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O USO DE JOGOS NO PROCESSO DE ENSINO APRENDIZAGEM NA GEOGRAFIA

RESUMO

Dissertacao de Mestrado

Thiara Vichiato Breda

Nas dreas da Cartografia Escolar e da Educacdo Ambiental, os jogos contribuem para o processo de
ensino-aprendizagem da crianca — e deixam de ser objetos de entretenimento — caso sejam formulados
com intencionalidade e objetivos especificos bastante claros e diretos. Na educagdo formal e ndo-formal, o
jogo estimula o aprendizado porque pode despertar curiosidade e um esfor¢o natural de vencer desafios.
Apoiada nessas consideracdes, esta pesquisa tem como objetos de estudo os jogos no ensino de
Geociéncias. Para isso, a partir do referencial teérico de defini¢des, contribuicdes e dificuldades de jogos
no ensino, foram analisados jogos confeccionados especificamente para trabalhar contetidos da Geografia
escolar, como Educacio Ambiental e Cartografia. Esses materiais t€tm como estratégia diddtica a
valorizagdo do lugar. Sdo elaborados com materiais e dindmicas atrativas de facil aplicacgdo,
confeccionadas em programas computacionais de desenho, tendo como base mapas e imagens de
sensoriamento remoto do espago vivido do aluno. Esses jogos incluem quebra-cabecas, jogos da memodria,
jogos de tabuleiro e duas versdes de dominds. Com o intuito de aprofundar essas discussdes, esta pesquisa
buscou, através de questionarios voltados para alunos e profissionais da area de educagdo, avaliar e
pontuar as possiveis contribui¢des desses materiais. A partir de tais andlises, pretendeu-se reestruturar os
jogos-piloto e montar materiais e cursos que tinham como tema central o uso de jogos na educacio, visto
que o educador tem papel fundamental de mediador durante a aplicacdo do jogo e que cabe a ele
direcionar a atividade. Devido ao fato de essas dindmicas romperem com as rotinas habituais do ensino,
muitas vezes o professor nao estd preparado para utilizar o material. Dessa forma, pretendemos
compartilhar com esses profissionais sugestdes de contetido e a descricdo dos procedimentos tanto para a
confec¢do dos materiais como para a sua aplicacao.

Palavras-chave: Jogos, Geografia, Alfabetizacdo Cartografica.
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USE OF GAMES AS A LUDIC AND EDUCATIONAL FOR THE TEACHING OF
GEOGRAPHY

ABSTRACT

Masters Degree

Thiara Vichiato Breda

In the fields of Environmental Education and Scholar Cartography, games contribute to the process of
teaching and learning of the child -- and stop being objects of entertainment -- if they are formulated with
specific objectives and intentions quite clear and straightforward. In formal and non-formal education, the
game encourages learning, because it may stimulates curiosity and creates a natural effort to overcome
challenges. Upon these considerations, this research had as object of study the games in the teaching of
Geosciences. For this, from the theoretical framework of definitions, contributions and difficulties of
games in education, were analyzed games made specifically to work contents of schoolar Geography, such
as Environmental Education and Cartography. These materials have a strategy for teaching the
appreciation of the place. They are designed with attractive materials and easy to use dynamics, made
from design computer programs based on maps and remote sensing images of the student's living space.
These games include puzzles, memory games, board games and two versions of dominoes. In order to go
deep into those discussions, this research aimed, through questionnaires focused on students and
professionals in education, to evaluate and score the possible contributions of those materials. From such
analyzes, we intended to restructure the pilot games and build materials and courses that had as their
central theme the use of games in education, considering the educator's fundamental role as mediator
during the application of the game and that it is up to him to conduct the activity. Because those dynamics
break with the usual routines of teaching, often the teacher is not prepared to use the material. Thus, we
intend to share with those professionals suggestions for contents and descriptions of procedures for the
preparation of materials and for their application.

Keywords: Games, Geography, Cartographic Literacy.
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1. INTRODUCAO

Esta pesquisa teve como objeto de estudo a contribui¢do dos jogos para o ensino de
Geografia, mais especificamente para a Cartografia Escolar, presente nos conteddos do terceiro
ciclo do Ensino Fundamental (EF).

A escolha desse tema se deu em decorréncia de minha pratica profissional. Sou
professora de Geografia e, durante minha iniciacdo cientifica na graduacdo, optei por trabalhar
com o ensino de Geografia. Foi a partir do primeiro ano, como docente em escolas publicas do
municipio de Ourinhos, que me deparei com a real dificuldade dos alunos do sexto e do sétimo
anos quanto a alfabetizacdo cartografica.

Durante esse primeiro ano como professora, apliquei alguns jogos e atividades de campo
relacionadas com as nocoes cartograficas, que estavam sendo desenvolvidos para o Trabalho de
Conclusdo de Curso para a obtencdo do titulo de bacharel em Geografia. Ao aplicar essas
atividades, encontrei uma resisténcia por parte de supervisores em relacdo a dindmica e as
metodologias usadas em aula, devido ao fato de serem atividades que fogem da pratica cotidiana
da escola. Para alguns profissionais da darea de educagdo, atividades que ndo fazem parte da
dinamica professor-lousa-livro diddtico ndo apresentam contribui¢cdo real para o ensino, e muitas
vezes sdo consideradas como mera “perda de tempo”.

Entretanto, devido ao fato de tais materiais fazerem parte de minha pesquisa, eu estava
amparada em um referencial tedrico que me permitiu justificar as contribui¢cdes dos materiais, e
demonstrar que estavam de acordo com os conteddos dos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) para as referidas séries.

Devido a esses problemas enfrentados na escola, minha primeira reacdo foi desistir da
pesquisa. Mas, ap0s refletir, percebi que eles ndo deveriam me desanimar, mas sim servir de
estimulo para uma nova pesquisa, mais aprofundada, em que eu poderia demonstrar as
contribui¢des dos jogos utilizados, originando entdo esta dissertacdo de mestrado.

Além de analisar as contribui¢cdes dos jogos, acredito que seja interessante desenvolver,
de forma simples e prética, materiais e oficinas que abordem a questdo dos jogos voltados
principalmente para professores. Busquei, durante a pesquisa, responder a alguns
questionamentos, como ‘“qual a contribuicdo dos jogos para o desenvolvimento cognitivo do

aluno” e “como essas contribui¢cdes podem auxiliar nas aulas de Geografia”, sempre usando os



PCNs como base, uma vez que este material traz os conteddos a serem trabalhados de acordo
com cada série.

Assim, o material aqui analisado poderia ser justificado ndo sé pelas suas contribui¢des
para a aprendizagem, mas também por trabalhar o contetddo especifico da sala. Dessa forma, este
trabalho aborda as contribui¢des dos jogos para o ensino de Geografia, mas também traz apostilas
de divulgagdo das dindmicas estudadas, como sugestdes para outros professores.

Os jogos aqui discutidos foram construidos a partir de produtos do sensoriamento
remoto e de mapas de Ourinhos, para permitir ao aluno uma melhor interacdo com os fendmenos
observados na paisagem, e trabalhar:

= temas de Educacido Ambiental (EA);

= as Nogoes Basicas da Alfabetizacdo Cartogréfica (visdo obliqua e visdao

vertical, alfabeto cartografico como ponto, linha e drea), construcdo das
no¢cdes de legenda, proporcido e escala e lateralidade, referéncias e

orientagdo espacial.

Para isso, esta pesquisa se apoiou nas chaves de interpretacdo para quem, para qué,
como e o qué, apontadas por Callai (2011). Foi definido o contexto dos estudantes que fizeram
parte da pesquisa, bem como as caracteristicas da escola e dos envolvidos, por considerar que
essas caracteristicas influenciam na estrutura de ensino, € consequentemente no processo de
aprendizagem. Na questdo para qué, busquei apresentar questdes da importancia da Geografia
escolar para a constru¢do de uma consciéncia critica nos alunos, a partir da compreensdo do
espaco geografico. O como seria entdo a estratégia e sua operacionalizacdo utilizada nos estudos
do conteudo para alcangar determinado objetivo — portanto, os jogos geogréﬁcosl. O qué seria o
conhecimento geografico trabalhado, que, nesta pesquisa, focou as nog¢des cartograficas e a
educagdo ambiental.

Assim, o presente trabalho € separado em Justificativa, Objetivo, Métodos e

Metodologia, Fundamentacdo Tedrica, Aplica¢do dos jogos e Resultados e Consideracdes Finais.

Na justificativa, busquei pontuar algumas contribui¢des dos jogos para o ensino e, mais

nicialmente, durante o trabalho de conclusio de curso, o nome dado aos materiais foi J ogos Cartogréaficos;
entretanto, como estes trabalham diversos contetdos além do letramento cartografico, optamos pela nomenclatura de
Jogos Geograficos por ser mais abrangente.



especificamente, da Geografia. Os objetivos desta pesquisa estdo diretamente ligados as
inquietagdes postas acima e t€ém como objeto central de estudos o uso de jogos nas aulas de
Geografia.

No capitulo de Métodos e Metodologia, explicitei sucintamente o estudo de caso, como
base desta pesquisa. Na metodologia busquei detalhar os passos para a constru¢ao dos jogos, uma
vez que um dos objetivos € a divulgacao deste material para educadores de outras localidades. Na
aplicagdo dos jogos, sdo descritos o passo-a-passo da aplicacdo e as caracteristicas dos alunos. Os
resultados e aplicagdes trazem os questiondrios aplicados nos alunos para tentar identificar se
houve contribui¢des do material para determinados conteidos da Geografia escolar referentes ao
publico alvo, e questiondrios aplicados também nos professores durante oficinas, para que estes
avaliassem o material quanto ao seu uso no processo de ensino e aprendizagem da Geografia

escolar.






2. JUSTIFICATIVA

O jogo estd presente na infincia e permite os desenvolvimentos fisico, cognitivo, afetivo
e moral da crianga de forma prazerosa e descontraida (PIAGET, 1978). No entanto, quando
pensamos no aspecto lidico na educagdo, o lugar do jogo ainda € um desafio a ser pensado. Os
jogos no ambiente de sala de aula devem ser desenvolvidos e trabalhados com cautela, de forma a
contribuir para o processo de ensino aprendizagem da crianga, principalmente quando visarem
trabalhar algum contetddo escolar, ou quando dentro do ambiente da escola. Deve-se evitar, por
exemplo, que a atividade possa se tornar um material que desperte uma competi¢do negativa, ou
se constitua em mera atividade recreativa. A competicdo durante o jogo precisa ser sadia e
natural, em que o aluno ndo busque tdo somente superar seus desafios, mas agregar
conhecimentos a fim de obter o desenvolvimento das competéncias e habilidades da Geografia,
como a correlagdo e a anélise/localizagao.

Devido a essas dificuldades e receios, as atividades ludicas — neste caso, mais
especificamente no jogo (que se difere de brincadeira)® — tém um uso restrito, ndo sendo
totalmente explorado na educacdo de Geociéncias, concordando com apontamentos feitos por
Lopes (2007), que menciona a existéncia de jogos no ensino da Matemadtica, mas que quando

relacionado as Geociéncias, seu uso é reduzido:

Jogos e outras atividades lddicas como recursos de ensino podem influenciar de
maneira positiva cinco fendémenos de aprendizagem: cogni¢do, socializacao,
afei¢do, motivacdo e criatividade. Embora exista maior nimero de estudos sobre
a eficiéncia na utilizacdo de jogos na educacdo em Matematica, verificamos que
estudos académicos em outras areas do conhecimento ainda sdo raros, sobretudo
para o ensino de Ciéncias Naturais. Eles praticamente inexistem no campo das
Geociéncias (LOPES, 2007, p. 111).

