caso a equipe
vencedora foi o grupo A.

O jogo da Memodria foi desenvolvido no periodo vespertino com os alunos do 6° ano.

Nesta etapa 0s grupos A, B e C, permaneceram com 0S mesmos integrantes. Para iniciar este
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jogo foram organizadas na sala varias mesas onde colocou-se as cartas do jogo da memoria,

(Figura 4A). Ao lado das mesas ficou sentado um representante de cada equipe. O jogo nesta
fase iniciou com cada representante jogando o dado, o grupo que tirou o nimero maior iniciou

0 jogo (Figura 4B).

Figura 4: Jogo da Memodria () e alunos durante o jogo (B). Fotografias: Autores, 2012.

Quando um dos representantes ndo acertava, 0 mesmo tinha de responder uma
pergunta, entretanto quando ele acertava, tinha direito de jogar outra vez e deste modo seguia
0 jogo até o final.

Durante a realizacdo deste jogo foi possivel constatar que alguns grupos nao
conseguiam memorizar os locais exatos onde estavam as imagens que formavam os pares
iguais, mas quanto as perguntas eram realizados os alunos respondiam corretamente.

Neste contexto pode-se perceber que o jogo da memoria é importante para levar o
aluno a identificar e localizar objetos conhecidos a partir do reconhecimento dos elementos
representados, partindo da visdo vertical, proporcionando desenvolver a localizagdo, a
lateridade (ao lado, atras, em frente).

No jogo da Memoria foi possivel verificar que alguns alunos ficaram dispersos no
decorrer do jogo e outros conversavam alto, o que por sua vez, acabou prejudicando o
desenvolvimento da atividade.

E importante ressaltar que, é possivel fazer-se uma correlacio entre o jogo do
Tabuleiro Geografico e 0 jogo da Memoria e observar, que na primeira atividade o nivel de
desenvolvimento foi maior, porque parecia que os alunos estavam mais empolgados, enguanto
gue no jogo da Memdria, como exigia um pouco mais de concentracdo, 0S mesmos pareciam

apreensivos e dispersos.
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No jogo de Caca ao Tesouro 0s alunos que participaram do grupo A, mostraram muita

dedicagé@o no desenvolvimento da atividade, buscaram fazer uma boa leitura das informacoes
visualizadas na bussola, a qual era o principal instrumento de ajuda, para que 0S mesmos se
localizassem de um ponto ao outro até chegar em seu destino final.

Neste jogo de Caca ao Tesouro embora dois, dos cinco integrantes deste grupo, ndo
mostrassem muita facilidade em visualizar a bussola com precisdo, houve o entendimento
pelos demais.

De maneira geral, 0 que se observou é que no 6° ano as dificuldades dos alunos em
localizarem na bussola a direcdo certa foi grande, principalmente por serem muito pequenos e
acabaram encontrando dificuldades.

Como o jogo de Caca ao Tesouro, os alunos ficaram estimulados a se localizarem e se
orientarem com auxilio de uma budssola. Da mesma forma, os alunos que ndo se orientaram
espontaneamente, no decorrer do jogo foram levados a utilizar os pontos cardeais e colaterais
para que assim fosse possivel dar continuidade na partida, ja que muitos alunos acabaram se
atrapalhando e ficando perdidos no caminho, devido ndo seguirem as instrucGes que estavam
escondidas no patio da escola.

Nessa atividade os estudantes foram divididos em trés grupos: grupo A, grupo B e
grupo C. Cada grupo era acompanhada por um académico que orientou cada equipe em caso
de duvidas e venceu o jogo a equipe que realizou em menor tempo todas as etapas do jogo.

O jogo permitiu aos alunos, ter no¢do de localizacdo, orientacdo, rumo, pontos de
referéncias, distancia, além da utilizacdo da bussola.

O grupo B, desenvolveu as atividades com facilidade, demonstrando apenas algumas
duvidas quanto ao posicionamento correto da bdssola para que pudessem seguir na direcdo
correta indicada nas dicas do jogo. Apos o auxilio, por parte da académica responsavel pela
correcdo da posicdo do equipamento de localizacdo, o grupo ndo apresentou maiores
problemas na interpretacdo das dicas e localizacdo dos pontos que se seguiram.

Os alunos reagiram bem e se mostraram contentes apesar de nao terem encontrado o
tesouro primeiro. Com as dicas e rumos escondidos no espaco fisico da escola, foi possivel
trabalhar com alguns conceitos cartograficos relacionados a localizacao, orientacdo, pontos de
referéncias e distancia utilizando a bussola, (Figura 5A).