Concordando com este autor, acreditamos que o jogo, no Ensino de Geografia (uma das
disciplinas representantes das Geociéncias no ambito da Educacdo Bésica), pode despertar no
aluno um interesse espontaneo e que facilita o processo de ensino-aprendizagem na sala de aula

ou fora dela, sendo, portanto uma “op¢o divertida para o aprendizado™.

CEINNT3

? Guido de Almeida, ao traduzir Chateau, afirma que “jogar”, “brincar” e representar sio atitudes muito proximas e
mesmo sobrepostas.
? Expressdo utilizada por Lopes (2007, p. 46).



Castellar e Moraes (2010) apontam alguns jogos que sdo usados na educacdo
Geogréfica, como batalha naval (para compreensdo de coordenadas geograficas), dama (para
entender localizacdo, lateralidade e dominio territorial), jogo de botdo (podem-se explorar as
nocdes espaciais topoldgicas, euclidianas e projetivas) e os jogos de estratégias (que auxiliam na
constru¢do de conceitos geograficos). Sommer (2003) também apresenta sugestdes lddicas com o
uso do caga ao tesouro para se trabalharem conceitos de orientagcdo espacial.

Pautando-se nestas observacdes, almejaram-se analisar nesta pesquisa 0s aspectos
produtivos de jogos, bem como sua contribuic¢ao e sua aplica¢do na educacao formal no ensino de
Geografia, permitindo que seu uso para a aprendizagem busque atingir os objetivos do jogo e
amenize ou neutralize os pontos negativos que este possa ter durante sua aplicagao.

Como aspecto positivo, € interessante destacar que o jogo pode permitir uma
aprendizagem dinamica, pois € um facilitador da aprendizagem, j4 que estimula seu
desenvolvimento. Em contrapartida, a consequéncia desse estimulo pode gerar uma competi¢ao.
Essa competi¢do ndo necessariamente € negativa, pois o fato de o jogador buscar a vitéria o leva
a um esfor¢o “prazeroso” e a uma motivacao para superar dificuldades. Porém, quando passar do
carater estimulador, essa competicao pode se tornar um ponto negativo do material.

O jogo, além de permitir essa motivacdo, ¢ um material que, quando bem elaborado e
aplicado, pode despertar a atencdo do aluno pelo fato da novidade e do diferente. Assim,
proporciona o interesse pelo aprender de forma despercebida, colaborando para o processo de
ensino-aprendizagem (CAMPOS, 1996), seja para introduzir e/ou refor¢car um assunto ou para
avaliar o conteddo j4 trabalhado.

Silva (2005, p. 143), apoiando-se em Zaballa (1996), afirma que

a construgdo de determinados conceitos e/ou habilidades pode estar atrelada a
uma estratégia metodoldgica diferenciada mais atuante, mais critica e reflexiva,
permitindo uma aprendizagem significativa préxima da realidade do aluno e
adequada a sua faixa etdria (SILVA, 2005, p. 143).

Acredita-se, assim, que o uso de jogos no ensino de Geografia possa contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem de uma forma descontraida e espontanea, principalmente
quanto as nog¢des cartograficas que devem ser desenvolvidas na crianca para que esta consiga

localizar-se, orientar-se e representar o espaco, seja ele real ou representativo. “O jogo contribui



para estimular o sistema de simbolos que, no caso da Geografia, associa-se a linguagem
cartogréfica na aprendizagem da legenda” (CASTELLAR; MORAES, 2010, p. 5).

Entende-se, assim, que até os sete anos de idade a crianca use o proprio corpo para se
localizar. A esquerda e a direita sdo consideradas apenas pelo seu préprio ponto de vista.
Entretanto, quando atinge o operatorio concreto (Quadro 1), ela comeca a compreender o
espaco, estabelecendo relacdes espaciais e compreendendo suas representacdes, com o dominio
de coordenadas e distancias. Essa etapa, em que a crianga apresenta a diminuicdo do
egocentrismo4 primitivo, Piaget (1967) separa em dois momentos. No primeiro (8-11 anos), a
crianga passa a considerar também o ponto de vista dos outros e do interlocutor, e posteriormente
(11-12 anos), considera o ponto de vista dos proprios objetos.

Segundo o autor, € nessa fase também que a crianga torna-se capaz de cooperar, pois nao
confunde mais o seu ponto de vista com o dos outros, dissociando-se para coordend-los entre si.
Dessa forma, a criangca comeca a libertar-se do seu egocentrismo social e intelectual,
conquistando o processo da reflexdo, pois comeca a pensar antes de agir (PIAGET, 1980).

Esse é o momento do desenvolvimento da crianca em que se pode trabalhar com jogos
confeccionados a partir de representacdes espaciais, que entdo podem contribuir para a sua
alfabetizacdo cartografica e para o desenvolvimento de uma consciéncia dos seus atos.

O jogo, por ser um facilitador do conhecimento, pode ser aplicado na educagdo nao
como unico meio de aprendizagem, mas como um suporte, que pode desenvolver na crianga a
vontade de aprender. Pode levar, inclusive, a questionamentos que desenvolvam seu raciocinio
critico, contribuindo para agregar conhecimento. A aquisicdo de conhecimento, feita de forma
natural, sem que a crianga perceba essa assimilacdo, é que torna o aprendizado prazeroso,
principalmente com contetidos que sdo de dificil compreensdo. Um desses conceitos € a nocao de
perspectiva, que passa a conservar a posicdo dos objetos, permitindo fazer uma relacdo
topoldgica; outro conceito € a no¢do de escala, que exige um grau de compreensdo e abstracao

maior da crianca.

* “Uma das consequéncias do egocentrismo infantil é que a crianca sempre julga tudo de seu ponto de vista préprio
de individuo. Ela sente uma dificuldade consideravel de entrar no ponto de vista dos outros. Por essa razdo, seus
juizos sdo sempre absolutos, por assim dizer, e jamais relativos, pois o juizo de relagdo pressupde a consciéncia de
pelo menos dois pontos de vista pessoais a0 mesmo tempo” (PIAGET, 1967, p. 201).
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Quadro 1: Estdgios do desenvolvimento cognitivo de Piaget.

Periodo Idade Estagio Caracteristica

I - nascimento até 1 més

II-1 a4 meses

2 Nao ha presenca do pensamento e da
Sensério primeiros III - 4 a8 meses afetividade ligadas a representacéo, que
motor IV -8 a 12 meses permitem evocar pessoas ou objetos na sua
anos auséncia.

V - 12 a 18 meses

VI - 18 a 24 meses

2,7 |Pré-conceitual (2a4 anos) | A crianga opera em nivel da representa¢do
simbdlica, com o predominio da imitagdo e
do egocentrismo.

Pré-
Operacional anos | Pré-l6gico (4 a7 anos)

Sentimentos morais e sociais de cooperagao,

5 7al2
Operacdes Pensamento 16gico, Reversibilidade e

concretas - ~
anos Reflexao.
~ 12 anos . . . Do
Operagoes . Capacidade de hipotetizar, Raciocinio
Formais aidade indutivo e dedutivo.
adulta

Fonte: Piaget (1967, 1972, 1980). Organizado pela autora.

N

Devido a escassez desse material em sala, fica o questionamento se os professores
estariam preparados ou orientados para usar jogos de forma a explorar todos os seus beneficios.
Para tanto, se faz necessario que o professor tenha contato com essas discussdes e materiais para
estimuld-los e orientd-los, visto que a aplicacido do jogo pelo educador deve ser moderada — ou
seja, o educador ndo pode interferir intensamente durante o jogo, mas sim ser um guia para que a
atividade nao perca seu cardter lddico. O professor terd papel fundamental na preparacdo e na
avaliacdo final do jogo, para que este nao seja utilizado como um fim em si mesmo, mas que
ajude os alunos a construirem e/ou assimilarem os contetdos e conceitos que planejou.

O objetivo do jogo deve ser planejado e passado antes para o aluno, a fim de
entusiasmé-lo, deixando claro que o objetivo do jogo € diferente do objetivo da atividade, ndo
sendo apenas a vitéria, mas sim o objetivo pedagdgico de trabalhar algum contetido — visto que

0 jogo em si ndo € um material diddtico, mas sim sua dinamica e a relagdo com o conteudo, que



dependerd quase que exclusivamente do professor. O educador deve ter claras todas as etapas do
jogo, em que se enquadram o antes, o durante e o pds-atividade. Para isso, fica evidente a
necessidade de manuais (impressos ou digitais) de aplicagdo dos jogos, ou mesmo de oficinas

preparatdrias aos docentes quanto ao uso dessa metodologia.
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3. OBJETIVO

Buscando entdo atingir as necessidades postas acima, esta pesquisa de mestrado
apresenta como principal objetivo a proposta de analisar a contribui¢do de jogos como materiais
didéticos para a aplicacao de conteidos de Geografia dentro do ambiente escolar.

Para atingir tal escopo, apresentam-se os seguintes objetivos especificos:

a) Compreender a contribuicdo dos jogos, bem como seus aspectos positivos e negativos
para a educacao;

b) Identificar e pontuar as necessidades e possibilidades de se trabalharem a
alfabetizacdo cartografica e a educacdo ambiental no terceiro ciclo do Ensino Fundamental;

¢) Analisar os J ogos—Piloto5 que foram aplicados nos alunos durante o primeiro semestre
de 2010;

d) Reestruturar os jogos-piloto a partir da avaliacdo de professores;

e) Montar fasciculos que permitam a divulgacdo dos materiais desenvolvidos para
professores. A proposta € compartilhar com docentes o uso de jogos como elemento gerador no
ensino, para além do tradicional mapa, quando na abordagem das formas de representagcdes
espaciais durante o ensino e a pratica pedagdgica na sala de aula;

f) Estruturar oficinas para educadores.

> Os jogos-piloto foram desenvolvidos durante o Trabalho de Conclusdo de Curso de Geografia da Unesp Ourinhos,
com o tema “O olhar espacial e geografico na leitura e percepcdo da paisagem municipal: contribui¢des das
Representagdes Cartograficas e do Trabalho de Campo no estudo do lugar”, defendido em 2010, com financiamento
da FAPESP (Fundacdo de Amparo a Pesquisa do Estado de Sdo Paulo), sob orientacdo da Prof®. Dr*. Andrea
Aparecida Zacharias.
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4. METODO e METODOLOGIA

4.1 Método

A realizagdo da presente pesquisa utilizou como método o Estudo de Caso; portanto, as
investigacdes da pesquisa seguiram um conjunto de procedimentos pré-especificados. Yin (2010)
traz, na obra “Estudo de Caso — Planejamento e métodos”, esses procedimentos detalhados, além
de orientacdes para a defini¢do do método do estudo de caso e a diferenciagdo de outros métodos
em pesquisa social, que serviram como base para a escolha do método desta pesquisa.

Para Yin, esse método “permite que os investigadores retenham caracteristicas holisticas e
significativas dos eventos da vida real como o (...) desempenho escolar” (YIN, 2010, p. 24);
entretanto, apresenta uma preocupacdo quanto a generalizacdo cientifica, questionando “como
vocé pode generalizar a partir de um tnico estudo de caso?” (YIN, 2010, p. 36). O autor afirma
que o estudo de caso € generalizdvel na teoria, e ndo as populacdes ou aos universos. Dessa
forma, o estudo de caso ndo pretende representar uma “amostragem” e enumerar frequéncias,
mas, sim, busca expandir e generalizar teorias (generaliza¢do analitica). A meta seria “fazer uma
andlise generalizante e ndo uma particularizante” (YIN, 2010, p. 36).

Para esse autor, a realizacdo da pesquisa de estudo de caso € um processo linear, mas

interativo, como se observa no diagrama abaixo:

Fluxograma 1: Estudo de caso.

Preparacao

TN
/

> | Projeto | < Coleta

/

Fonte: Yin (2010, p. 21).
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O Plano seria a parte em que o pesquisador identifica as questdes de pesquisa, o tipo de
pesquisa, como também a justificativa para a realizacdo do estudo de caso. No Projeto, deve-se
definir a unidade de anélise; desenvolver a teoria, as proposi¢des e os assuntos subjacentes ao
estudo; identificar o projeto de estudo de caso (Unico, multiplo, holistico e integrador); e definir
os procedimentos.

No estudo de caso, quando a finalidade é desenvolver ou testar uma teoria, € essencial
que o desenvolvimento da base tedrica ocorra na fase do projeto, ou seja, antes da coleta de
dados. O papel do desenvolvimento da teoria, segundo Yin (2010), € um ponto de diferenca entre
os estudos de caso e outros métodos relacionados, como a etnografia, que evitam as
especificacdes tedricas deliberadamente, no inicio de uma investigacao.

Na Preparacgdo, o protocolo do estudo de caso deve ser desenvolvido com a preparacao
para a coleta de dados. Na Coleta de dados € importante seguir o protocolo de estudo, mas este
deve ser flexivel, quando necessério. Esse momento € importante, pois € onde se cria um banco
de dados e se mantém um encadeamento com as evidéncias. A Analise dos dados seria o exame,
a tabulacdo dos dados, para tirar conclusdes baseadas empiricamente. E fundamental que se
defina o que analisar e por qué. Yin (2010) aponta, como estratégias, contar com as proposi¢oes
tedricas, desenvolver descricdes de caso, usar dados quantitativos e/ou qualitativos e examinar as
explanacdes rivais. E importante apresentar os dados separados das interpretacdes.

Sugere-se que a redacdo do relatorio (Compartilhamento) ndo seja iniciada na fase final
do processo de andlise dos dados, e que deva apresentar evidéncias suficientes para o leitor
alcancar suas proprias conclusoes.

Nesta pesquisa, portanto, foram pensados inicialmente o principal objetivo e o objeto de
estudo em que se queria focar. Delimitamos entdo a questdo dos jogos geogrificos e suas
contribui¢cdes para o ensino de Geografia. Posteriormente, nos debrucamos nos referenciais
tedricos que dao base a esse objetivo. Separamos esses referenciais em dois grandes grupos: 1 -
referéncias das contribuicdes dos jogos para o processo de ensino aprendizagem; e 2 - referéncias
sobre Geografia Escolar, focando a alfabetizacdo cartogrifica e a educacdo ambiental. Com o
referencial tedrico delimitado, nos preocupamos com a escolha da base de dados.

Foi escolhida a modalidade de questiondrio, uma vez que esta permite a aplicacio em um
grande nimero de pessoas simultaneamente. Para Selltiz et al. (1975), os questiondrios de

natureza impessoal, com frases, perguntas e instru¢cdes padronizadas, asseguram uma
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uniformidade na mensuragdo dos dados. Outra vantagem apontada pelos autores € que os
questiondrios, ao contrdrio das entrevistas, permitem as pessoas um tempo de reflexdo antes das
respostas. A elaboragdo das perguntas também seguiu as sugestdes de Selltiz et al. (1975),
principalmente quanto as perguntas abertas, que permitem uma resposta livre, ndo limitando a
reflexdo da pessoa. As perguntas apresentam a questdo do problema, mas ndo apresentam
sugestoes de respostas. Dessa forma, a pessoa responde com suas proprias palavras.

Apés algumas reflexdes sobre a questdo da avaliacdo, apoiadas nas discussdes de
Hoffmann (2000) — que compreende os testes’ como “um instrumento de investigacao sobre a
acdo de ambos os sujeitos envolvidos no processo educativo: aluno e professor” (idem, 2000,
p.56) —, tomou-se cautela no momento de aplicar e analisar os questiondrios, visto que a autora
da pesquisa fora professora dos alunos e, portanto estava avaliando de certa forma sua prépria
pratica docente.

Durante a aplicacdo do questiondrio pela prépria autora, também foi tomado um cuidado
com as respostas dadas pela pesquisadora. Assim, a mesma aplicou os questiondrios nas cinco
salas (112 alunos) com a mesma dindmica. Era explicada cada questdo antes dos alunos
comecarem a responder. Apds essa explanacdo inicial, em que os alunos perguntavam e a
pesquisadora respondia em voz alta para todos, optou-se por ndo fazer atendimentos individuais
nas mesas, evitando favorecer determinado aluno, uma vez que os ex-alunos da pesquisadora
tinham intimidade e liberdade maiores para fazerem perguntas e tirar dividas, e os alunos que
ndo tiveram aula com a pesquisadora ficavam mais acanhados e timidos.

Na anélise dos questiondrios, preferimos considerar todos antes de identificar os alunos,
e separar dois grupos: os alunos que tiveram contato com o jogo (grupo A) e os alunos que nao
tiveram contato com o jogo (grupo B), mas trabalharam os mesmos conteudos apenas pelo
material apostilado.

Para avaliar as respostas dos alunos, foram corrigidas as questdes, e estas separadas em
varios subgrupos, de acordo com o nivel das respostas: errou, acertou, acertou parcialmente,
ilegivel e ndo respondeu. Essas subdivisdes sdo necessarias devido ao fato de as perguntas dos

questiondrios serem abertas, conforme sugerem Selltiz et al. (1975, p. 289):

® Expressdo utilizada por Hoffmann (2000, p. 52), para “quaisquer tarefas, exercicios de aprendizagem que fazem
parte do cotidiano das instituicSes escolares”.
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Frequentemente, a andlise de perguntas abertas é dificil e dispendiosa. E preciso
criar categorias para andlise, treinar os codificadores, e as respostas devem ser
codificadas em uma das categorias antes de serem tabuladas e estatisticamente
analisadas. A andlise das perguntas abertas, comparada ao processo simples de
tabulacdo de respostas pré-codificadas as perguntas fechadas, é complexa e
muitas vezes dificil (SELLTIZ et al., 1975, p. 289).

4.2 Caracterizacao da Escola

Os materiais foram aplicados na Escola Municipal de Ensino Fundamental (EMEF)
Professora Jandira Lacerda Zanoni, no municipio de Ourinhos/SP (Anexo I), localizada no
Jardim Itamaraty, um bairro periférico, afastado aproximadamente seis quildometros do marco
inicial de Ourinhos. A escola apresenta uma clientela carente. Segundo o Perfil Escolar de 2007,
a grande maioria dos pais possui apenas o EF incompleto, prestando mio de obra em nimero
elevado nas cerdmicas, no corte de cana e como diaristas. A renda mensal €, em média, de um a
dois saldrios minimos. A escola possui um ndmero considerdvel de alunos portadores de
necessidades educacionais especiais, contando entdo com o auxilio de uma professora
especializada em Educacdo Especial.

As turmas escolhidas para a aplicacdo foram duas salas do sexto ano do EF, devido ao
fato de a autora ter sido a professora da turma. O nimero total de alunos era de 68, sendo 33 da
sala 601 e 35 da sala 604. A idade dos discentes quando os jogos foram aplicados (primeiro
semestre de 2010) variava de 10 a 15 anos de idade, conforme se observa no Grafico 1. O
predominio do grupo era de 57% dos alunos com 11 anos, 18% dos alunos com 10 anos e 16%
dos alunos com 12 anos. Assim, podemos constatar que 91% dos alunos se encontravam no
periodo das Operagdes Concretas, definido por Piaget. Vale destacar que o aluno que se

encontrava com 15 anos era portador de necessidade educacional especial.
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Grifico 1: Idade dos alunos’.

39

HM10anos 1lanos M12anos M13anos | 14anos M15anos

4.3 Construcao dos jogos-piloto

A elaboracdo e a estruturacdo dos materiais aqui expostos seguem os fundamentos do
Paradigma Cognitivo-Evolutivo (cognicido), pelo fato deste entender o comportamento do
sujeito, ao invés de estudar o produto da agdo. Para Piaget, o conhecimento € gerado através de
uma interacao do sujeito com seu meio, a partir de estruturas existentes no sujeito. Assim sendo,
a aquisicdo do conhecimento depende tanto das estruturas cognitivas do sujeito como de sua
relacdo com o objeto. O processo de regulacdo entre a assimilacio e a acomodagdo é a

equilibragdo. Assim, revela Macedo que

7

A assimilacdo € o processo pelo qual o sujeito incorpora o objeto as suas
estruturas. Pegar, andar, classificar, ordenar, qualquer acdo, enfim, sdo formas
de assimilar. Ocorre que, em maior ou menor grau, assimilar implica ajustar a
acdo as caracteristicas dos objetos. Esse ajustamento ou acomodacio, como diz
Piaget, €, portanto, um processo complementar ao da assimilacio e indica que,
da mesma forma que o sujeito incorpora o objeto as suas estruturas, estas se
ajustam as caracteristicas do objeto, isto ¢, modificam-se. Sem a acomodacio
correspondente, a assimilacdo é impossivel (MACEDO, 1994, p. 146).

A partir dessa concepcdo, alguns autores® trazem a existéncia de estdgios de
desenvolvimento cognitivo segundo a idade do aluno, fundamentando as bases para a prética do

construtivismo, no processo de ensino-aprendizagem da Geografia Escolar.

7 A idade dos alunos tem como referéncia o dia 30 de junho de 2010.
¥ Os estudos de Jean Piaget influenciaram pesquisadores no Brasil, como Livia de Oliveira e Sonia Maria Vanzella
Castellar.
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Buscamos entdo, organizar jogos que permitissem provocar € instigar os alunos com
perguntas e imagens com problematicas locais, procurando sempre focar temas e conteidos
escolhidos para o sexto ano do EF. Algumas precaucdes foram tomadas nas “definicdes dos
objetivos, na adequacdo dos problemas a faixa etdria (...) e no cuidado das instrucdes e questoes
relativas ao material” (CASTELLAR, 2011, p. 123).

Destarte, nos jogos aqui apresentados, foram utilizados materiais simples e de facil
difusdo para professores do EF. Da mesma forma, a aquisi¢do de imagens da plataforma Google
Earth® é uma tecnologia de facil acesso e compreensdo, constituida de imagens orbitais e
fotografias aéreas verticais coloridas “naturais” (menos frequentes). “As Geografias, ali, vistas de
cima, sdo muito verossimilhantes aquelas percorridas diariamente por nés” (CAZETTA, 2011, p.
178). Essa verossimilhanga facilita no seu manuseio e na interpretacdo das imagens, pois “nosso
sentimento de realidade esta associado ao nosso sentimento de familiarizagao™ (SILVA, 2006, p.
77 apud CAZETTA, 2011, p. 179).

Os jogos foram montados em programas computacionais de desenho e
dividem-se em dois grupos: o primeiro utilizou como base de informagdes produtos do
sensoriamento remoto, como fotografias aéreas e imagens de satélite, e o segundo utilizou mapas
para a sua confeccao.

Os jogos descritos a seguir buscam trabalhar:

e Alfabetizacdo cartogrifica - a visdo obliqua e a visdo vertical, o alfabeto
cartografico (ponto, linha e drea), a construcio da nocdo de legenda, a proporcao
e a escala, a lateralidade, referéncias e orientacdo espacial;

e Contetidos transversais’ - EA, transporte, saneamento bdsico, entre outros

descritos posteriormente em cada jogo.