Este jogo também contribui para a interpretacdo de informacdes e a construcdo da
nocao de legenda. O mesmo ndo contribui para a introducdo deste contetido, mas sim para a

assimilacdo e compreensdo na pratica de alguns conceitos utilizados na teoria.
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Ao observar-se os alunos utilizando a budssola para procurar o tesouro, pode-se

perceber que no primeiro momento os mesmos ficaram nervosos, por nunca terem utilizado e
ndo conhecerem o equipamento, mas a partir do segundo ponto os alunos ja foram mais
rapidos em localizar o rumo em que iriam. Assim, o grupo C foi mais rapido e encontrou o

tesouro escondido com apenas 30 minutos (Figura 5B).

Figura 5: Inicio da Caca ao Tesouro (A) e conuita do tesouro(B). Fotogrfia:
Autores, 2012.

No jogo de Caca ao Tesouro, levando em consideracao todos os integrantes do grupo,
acredita-se que tenha sido muito positiva a atividade diferenciada, sem contar que muitos dos
alunos elogiaram o metodo de ensino, o que nos forca a pensar nas diferentes formas que
temos de ensinar, ou mesmo tornar um aluno mais reflexivos, compreensivo da realidade em
que vive, levando em conta os conteudos geograficos.

Percebeu-se que, a grande maioria dos alunos avaliou a Caca ao Tesouro como uma
boa atividade, necessaria ao conhecimento e que serve de subsidios para absor¢do dos
contetdos cartograficos, uma vez que viram na pratica, a importancia de adquirir o0s

conhecimentos geograficos.
6 - Consideracdes Finais

O uso de jogo no ensino de Geografia € uma maneira prazerosa e divertida de
aprendizagem e que permite diversas abordagens e conceitos, relacionado a alfabetizacdo

cartogréafica. Apos a aplicacdo dos jogos, pode-se relatar que as atividades lidicas nas aulas

de Geografia sdo possiveis, como o Tabuleiro Geografico, Jogo da Memodria e Caca ao

Revista Interface, Edigdo n° 12, dezembro de 2016 — p. 190-205.

203



SANTOS, Maria Zélia dos; LEITE, Emerson Figueiredo; CRISTO, Sandro Sidnei Vargas de (2016).
Tesouro, onde o desenho do Tabuleiro representa a escola, e as pecas o contetido de Geografia

como localizagdo, orientacdo, pontos de referéncias e distancias utilizando a bussola.

Os jogos sdo uma maneira encontrada para se aprender brincando, ou melhor,
interagindo de forma agradavel, coesa e em grupo. Assim, trabalhar os contetdos geogréaficos
numa escola basica ndo é, e nunca sera tarefa facil, principalmente quando o contetdo é
relacionado a alfabetizacdo cartogréfica, pois em geral, os alunos encontram dificuldades em
assimilar os conteudos.

Atualmente, percebe-se que sdo muitos os usos da Cartografia e, infelizmente, sabe -
se que, poucos elementos sdo utilizados em sala de aula para demonstrar isso.

Neste contexto, acredita-se que a criacdo de jogos educativos possa ser utilizada como
um instrumento interativo para o ensino da Cartografia nas aulas de Geografia, 0 que por sua
vez pode significar uma valiosa colaboracéo para os professores e alunos.

Também acredita-se que 0 uso de jogos nas aulas de Geografia possa contribuir para
um processo de ensino aprendizagem descontraido e espontaneo, para o reforco e assimilagéo
das nocgdes cartograficas que devem ser desenvolvidas nas criancas e adolescentes para que
esta consiga localizar orientar e representar o espacgo, seja real ou representativo.

As aplicacdes dos jogos cartograficas na EFAPN evidenciaram pontos positivos,
principalmente quanto a participacdo dos alunos e sua dedicagdo, esforco e determinagédo
durante as atividades desenvolvidas, mostrando que, os alunos fazem bem aquilo que é
prazeroso e descontraido.

Os jogos aplicados vieram como uma forma de chamar a atencdo dos alunos e 0 mais
importante, ensinar a cada um deles o quanto é importante aprender sobre os contetdos
geograficos, em especial, aqueles relacionados a Cartografia.

Deste modo, pode -se inferir que a utilizacdo de jogos educativos como estratégia de
alfabetizacdo cartografica aos alunos da EFAPN contribuiram para o processo de
aprendizagem dos alunos de maneira bem divertida e prazerosa, no entanto, as atividades
ludicas ainda tém um dificil caminho a percorrer, ja que, muitos professores encontram
dificuldade em trabalhar na sala de aula, conteudo de nocdes de cartografias, uma vez que,

sdo de dificil assimilacdo pelos alunos.
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