Concordamos com Castellar (2011), que defende que a Cartografia € uma opcao
metodoldgica, podendo ser utilizada em todos os conteidos da Geografia, para que o aluno possa
compreender os conceitos de forma integrada, a partir da interpretacdo e da leitura dos cédigos

especificos dessa ciéncia. Portanto, os jogos, além de trabalharem o letramento cartografico,

9 . ~ . 4 ~ ~ e . . .
Consideramos como contetidos transversais os conteddos que ndo sdo especificos para o terceiro ciclo do Ensino
Fundamental de acordo com os PCNs.
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possibilitam um leque de contetidos a serem explorados, dependendo do enfoque da aula e do

objetivo do professor.

4.3.1 Jogos a partir de imagens de satélite e fotografias aéreas

As imagens de satélite, bem como as fotografias aéreas, além de serem formas de
representacio da paisagem, permitem o registro de elementos que compdem a superficie terrestre.
Trabalhar com a perspectiva vertical é fundamental para a leitura de mapas, visto que essas
imagens mostram lugares de um ponto de vista aéreo, do alto, de “lugar nenhum”"°.

Com o intuito de inserir essas novas tecnologias no ambiente escolar, os jogos
geograficos foram criados para possibilitar ao aluno uma aproximacio mais contextualizada da
leitura geografica dos elementos da paisagem, por meio dos produtos de sensoriamento remoto e
fotografias.

Além de trabalhar com imagens de satélite e fotografias aéreas, esses jogos trazem
imagens (fotografias frontais) de varios pontos do municipio, muitas vezes desconhecido e de
dificil acesso para os alunos (como vogorocas € aterros sanitdrios), estimulando, assim, a andlise
do fendmeno que se objetive trabalhar.

As etapas para a confeccao sdo simples, e basicamente se resumiram em:

1°) Delimitac@o dos pontos: selecdo dos pontos na imagem de satélite (Google Earth®)

ou na fotografia aérea da regido desejada que se pretendia trabalhar.

2°) “Corte” das pecgas: inserimos os pontos selecionados (fotos ou imagens) em um

programa computacional de desenho, o que permitiu o “corte” das imagens, a correcdo da
nitidez, a insercdo de molduras e a determinacdo do tamanho e do formato das cartas,
dependendo do tipo do jogo (jogo da memdria, dominé ou quebra-cabeca).

3°) Impressdo e recorte das pecas: A impressdo das pecas foi feita em material tipo

. . .. N . ~ 11
cartolina colorida, uma vez que os alunos iriam utilizar das chaves de interpretacdo = para montar
os pares de cartas. Apds a impressio, as cartas foram plastificadas, para garantir a preservagao do

material e posterior reutilizagao.

' Expressdo utilizada por Cazetta (2011).

""" A utilizacdo das “chaves de interpretacdo”, como tonalidade, textura, forma, tamanho, feicSes associadas aos
terrenos etc., auxiliam o reconhecimento dos diferentes objetos na imagem vertical.
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, .. . L, A . 12 . .
4°) Regras: um dos pré-requisitos do jogo € a existéncia de regras ~. Para isso, junto com

as pecas dos jogos foram disponibilizadas as regras (Apéndice I) para os participantes.

Jogo da Memoria

As pecas construidas neste jogo tiveram suas imagens captadas pelo satélite da
plataforma Google Earth®, com éreas ou localidades do Municipio de Ourinhos. Assim, o aluno
deveria encontrar os pares iguais nas cartas, identificando-as. Esse processo permite ao aluno
treinar a visdo vertical, e consequentemente a interpretacdo de mapas. O aluno precisa identificar
e diferenciar, por exemplo, uma mata (parque ecolégico) de uma plantacdo de eucaliptos. Além
da alfabetizagdo cartografica (aprofundada no capitulo 5.2), as pecas permitem trabalhar alguns
conteddos gerais, como:

- Uso do territorio: definido pelas suas infraestruturas;

-Transporte: importancia das estradas e do transporte aéreo para o
desenvolvimento da cidade; e a ferrovia ligada a génese do municipio, e sua relagdo com o café e
consequentemente o desmatamento da vegetacdo nativa;

-Vegetacdo: a importancia da drea de preservacdo permanente (APP) e da mata
ciliar, e as consequéncias de seu desmatamento, como a vogoroca;

- Confluéncia dos rios, distribuicdo espacial e dreas de nascentes, e
consequentemente a no¢ao de topografia, a partir dos rumos dos canais fluviais;

- Aterro sanitdrio: suas consequéncias para a drea ao seu entorno e a necessidade
de diminuir o lixo produzido e da reciclagem;

- Tratamento de Esgoto e seu posicionamento em relacdo a corpos d’dgua,

podendo causar contaminacao.

2«0 jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntdria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de
espago, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias” (HUIZINGA, 2008, p.33) (grifo
Nnosso).
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Figura 1: Pecas do Jogo da memoria.

Vocoroca

¢ao

Confluéncia dos Rio Pardo Central de manobras de Lagoa de decanta

¢ Rio Turvo Estagdo Ferrovidria

Fonte: Google Earth® (2010).

Parque Ecolégio

Quebra-cabeca

A dinamica desse jogo se processa com a montagem de duas fotografias aéreas de uma
mesma area do municipio de Ourinhos — uma correspondente ao ano de 1972 e a outra de 2004.
Apo6s os alunos montarem as fotos, eles deveriam analisar as transformagdes naquele espaco,
como o desmatamento da vegetacdo e o crescimento da cidade. Com isso, pode-se relacionar qual
foi a causa do desmatamento da mata atlantica e que desde a década de 1972 essa vegetacao ja se
encontrava devastada pelo homem. Outra andalise a ser realizada é sobre o desenvolvimento das
redes de transporte aéreo (construcdo do aeroporto) e rodovidrio (constru¢do de rodovias), e
consequentemente um entendimento mais amplo da posicdo da cidade em relacdo ao entorno,
uma vez que Ourinhos € uma cidade que se destaca na regido.

No momento em que os discentes procuram as pegas para o encaixe do quebra-cabeca,
mesmo que por “diversdo”, eles estdo fazendo uma analise visual minuciosa da pecga, que talvez

apenas olhando a fotografia aérea ndo fizessem. De todo modo, o jogo permite ao aluno a
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identificacdo e posteriormente a interpretacao dos elementos da fotografia, que contribuem para a

inser¢do de novos conteddos e para uma percep¢ao mais apurada de sua cidade.

Figura 2: Exemplo do Quebra-cabecga (sem escala).

Fonte: Prefeitura de Ourinhos, 1972 e 2004, respectivamente.

Os contetidos possiveis de se trabalhar com os jogos sdo:

- A andlise temporal de fendmenos nas dreas observadas (através da cobertura da
superficie terrestre em diferentes épocas), tornando interessante a ideia de ensinar e aprender a
histéria dos lugares a partir de imagens de diferentes épocas;

- Reconstituicdo do processo de uso, ocupacdo e desenvolvimento de uma regido,
auxiliando, portanto, “na compreensio do processo histérico de organizacdo e transformacio do
espaco” (SANTOS, 1998, p.192);

- Célculos de escala e transformacdes de unidade;

- Confecgdo de mapas a partir do sensoriamento remoto, € os atributos do mapa, pois

permite trabalhar o alfabeto cartografico (ponto, linha e 4rea).

Domind 1
Esse jogo é composto por pegas retangulares dividas em duas partes (ou “pontas”, como

sdo chamadas no dominé original). Em uma ponta (esquerda), encontram-se fotografias de um
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objeto (vertical ou horizontal), e na outra ponta (direita), um texto referente a outro objeto. Cada
imagem encaixa-se com um texto especifico. Esse jogo busca despertar no aluno a interpretacao

de paisagens e relaciond-las em um contexto.

Figura 3: Esquema das pec¢as - Domind L.

Foi
Impartante =g ) Tratamenio

Porao | === g:) deesgoin |
transgarte

L1 L] {olossiniese

Dominé II
Possui a mesma dindmica que o anterior, porém agora com o encaixe das pecas
ocorrendo entre uma imagem de satélite (visdo vertical) e uma foto (visdo horizontal ou obliqua)

do mesmo objeto. As imagens de satélite foram retiradas do Google Earth® (recurso gratuito).

Figura 5: Esquema das pecas - Domin6 II.
= | b
- i see

Devido ao fato de trabalhar com imagens nas posi¢des vertical, obliqua e horizontal,

s | | Ilmg

espera-se que os alunos observem imagens por diversos angulos, porém percebam que se referem
ao mesmo objeto, e assim compreendam a constru¢cdo de mapas, uma vez que sentem dificuldade

de interpretacdo por ndo estarem acostumados com a visdo vertical. O jogo estimula essa relacdo.
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Figura 6: Dominé IL

Os contetidos possiveis para os dois dominds sdo:

- Uso do territdrio: definido pelas suas infraestruturas;

- Recurso hidrico: sua importancia para a vida e sua necessidade de preservagao;

- Sistema de tratamento de esgoto do municipio, que se encontra defasado';

- Erosao urbana: relacionada com a falta de planejamento;

- APP: Resquicio de mata atlantica que se encontra no Parque Ecolégico do
Municipio;

- Tipos de transportes;

- Ferrovia ligada a génese do municipio e sua relacdio com o café e,
consequentemente, com o desmatamento da vegetacdo nativa;

- Aterro sanitdrio: suas consequéncias para a drea ao seu entorno € a necessidade
de diminuir o lixo produzido e da reciclagem;

- Confluéncia dos rios.

Destacamos, também, que esses jogos estimulam a leitura de fotografias como interface

entre o visual cotidiano e as “linguagens que representam o mundo de maneira mais codificada”.

13 ) C . . ..

Até o presente momento, o municipio encontra-se sem tratamento quimico, existindo apenas um processo de
decantacdo em uma lagoa que foi inaugurada em 1980, e que pelo aumento populacional ndo comporta os niveis
emitidos de dejetos despejados “in natura”, gerando impactos na qualidade da agua.
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Para Oliveira Junior (2011) € preciso educar o olhar para observar uma fotografia, buscando uma
nova forma de olhar o mundo, procurando assim outros entendimentos, fugindo das formas
massificadas e habituais. Muitas vezes, olhamos as imagens rapidamente, nao nos atentando para

seus detalhes ou para o processo histérico pelo qual elas passaram.

4.3.2 Jogo a partir de mapas

O uso de jogos feitos a partir de mapas vem ao encontro das propostas nos PCNs,
principalmente no momento em que os autores discutem sobre a construcao da linguagem grafica
nos alunos, que devem considerar seus referenciais para se localizar e orientar, para criar ideias

de distancia, direcdo e orientacado (BRASIL, 1998, p. 53).

E fundamental que o processo de construcio da linguagem grifica aconteca
mediante o trabalho com a produgéo e a leitura de mapas simples, em situagdes
significativas de aprendizagem nas quais os alunos tenham questdes a resolver,
seja para comunicar, seja para obter e interpretar informacdes. E essencial,
assim, que o professor desse ciclo trabalhe com diferentes tipos de mapas, atlas,
globo terrestre, plantas e maquetes de boa qualidade e atualizados, em situagdes
em que os alunos possam interagir com eles e fazer uso cada vez mais preciso e
adequado deles (BRASIL, 1998, pp. 52-53).

Sommer (2003), ao relatar uma dindmica de caga ao tesouro voltada para a orientacdo
espacial, descreve com clareza as possibilidades e a potencialidade de atividades lddicas partindo
do espacgo real da crianga, ndo s6 para compreensdo da orientacdo espacial, mas também da

constru¢do dos seus conceitos:

Fazer com que os alunos consigam orientar-se através de observacdes e acdes
concretas ajuda na aplicacdo e materializacdo dos pontos cardeais e colaterais,
na constru¢do de mapas e plantas, itinerdrios percorridos etc., onde ndo basta
construir conceitos, é preciso internalizi-los através de uma pratica direta e
cotidiana que nio fique limitada as quatro paredes de uma sala. Esta forma de
trabalho permite ampliar e relacionar os conhecimentos subjetivos e intrinsecos
referentes a orientagdo espacial que os alunos possuem com o seu espaco local
(SOMMER, 2003 pp. 125-126).
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Jogo de tabuleiro “Conhecendo o Parque Ecoldgico” '

O tabuleiro do jogo € o mapa do Parque Ecol6gico Municipal (PEM) “Bi6loga Tania
Mara Netto Silva”. As trilhas sdo os caminhos que os jogadores devem percorrer até chegar ao
destino final. Durante o percurso, os jogadores podem cair em casas com pontos de interrogacao.
Quando isso ocorrer, o jogador anterior deve ler a carta que contém quatro respostas, sendo
apenas uma correta. Essas cartas abrangem temas do PEM, bem como conceitos e nogdes de
cartografia, e sdo separadas por cores e divididas em fécil (verde), intermedidrio (amarelo) e
dificil (vermelha); assim, dependendo da idade, € possivel selecionar a dificuldade do jogo. A
confeccdo desse jogo se divide em duas partes: a) preparo do tabuleiro e b) elaboragdo das cartas.

a) Confeccio do tabuleiro:

1°) Escolha da area: A escolha da area “transformada” em tabuleiro ndo ocorreu de

forma aleatdria. A drea escolhida permitia um conjunto de conteudos da Cartografia Escolar e de
E. A.

2°) Coleta do mapa: Para que o tabuleiro fosse fiel a drea, foi necessdria uma

representacdo plana reduzida do PEM para servir de base e assim “desenhar” o tabuleiro. Como o
mapa disponivel do PEM encontrava-se desatualizado, foi necessdria a sobreposicao deste em
uma imagem de satélite, bem como visitas a campo, para que o tabuleiro fosse fiel ao real.

3°) Desenho do tabuleiro: Com a ajuda do programa de desenho, transformamos as

informacdes do mapa original e da imagem de satélite no desenho do tabuleiro e nas trilhas, visto
que as trilhas do PEM coincidiam os caminhos a serem percorridos pelos jogadores. Tomamos
nessa etapa o cuidado com a aparéncia lidica do tabuleiro, buscando chamar a atencdo e

entusiasmar os jogadores.

b) Elaboracio das cartas

1°) Conteudo das cartas: Inicialmente, pontuamos as possibilidades de conteudo que a

drea em foco permitia trabalhar, uma vez que havia uma variedade de temas, e se almejava

abranger todos devido a caracteristica interdisciplinar do material.

' Registro do Jogo: Desenho Industrial n. DI7102128-0, Padrdo Ornamental aplicado em tabuleiro. 03 de Junho de
2011 (Dep6sito); 27 de Setembro de 2011 (Concessdo).
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Figura 7: Tabuleiro.

2°) Elaboragdo das perguntas e respostas (Quadro 2): Assim que os conteddos foram

escolhidos, elaboramos as perguntas (que deveriam ser curtas e objetivas) e conjuntamente as
alternativas de respostas, contendo apenas uma resposta correta. Nesse momento, foi necessaria
cautela, para ndo deixar ambiguas ou confusas as respostas. Vale destacar que algumas cartas
contém perguntas pontuais e objetivas, como o tempo de decomposicdo de determinados
materiais (exemplo: “Quanto tempo demora para decompor as embalagens PET? R. Mais de 100
anos”). O objetivo aqui ndo € estimular a memorizagdo, fazendo o aluno decorar esses dados, mas

sim que as respostas tenham um carater impactante no aluno, e permitam assim uma reflexao.
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3°) Confecgdo das cartas: Com a ajuda do programa de desenho, confeccionamos as

cartas (Figura 8).

Quadro 2: Cartas do Jogo “Conhecendo o Parque Ecolédgico™.

RECURSOS HIDRICOS

O que significa

A agua € um recurso...

O nome do Cérrego
que passa pelo
Parque: Cérrego do

Onde a agua do
corrego do Parque
desagua: Rio
Paranapanema

30 m

Qual a distancia
recomendada para as
APPs dos Corregos?

Monjolinho? Bezerro

pequeno, ainda sem
chifres

O que significa

Monjolinho

Infinito

Qual o setor que mais
consome agua?
Agricultura

sanitario

O que mais gasta agua
em casa: Vaso

Paranapanema: Em
tupy “rio sem peixe”

Qual a quantidade de
agua para producio
de um hambiirguer?

Qual a quantidade de
agua para producio
de uma camiseta de
algodao? 2500 litros

2400 litros

FLORA e FAUNA

O animal que nao tem

Qual é o bioma do
Parque: Mata
Atlantica

Qual arvore nao é
nativa da Mata
Atlantica: Araucéaria

d’alho

Qual a arvore que
exala um cheiro

parecido com um
condimento: Pau

no parque: Tamandud

Como se forma a

Qual a arvore do
parque que esta

Um eucalipto produz
em média quantas

ameacada de folhas sulfites A4?
extincao? Jaracatia, 10.500 folhas margens dos rios; vegetacao em
Peroba Rosa, Pau Alimentar a fauna decomposicio
d’alho
CARTOGRAFIA

Qual a principal
funcio da Mata
Ciliar: Protecdo das

serrapilheira: Com
restos de animais e

O Sol nasce... No Leste

Quais sao os Pontos
Cardeais? Norte, Sul,
Leste e Oeste

A Rosa dos Ventos...
Auxilia na localizagcao

A Escala Grafica... E
expressa por uma
fracdo

O que é um mapa:
Representagdo plana
reduzida do espago

A Escala Numérica ...
E sob a forma de uma
linha graduada

INFORMA COES DO PARQUE

A cultura de maior

Qual o tamanho de
area verde do Parque
Ecolégico? 10,96
hectéreas

Qual a data de criaciao
do Parque Ecoldgico?
5 de Outubro de 2002

O que é Gnémon: Um
Reldgio do sol

contribuicio do
desmatamento dessa
area é: O café
Qual a média da

Quais os bairros do
Parque: Jardim Ouro

Qual a funcao do
Parque? Lazer;

Verde e Jardim Atividades
Paulista; educacionais; Area de Varia de 30m a 40m
Preservacdo
RECICLAGEM

O que € dossel
florestal? Estrato
superior das florestas

altura das arvores no
estrato superior?

Qual é o tempo de

Quanto tempo

Quanto tempo
demora para

Quanto tempo

demora a

decomposicio dos

demora a
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decomposicao do
chiclete na natureza: 5
anos

decompor as
embalagens PET?
Mais de 100 anos

decomposicao do
papel na natureza? 6
meses

vidros na natureza?
Tempo indeterminado

Qual material nio é
reciclavel: Isopor

CONCEITOS

O que é Mata Ciliar:
Vegetagdo que ocupa a
faixa dmida préxima
aos rios e lagos

Qual a diferenca de
Reflorestamento e
Florestamento?
O primeiro é com
arvore nativa

A erosao consiste em:
Desagregacao,
Transporte e Deposi¢do

O que é uma
vegetacao nativa:
Tipico de um lugar

~ O queéAPP:
Area de Preservacio
Permanente

O que é preservar:
Proteger

Figura 8: Exemplo das cartas.

Vocé Sabe? Voce Sabe? Voce Sabe?
Qual € o bioma do O que é APP? Quanto tempo demora
Parque? a decomposigdo do

A) Mata de Araucdria; | Pdblico
B) Mata Atlantica
C) Floresta Amazénica

D) Caatinga

Passeio

Se acertou, ande 1 casa!

g:04s0dsay

A) Area de Passeio
B) Area Piblica para

C) Area de Preservagdo
Permanente
D) Area Permanente de
Protegdo

Se acertou, ande 2
casas!

chiclete na natureza?

A) Tempo indeterminado
B) 9 meses

C) 3 anos

D)5anos

Se acertou, ande 1 casa!

2 :0jsodsay Qq :0ysodsay

As possibilidades de conteddo para este jogo sdo:

Cartas:

e conceitos cartograficos;

e questdo dos recursos hidricos e de conservagdao ambiental;

e histdria do Parque Ecoldgico e o desenvolvimento do municipio;

e conteudos de ciéncias (fauna e flora).
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Tabuleiro:
e atividades de cdlculos de escala e de transformacao de unidades;
e nocdes de localizacdo, orientacdo, pontos de referéncia e distancia, utilizando a
rosa dos ventos;
e interpretacdo de informacdes;

e construcdo da no¢do de legenda.

4.4 Elaboracao de materiais e oficinas para professores

“0O jogo é, para a crianga, a coisa mais importante da
vida. O jogo é, nas maos do educador, um excelente
meio para a formagdo da crianga. Por essas duas
razdes, todo educador deve nao sé fazer jogar, como
saber utilizar a for¢a educativa do jogo™.

Guy Jacquin

O docente necessita continuamente renovar suas praticas, seus conteidos e sua postura
critica, de forma a promover um processo de ensino-aprendizagem coerente. Processo este
prejudicado pela dicotomia presente na forma do conteudo do ensino da Geografia, quanto aos
estudos da natureza, da sociedade e do espaco que, muitas vezes, dificultam a transposicado
didética.

Desse modo, € necessario chamar a aten¢@o para alternativas que permitam ao professor
aulas mais integradas aos contetudos fisicos e humanos, partindo de estudos do espaco local, da
vivéncia do aluno, para posteriormente integra-los ao estudo global. Acredita-se, com isso, que
oficinas de capacitagdo possam contribuir para o conhecimento do professor, nio somente em
relac@o aos elementos tedricos, mas também a metodologias inovadoras em um espaco capaz de
propiciar o didlogo, a reflexdo, a discussdo entre os professores.

No entanto, para esse processo se efetivar, € necessario um interesse pessoal por parte do
professor, € ndo por imposicdo das Secretarias de Educacdo. O professor precisa sentir
necessidade de buscar novos conhecimentos, novas leituras e novas discussdes para promover
uma renovagao tedrico-metodoldgica.

Cumpre assinalar que os livros diddticos sdo também mercadorias e tém a “finalidade de

gerar lucros” (ALBUQUERQUE, 2011, p. 159), sendo produzidos em grande escala e para todo

o territério nacional, ndo conseguindo abordar o estudo do espaco local (orientagdo esta dos
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autores dos PCNs) pois sdo estruturados com assuntos gerais que possam ser trabalhados por
qualquer professor, em qualquer municipio. Com isso, esses livros deixam de lado os conteddos
peculiares de cada lugar em que a escola estd inserida, ndo apresentando exemplos concretos.
Fica, assim, a cargo do professor e das secretarias municipais de educa¢do organizar e abordar
materiais que permitam a inser¢do de conteidos especificos do seu municipio.

Os jogos que focam o municipio do aluno se tornam uma estratégia para se trabalharem
estes conteddos especificos do lugar apontados pelos PCNs de Geografia. Porém, para alcancar
os beneficios desses materiais, se faz necessario que eles sejam introduzidos na formacdo dos
professores. Se usado de forma aleatéria, o material pode tomar apenas um cardter de
divertimento, perdendo sua eficiéncia como recurso didético.

O professor tem o papel fundamental de mediador do jogo. Cabe a ele direcionar a
atividade, bem como ficar atento aos problemas que podem porventura ocorrer, como a
valorizacdo da competicdo entre os alunos. Ndo basta apenas que o educador conheca os
potenciais do jogo, ou suas regras e dinamicas, mas sim que seja reflexivo e busque sempre, além
de trabalhar o conteudo previsto para a atividade, criar um ambiente saudavel para o aprendizado.

Para Antunes (2003), a qualidade do ensino com jogos depende da maneira como as
regras sao colocadas e executadas, e é sobretudo pelo papel do educador que o jogo pode se
tornar “uma ferramenta de reflex@ao e uma experiéncia vivenciada” (ANTUNES, 2003, p. 55).

E necessario que, durante os cursos oferecidos para os professores, ocorra uma interagio
entre os participantes, com estratégicas diversificadas e ndo apenas com aulas expositivas.
Devem-se buscar praticas de interacdo, dinadmicas de grupo e a constru¢cdo de materiais
alternativos para a aula, para que nao se reproduzam durante o curso aulas tediosas e cansativas
de “fala-escuta” (BELINTANE, 2003).

Uma das alternativas encontradas para a divulgacio dessa pratica foi a produgdo de dois
fasciculos: “O uso de jogos nas aulas de Geografia” e “Construindo Jogos Geogrdﬁcos”ls.
Ambos trazem um levantamento bibliografico do jogo no processo ensino-aprendizagem, bem
como a andlise das suas potencialidades na educacdo (pontos positivos e negativos) e sugestoes
de jogos construidos a partir de orientacdes, procedimentos e metodologias alternativas para uma

melhor interacdo com os fendmenos observados na paisagem, que permitam trabalhar conceitos

' Esses materiais encontram-se disponiveis para download em <http://olharesgeograficos.blogspot.com>.
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de Educagdo Ambiental e desenvolver as Nog¢des Bdsicas da Alfabetizacdo Cartografica, tais
como visdo obliqua, vertical e horizontal; alfabeto cartografico (ponto, linha e 4rea); construg¢ao
da nocdo de legenda; propor¢ao; escala, lateralidade, referéncias e orientagdo espacial.

O Fasciculo 1, “Uso de jogos nas aulas de Geografia” (Figura 9), foca os aspectos
tedricos e as contribui¢des praticas, trazendo apenas sugestdes de jogos. Ja o Fasciculo II (Figura
10), “Construindo Jogos Geogrdficos”, além da contribui¢do teodrica, aborda os procedimentos

para a confeccdo de jogos geograficos, com a descri¢do das etapas da construcao.

Figura 9: Fasciculo 1. Figura 10: Fasciculo IL

“Nucleo de Ensino de Ourinhos: integragdo Universidade-Escola”

O uso de jogos nas aulas
de Geografia

Ctﬁn&#ruind o ’
Jo@ 05

Gragrifices

Thiara Vichiate Ereda

Thiara Vichiato Breda

A ideia inicial é que esses materiais sirvam de suporte para oficinas e palestras, além de
serem disponibilizados na internet, com o intuito de divulgar as contribuicdes dos jogos para o

ensino, mais especificamente da Geografia.
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5. FUNDAMENTACAO TEORICA

5.1 Conceitos, caracteristicas e tipos de jogos

“0O jogo € uma coisa que todos falam,
que todos consideram como evidente
e que ninguém consegue definir”
Jacques Henriot

O jogo estd presente na natureza humana, seja na infincia ou na fase adulta. Seu uso
vem de tempos remotos nas mais variadas culturas, o que faz com que seu significado e seu
conceito sejam diversificados. Outro fator que contribui para a dificuldade de conceituacio € a
diversidade dos fendmenos que recebem a denominagdo de jogo. Segundo o diciondrio Michaelis
(1998), jogo tem o significado de: “1) Brincadeira, divertimento, folguedo; 2) Passatempo, em
que de ordindrio se arrisca dinheiro, ou outra coisa; 3) Divertimento ou exercicio de criangas, em
que elas fazem prova da sua habilidade, destreza ou asticia”. No entanto, acreditamos que essa
defini¢do € muito simplista para um termo tdo complexo como jogo. Dentre as varias defini¢oes
possiveis, usaremos aqui algumas encontradas nos trabalhos de Huizinga, Piaget, Chateau e
Jacquin.

Huizinga, em sua obra “Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura”, escrita em
1938, apesar de afirmar que ndo € possivel uma definicdo exata de jogo em termos logicos,

bioldgicos ou estéticos (2008, p.10), conceitua o jogo como:

uma atividade ou ocupacdo voluntdria, exercida dentro de certos e determinados
limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente concebidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotados de um sentimento de tensdo e de alegria e
de uma consciéncia de ser diferente da “vida quotidiana” (HUIZINGA, 2008, p.
33).

Para o autor, € no e pelo jogo que a civilizacdo se desenvolve, e durante toda a sua obra
faz relacdes do jogo com o mito, o direito, a religido, a guerra, a poesia, a musica e a arte em
diferentes culturas. Considera que, na cultura humana, em suas fases mais primitivas, sempre
esteve presente o carater lidico, principalmente quando relacionado com a competicdo, seja ela
verbal (enigma da esfinge - jogo de perguntas e respostas, de adivinhagao) ou fisica (luta entre
gladiadores), visto que o homem € movido pela busca de superioridade, a ansia da vitdria, de ser

o primeiro. E o jogo sempre tem a presenga do vencedor, independentemente de seu tipo.
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Ao fazer esses paralelos, Huizinga encontra caracteristicas e elementos comuns com o
jogo, terminando por fazer afirmacdes muito categdéricas, como a de que a religido ou a poesia

nasceram do jogo:

O ritual teve origem no jogo sagrado, a poesia nasceu do jogo e dele se nutriu, a
musica e a danga eram puro jogo. O saber e a filosofia encontraram expressao
em palavras e formas derivadas das competi¢cOes religiosas. As regras da guerra
e as convengdes da vida aristocritica eram baseadas em modelos lddicos. Dai se
conclui necessariamente que em suas fases primitivas a cultura é um jogo.
(HUIZINGA, 2008, p. 193)

Além de definir os jogos, o autor dedicou-se a fazer uma descricdo de suas
caracteristicas fundamentais:

- Ser livre, ou seja, € uma atividade voluntdria do homem, que desperta o prazer no
jogador;

- Nao ¢ vida “corrente” nem vida “real”, se distanciado do cotidiano, para uma esfera
tempordria com orientacao propria, acompanhado de sentimentos de tensdo e de alegria;

- Isolamento e imitacdo, pois se distingue da vida “comum” pelo lugar e pela duragdo,
tendo seu préprio tempo e espaco ficticio;

- Cria a ordem e é a ordem, com a existéncia de regras (implicitas ou explicitas)

fundamentais para o desenvolvimento do jogo, mas livremente consentidas, em que a menor

desobediéncia “estraga o jogo™:

atividade que se processa dentro de certos limites temporais e espaciais, segundo
uma ordem e um dado nimero de regras livremente aceitas, e fora da esfera da
necessidade ou da utilidade material. O ambiente em que ele se desenrola é de
arrebatamento e entusiasmo, e torna-se sagrado ou festivo de acordo com as
circunstancias. A a¢fo de exaltagcdo e tensdo, e seguida por um estado de alegria
e de distensdo (HUIZINGA, 2008, p. 147).

Vale destacar que, apesar das contribui¢des supracitadas, o autor ndo trabalha a questao
do jogo na educacdo, foco desta pesquisa.

Jean Piaget traz uma abordagem diferente de jogo, ja relacionando com as idades das
criangas, e consequentemente com seu desenvolvimento cognitivo. Na obra “A formagdo do
simbolo na crianca: imitag¢do, jogo e sonho, imagem e representagdo”, de 1978, o autor traz o

nascimento do jogo na crianga e sua classificacdo e evolugdo a partir do aparecimento da

34



linguagem. Dessa forma, criou trés classificacdes de sistemas de jogo a partir das estruturas
mentais das criangas: jogo de exercicio (prazer funcional); jogo simbdlico (jogo inventado, de
“faz de conta”), e jogo de regras (devido as regras, ocorre interacdo entre os individuos, o que
permite a integragao social).

O jogo de exercicio ocorre no periodo sensério motor, no qual o objeto € simplesmente
assimilado a um esquema anterior ja conhecido, mas sem ocorrer acomodacdo, ativando apenas
movimentos e percepcdes, ndo tendo intervencao do pensamento nem da vida social. Da fase do
nascimento até os dois anos de idade (quando ocorre o aparecimento da linguagem), a falta da
funcdo simbdlica ligada a representacdo ndo permite evocar pessoas ou objetos nas auséncias
deles.

O segundo tipo do jogo, o jogo simbdlico ou de imagina¢do e imita¢do, ocorre com o
desenvolvimento do simbolismo na crianca, no estidgio pré-operacional. Este jogo € uma
atividade real do pensamento, porém de forma egocéntrica. A criangca busca satisfazer o eu
transformando o real em funcdo de seus desejos. Piaget (1972, p. 29) considera este tipo de jogo
ndo como “um esforco de submissdo do sujeito real, mas ao contrario, uma assimilagdo

deformada da realidade ao eu”:

Ao invés do jogo de exercicio, que ndo supde o pensamento nem qualquer
estrutura representativa especificamente lddica, o simbolo implica a
representacdo de um objeto ausente, visto ser comparagdo entre um elemento
dado e um elemento imaginado, e uma representacdo ficticia, porquanto essa
comparacdo consiste numa assimilacdo deformante. Por exemplo, a crianca que
desloca uma caixa imaginando ser um automdével representa simbolicamente
este dltimo pela primeira e satisfaz-se com uma fic¢do, pois o vinculo entre o
significante e o significado permanece inteiramente subjetivo (PIAGET, 1978, p.
146).

A Terceira grande categoria € 0 jogo com regras. Ao invés dos simbolos, agora o que
predomina sdo as relacdes sociais ou interindividuais, uma vez que depois dos sete anos a crianca
torna-se capaz de cooperar, pois ndo confunde mais seu ponto de vista com o do outro. Nessa
idade também a crianca comeca a pensar antes de agir, desenvolvendo o processo de reflexdo.
Essas caracteristicas sdo essenciais para o jogo de regra, pois é uma atividade mais socializada,
na qual a regra € uma regularidade imposta pelo grupo, o que exige uma relaciao de cooperacgao.

Depois de classificar e descrever os jogos, Piaget define alguns critérios para dissociar o
jogo das atividades ndo ludicas:

1°) Espontaneidade do jogo oposta as obrigacdes do trabalho;
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2°) O jogo ¢ uma atividade “pelo prazer”, ja a atividade séria busca um resultado util e
independente do seu cardter agradavel,;

3°) Relativa falta de desorganiza¢do no jogo: o jogo seria desprovido de estrutura
organizada, em contraposicao ao pensamento sério, que € sempre regulado;

4°) Libertacao dos conflitos: o jogo ignora os conflitos e a atividade séria ndo se desliga
dos conflitos, mesmo se ndo consegue resolve-los;

5°) Supramotivagdo: o jogo comecaria, assim, com a intervencdo de motivos ndo
contidos na a¢do inicial e todo jogo poderia ser caracterizado pelo papel de motivos acrescidos
(varrer um assoalho ndo é um jogo, mas varrer descrevendo uma figura assume um cardter

lIadico).
Diferentemente de Piaget, Jean Chateau ndo considera os jogos de exercicios como

verdadeiros jogos. Para ele, esses jogos de bebés sdo meros exercicios das fungdes, uma atividade
pratica que fica no nivel animal. Este autor defende que o jogo tem um caréter mais sério, tendo
quase sempre regras rigidas, que pode levar ao esgotamento e a fadiga, ndo considerando o local
nem a hora, como se cada jogo tivesse seu tempo e seu espago proprio.

Para a crianca, o jogo € um distanciamento do ambiente real, constituindo um mundo a
parte do universo dos adultos. O jogo seria uma prova em que o vencedor se glorifica com as suas
conquistas. Assim, a crian¢a busca no jogo uma oportunidade da afirmacdo do eu. Chateau
conclui, entdo, que o jogo € um prazer sensorial, € nio um prazer apenas moral. Além de
diferenciar jogos de atividades sérias, em seu livro “O jogo e a Crianga” (1987), o autor
diferencia os jogos infantis e os jogos de adultos. Os jogos dos adultos seriam uma procura para o
relaxamento ou apenas para se ocupar, sendo entdo um remédio para o tédio e niao tendo um
principio em si. J4 o jogo infantil tem um fim em si mesmo, na afirmacio do eu. Enquanto os
jogos infantis sdo alegres, os dos adultos tendem a ser tristes e muitas vezes tornam-se um meio
termo entre o esporte € a ocupacdo. O jogo para a crianga, entdo, equivale ao trabalho para o
adulto.

A segunda classificacdo presente na obra € referente aos estudos sobre as diferencas dos
jogos entre os sexos. O autor apresenta dados que mostram que as preferéncias das meninas sao
pelos jogos dramdticos (mais calmos) e ndo se atraem pelos jogos de ritmo; ji os meninos
preferem jogos com bola. Por fim, a dltima classificagdo se da pela relacdo das variagdes dos
jogos através das idades (Figura 11), considerando a capacidade fisica, intelectual ou moral da

crianga.
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Figura 11: Classificac¢do dos jogos segundo as idades.'
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Fonte: Chateau (1987, p. 114).
Guy Jacquin também se apoia na diferenca do jogo e do trabalho para conceituar os
jogos. Assim, este autor traz inicialmente a definicdo das atividades sérias, considerando o

trabalho adulto como oposto ao jogo da crianca (Quadro 3).

Quadro 3: Comparacdo entre a atividade séria e o jogo.

Trabalho adulto Jogo da crianca
Utilitario Nao utilitario
Trabalha-se em vista de um resultado Nao advém nenhum resultado palpavel
desejado
Interesseiro Gratuito
Finalidade externa (subsisténcia da familia) Sem fim exterior, finalidade é a alegria
Imposto de fora Livremente escolhido
Aprazivel ou interessante Sempre proporciona prazer

Fonte: Jacquin (1960, pp. 16-17), organizado pela autora.

'® Nota-se, na figura, um prolongamento em linha pontilhada, que se refere a duracio de virias espécies de jogo, uma
vez que o comportamento lidico adquirido pode persistir por um longo tempo, mesmo com o aparecimento de novos
comportamentos.

37



Essa comparacdo € feita com o jogo de crianga, uma vez que este autor diferencia
também o jogo infantil e o jogo de adulto. Para ele, o jogo de adulto € visto como um momento
de espairecimento ou de compensacdo a um desequilibrio (jogo de ténis para um sedentdrio), e
pode ser considerado triste (jogo de azar) e supérfluo; ja para a crianga € indispensdvel e vital.

Dessa forma, o jogo € conceituado como:

uma atividade espontinea e desinteressada, admitindo uma regra livremente
escolhida, que deve ser observada, ou obstdculo deliberadamente estabelecido,
que deve ser superado. O jogo tem por fungdo essencial ministrar a crianga o
prazer moral do éxito que, enriquecendo-lhe a personalidade, lhe d4 uma certa
suficiéncia nfo sé a seus proprios olhos como aos outros. (JACQUIN, 1960, p.
25).

Outra importante contribuicao presente na obra “A educacdo pelo jogo” foi a evolugdo
do jogo entre as idades de 3 a 15 anos e na vida adulta (Figura 12). Jacquin separou essas fases

em nove grupos, conforme o Quadro 4.

Figura 12: As atividades sociais no jogo.
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Fonte: Jacquin (1960, p. 34), adaptado pela autora.
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Quadro 4: Evolucao dos jogos entre 3 e 15 anos.

IDADE NOME CARACTERISTICAS
Crianga inventa os proprios jogos, estabelece um objetivo,
3-5 anos Jogo de proezas ¢ Proprios Jog )
como lancar uma pedra no galho.
Jogo de imitacdes o ~
5-6 anos exatas Pegar uma vassoura e comegar a imitar a mae a varrer.
Jogo de imitacdo . . P . .
6-7 anos g0 ¢ .. ¢ Imita o animal ou a maquina (avido, automovel).
ficticia
. Criancga descobre que pode exercer um dominio sobre os
Jogo coletivo . . . .
6-7-8 anos menores, impondo jogos (ressuscitam os jogos de proezas, que
descendente . - . .
tinham realizado anteriormente sozinhos).
A crianga assiste aos jogos dos maiores, admira, julga, critica e
8.9 anos Jogo coletivo aplaude. Tenta participar, mas muitas vezes ndo acompanha.
ascendente Algumas vezes tenta reproduzir para grupos da sua idade e dos
mais novos, mas a duracdo € curta.
10-11 A crianca nesta idade tem o dominio de si e a regressao do
N Jogo coletivo egocentrismo, o que permite o jogo verdadeiramente
cooperativo.
11-12 . A competéncia, o talento para organizar, a forca fisica dao-lhe
Jogo social . i .
anos a autoridade de dirigente de jogos.
13-14 O pré-adolescente esté farto das brincadeiras infantis e volta a
anos Jogo de evasao olhar para os mais velhos. Brincard de trabalhar, uma vez que
nio querem que ele trabalhe.
14-15 Esportes de Inicio no trabalho. O trabalho agora € o seu jogo; assim sendo,
anos competi¢ao 0 jogo torna-se indtil em sua funcdo primitiva.

Fonte: Jacquin (1960, pp. 27-33), organizado pela autora.

O estudo de jogos a partir da faixa etdria do aluno € fundamental para a elaboracdo dos

materiais, para que estes sejam adequados as caracteristicas do jogador. O publico-alvo dos jogos

desta pesquisa sdo criancas do sexto ano do E. F., com média de idade variando entre 11 e 12

anos. Se tomarmos por base as pesquisas de Chateau, que considera a psicologia da crianca, o

jogo tipico dessa idade seria o da competi¢do ou construgdo. Os estudos de Jaccquin também

apontam para jogos de cardter coletivo e social, uma vez que as criangas nessa idade t€m a

competéncia para a organizacdo das partidas.

5.1.1 O uso do jogo na Educacao

O uso de jogos como um recurso para o processo de ensino e aprendizagem se torna um

material atrativo, pois quando trabalhados de forma correta, permitem o despertar da curiosidade
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e instigam a vontade de aprender de forma prazerosa. Destarte, o jogo tem sua parcela de

contribuicao no ensino, como afirma Silva:

0 jogo confere ao aluno um papel ativo na constru¢do dos novos conhecimentos,
pois permite a interagdo com o objeto a ser conhecido, incentivando a troca de
coordenacdo de ideias e hipdteses diferentes, além de propiciar conflitos,
desequilibrios e a constru¢do de novos conhecimentos, fazendo com que o aluno
aprenda o fazer, o relacionar, o constatar, 0 comparar, o construir € o questionar
(SILVA, 2005, p. 143).

Todavia, Piaget (1978) ja discutia a questdo, com uma abordagem diferente. Enquanto
Silva (2005) aborda o jogo no ensino, Piaget trabalha com o jogo na formacao da inteligéncia da
criangca, como sendo um material que permite o processo de assimilacdo; e esse equilibrio entre

.. - ~ 1 . - . A .
assimilacdo e acomodacdo’’ permite a construcio da inteligéncia.

o jogo infantil é simplesmente a expressdo de uma das fases dessa diferenciagdo
progressiva: é o produto da assimilacio dissociando-se da acomodac@o antes de
se reintegrar nas formas de equilibrio permanente que dele fardo seu
complemento, ao nivel do pensamento operatério ou racional. E nesse sentido
que o jogo constitui o pélo extremo da assimilagdo do real ao eu, tanto como
participante quanto como assimilador, daquela imaginacdo criadora que
permanecerd sendo o motor de todo pensamento ulterior € mesmo da razdo.
(PIAGET, 1978, p. 207) (grifo nosso).

Desse modo, conforme discorre Piaget, almeja-se que o jogo se torne mais uma
alternativa de material (elemento gerador) heuristico para o professor, pois permite ao aluno, por
meio de regras e métodos, construir por si mesmo a descoberta, o conhecimento e dinamizar a
aula, ja que o jogo € uma atividade “pelo prazer”.

Chateau (1987), em seus estudos, também aponta as contribui¢des dos jogos. Defende
seu cardter sério, com regras rigidas, ndo sendo, portanto mero divertimento. Dessa forma,
apresenta um distanciamento do ambiente real, tendo assim um aspecto de evasdo e compensacao
(realizacdo). Para ele, o jogo é uma antecipacdo do mundo das ocupacdes sérias, e € através dele

que a crianga conquista sua autonomia, sua personalidade e esquemas praticos necessarios para a

17 «A assimilacdo é o processo de receber do ambiente todos os tipos de estimulagdo e informacio, organizando-se
em seguida e integrando-os as formas ou estruturas existentes no organismo, criando assim novas estruturas. A
acomodacdo é o processo de busca e ajustamento a condi¢des novas e mutdveis no ambiente, de tal modo que os
padrdes comportamentais preexistentes sdo modificados para lidar com as novas informac¢des ou com o feedback das
situagdes externas” (PULASKI, 1986, p 219).

40



vida adulta, sendo entdo uma “prova”, contribuindo para a afirma¢ao do eu com a dificuldade
superada.

O jogo, por ser uma prova, exige um esforco da crianca para cumprir seus objetivos e,
para isso, ndo deve ser facil. A crianga busca ser desafiada pelo dificil para, quando vencer,
mostrar seu valor. Também deve ser desafiador, instigar a vontade de vencer obsticulos e
dificuldades. E nesse momento que fica evidente que ndo é apenas uma diversio, pois exercita a
inteligéncia, além de exigir de seus participantes uma fidelidade com o “amor a regra, a ordem, a
disciplina” exigido pelo jogo, em que o adulto ndo precisa interferir, pois as proprias criangas se
cobram, e cobram dos outros jogadores essa disciplina.

Estes autores defendem que o jogo faz parte da formacdo do individuo. Desse modo,
acreditamos que eles devam ser parte do plano pedagdgico de todas as etapas do ensino, € nao

apenas no Ensino Infantil (E. 1.), 0 que € o mais comum nas escolas.

5.1.2 O jogo na Geociéncia/Geografia

Aliando as potencialidades dos jogos com os atuais desafios e objetivos da Geografia
escolar, apresentadas por Castellar (2005), que estd centrada no ensinar a praticar a leitura do
espaco na sua dimensao cultural, econdmica, ambiental e ocupado pelo educando, acredita-se que
os jogos que partam do lugar do aluno, amparados por uma metodologia, conteudos e objetivos
possam contribuir para o ensino de Geografia, pois remetem a sua memoria, a sua histéria, bem
como a sua identificagdo com o espaco vivido e suas problematicas.

Experiéncias no EF'"® apontam que jogos que trabalham o espagco vivido podem
contribuir para a alfabetizagdo cartografica, assim como para o processo de valorizacdo da
consciéncia ambiental nos alunos. No entanto, as atividades lddicas ainda tém um longo caminho
a ser percorrido, principalmente no que se refere a quebra do modelo tradicional de ensino
“professor-lousa-livro didatico” (BREDA, 2010).

O uso de jogos para o ensino-aprendizagem da Geografia em sala de aula, por permitir a
interagdo sujeito-objeto, vem ao encontro das propostas dos PCNs, principalmente no momento

em que os autores discutem sobre a construc¢do da linguagem cartogréfica nos alunos, que devem

'8 Conforme ja mencionado, estes jogos foram aplicados durante o Trabalho de Conclusio de Curso.
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considerar seus referenciais para se localizar e se orientar, para criar ideias de distancia, direcao e

orientacdo. (BRASIL, 1998b, p. 53).

Os desenhos, as fotos, as maquetes, as plantas, os mapas, as imagens de satélites,
as figuras, as tabelas, os jogos, enfim tudo aquilo que representa a linguagem
visual continuam sendo os materiais e produtos de trabalho que o professor deve
utilizar nesta fase. Mas, para alcancar os objetivos da alfabetizacao cartogréfica,
todos esses recursos devem ser examinados e os alunos devem encontrar
significados, estimulando a busca de informacdes que as imagens contém. O
objetivo do trabalho é desenvolver a capacidade de leitura, comunicacdo oral e
representagdo simples do que estd impresso nas imagens, desenhos, plantas,
maquetes, entre outros. O aluno precisa apreender os elementos bdsicos da
representacdo grafica/cartografica para que possa, efetivamente, ler o mapa
(BRASIL, 1998b, p. 77) (grifos nossos).

Silva (2005) discute a questdo do jogo para a alfabetizacdo cartogréfica, e defende que
as “nocdes e conceitos de lateralidades' e localizacio do espaco ndo se constroem
espontaneamente”, pressupondo entdo que se desenvolvam as habilidades cognitivas de
“descontragdo espacial, conservacdo de elementos e de reversibilidade do pensamento,
dependendo do desenvolvimento cognitivo da crianga” (SILVA, 2005, p. 137-138). Para tal
afirmacdo, Silva apoia-se em Piaget (1993), que afirma que as criangas ndo nascem com as
nogdes espaciais prontas e acabadas, uma vez que nos seus primeiros anos de vida a crianca
reconhece apenas as Relagoes Topoldgicas Elementares (Quadro 5).

Para Piaget, “antes de qualquer organizagdo projetiva € mesmo euclidiana do espago, a
crianga comeca a construir e utilizar certas relacdes elementares como a vizinhanga e a separacao,
a ordem e o desenvolvimento continuo” (PIAGET, 1993, apud SILVA, 2005, p. 141). Isso
porque as formas topoldgicas sdo mais simples que as formas euclidianas e projetivas. Estas

ultimas exigem uma coordenagdo entre os objetos, como um ponto de vista além do observador.

19 «A lateralidade consiste na representacio dos hemisférios corporais e a sua consequente projecdo. E a construcio
das nog¢des de direita, esquerda, frente, atras, através do deslocamento mental direto ¢ reversivel”
(CASTROGIOVANNI, 2000, p. 31).
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Quadro 5: Relacdes topoldgicas, projetivas e euclidianas.

RELAC()ES CARACTERISTICA EXEMPLO ASPECTO ESPERADO
Permitem que a crianca diferencie Vizinhanga, Localizagado dos elementos,
Topolégicas figuras abertas e fechadas, mas nao separacao, ordem, uns em relacio aos outros,
polog permitem que ela faca distin¢do envolvimento e localizacdo do préprio
entre um circulo e um quadrado continuidade sujeito no ambiente
Permitem a coordenacio dos objetos
entre si num dado ponto de vista. . -
P P ~ Perspectiva, Conservacio do ponto de
Porém, inicialmente estas nao . . .
.. A esquerda/direita, vista dos objetos, dos
Projetivas conservam as distancias e as . . .
. ~ . cima/baixo, elementos em plano vertical
dimensdes como um sistema de L
. . frente/tras € nas pessoas
coordenadas, pois consideram seu
ponto de vista como tinico
Sao simultaneas as projetivas e ~
i . Proporcao dos elementos
nelas se apoiam. Consideram os ~ ~
- . Proporgoes e uns em relag@o aos outros e
. o deslocamentos, as relacdes métricas G ~
Euclidianas distincia, retas, em relacdo ao plano de base,

e a colocacgdo dos objetos
coordenados entre si num sistema de
coordenadas

angulos e medidas

forma correta dos elementos
e quantidade correta

Fonte: Piaget (1993) e Almeida (2010); organizado pela autora

Por volta dos 7/8 anos, as nogdes topoldgicas comecam a fazer relacdes com as

projetivas e euclidianas (Figura 13); porém, serd apenas por volta dos 8/9 anos (operatério

concreto) que a crianga atingird o “realismo visual”, ou seja, quando essa crianga for representar

o espaco através de desenhos, ela ird se preocupar simultaneamente com as perspectivas,

propor¢des, medidas e distancias. Nesse estdgio, as noc¢des projetivas (perspectivas) procedem

simultaneamente com as relacdes euclidianas, apoiando-se umas nas outras.

A construgdo dessas relacdes € importante para a alfabetizagcdo cartogrifica, uma vez

que, para a crian¢a ter o dominio da linguagem cartogréfica, pressupdem-se algumas nogdes

basicas de localizacdo/referenciais e de orientacdo espacial, conforme destaca Silva, com base

nos trabalhos de Simielli referentes aos processos iniciais da alfabetizac@o cartografica:

a aprendizagem da lateralidade, das referéncias e da orientacdo espacial &
necessdria para que a crianca desenvolva, durante sua permanéncia na escola, a
habilidade de saber localizar-se e localizar pessoas, objetos, fendmenos e outros
lugares, como também utilizar os diversos referenciais de orientacdo espacial

(SILVA, 2005, p. 137).
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Figura 13: Relacdes e conservacdes espaciais (idades aproximadas).

RELACOES/ IDADES

CONSERVACOES 6 | 7] 8 |9|1011 [12 (13|14

EUCLIDIANAS o
PROJETIVAS v .
TOPOLOGICAS —

v

EUCLIDIANAS:
. conservagao de volume exterior of——>

. conservacao de volume interior o—>

. construgao de coordenadas
métricas

. construcdo vertical/horizontal of}—>

. conservagao de superficie of—>

v

. conservagao de camprimento p—p
. conservagao de distancia O—t—
. construcao da medida D—p>
PROJETIVAS:

. coordenagao perspectiva
. esquerda/direita relativa e
. esquerda/direi ta (inversao) b—p
. reta projetiva
. esquerda/direita(absoluta) ?

g g

A4

'IOPOI.&;IGAS |
. continuo ,‘_
. emvolvéncia (dentro/fora) ——:!f T
. ordem espacial ———j
E . separagao - ,
: vizinhanca ——-:} | |

o inicio de equilibracgao
+ idade de equilibragao

Fonte: Paganelli® (2010, p. 44).

E também na fase da operacdo concreta (de 6/8 a 11/12 anos, aproximadamente) que a

crianga comeca a tomar consciéncia e a incorporar conhecimentos sistematizados:

Nessa idade a crianca comeca a pensar inteligentemente, com certa logica [...] e
a ter consciéncia de suas agdes, discernindo o certo do errado. Nessa fase os
jogos transformam-se em construgdes adaptadas, exigindo sempre mais o

? Paganelli organizou o quadro segundo as idades aproximadas em que as operacdes e conservacdes se
“equilibram”, segundo os dados das pesquisas de Piaget ¢ seus colaboradores.
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trabalho efetivo e participativo no processo de aprendizagem, que comeca a
sistematizar o conhecimento existente [..]. A partir dos 7 anos,
aproximadamente, a crianca alcangca um nivel neurolégico de maturagio
suficiente para permitir ao cérebro coordenar ao mesmo tempo indmeras
dimensdes dos objetos (larguras, forma, espago, altura, movimento) [...]. O jogo
ndo é uma atividade isolada de um grupo de pessoas formadas ao acaso: reflete
experiéncias, valores da prépria comunidade inserida (ALMEIDA, 2000, p. 51-
53).

Piaget (1972) afirma que, durante o estidgio das operacdes intelectuais concretas (dos
sete aos doze anos), quando se inicia o pensamento 16gico, comeca também o despertar dos
sentimentos morais e sociais de cooperagdo. Isso ocorre pois, a partir dos sete-oito anos, a crianga
pensa antes de agir, comecando a conquista do processo de reflexdo. Ela libera-se do seu
egocentrismo social e intelectual, tornando-se capaz de fazer novas coordenagdes. Com o inicio
da socializacdo, é possivel a inser¢do do jogo de regra, pois este implica necessariamente relacoes
sociais ou interindividuais.

A partir dessas consideragdes, acredita-se que nessa fase do conhecimento, devido ao
fato de a crianga comecar a ter consciéncia de suas acdes e estar em processo de adquirir a
abstracdo do espago, como as nocdes de lateralidade, possa trabalhar com os jogos voltados a EA
(a partir do local de vivéncia), bem como com as noc¢des cartogrificas, objeto de estudo desta

pesquisa.

5.2 Alfabetizacao Cartografica

Para Zacharias (2009), responder as questdes “onde”, “em que época”, “por que nesse
lugar” e “quais as transformacdes socioambientais”, evidenciam a importancia das linguagens e
representacdes cartograficas, pelo fato de se almejar ir além da simples localizacdo e
representacdo e ‘“buscar um resgate da geograficidade e historicidade do municipio”
(ZACHARIAS, 2009, p. 1). Nesse passo, propiciam uma maior proximidade com questoes
ambientais da localidade, permitem o “desenvolvimento das relagdes espaciais sobre o meio de
vivéncia, estimulam para a consciéncia ambiental e para praticas pautadas na ética quando de sua
relagdo com a natureza”. (Idem, p. 2).

Esse fato faz das representacdes cartogrificas durante o ato da leitura e da percepcao

importantes linguagens cartogréficas para o despertar do olhar geogréfico e espacial sobre as
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contradicoes e a dinamica da paisagem. Em outras palavras, os alunos vivem em locais que

apresentam diversos problemas. Assim,

¢é a partir de tais problemas que devem ser feitas a leitura, a representacdo, e que
deve ser instigada a curiosidade para avangar na investigacdo e compreender o
que ocorre. Mas ndo € preciso restringir a discussdo a questio social, podem-se
discutir questdes que sdo especificas do conteddo da disciplina Geografia; por
exemplo, em vez de “ditar para o aluno”, ou mesmo ler em um livro, ou
responder a perguntas a partir de um texto, realizar a leitura do espaco. E a partir
dai trabalhar com os conceitos envolvidos — no caso, rio, riacho, cérrego, lencol
fredtico, lixo, poluicdo, degradacdo ambiental, degradacdo urbana, cidade, riscos
ambientais. A leitura do espago permite que se faca o aprender da leitura da
palavra, aprendendo a ler o mundo (CALLAI, 2005, p. 234).

Para Castellar (2011), a linguagem cartografica ndo seria apenas uma técnica, mas
também uma metodologia inovadora na educagdo geografica, possibilitando a constru¢do da
cidadania do aluno, permitindo a compreensdo e a relacdo de conteudos, conceitos e fatos
geograficos. O aluno, ao ler o mapa, pode interpretar e analisar os dados a partir das fontes
primdrias, tendo o seu entendimento espaco-temporal da organizacdo do territdrio.

Espera-se que a Geografia na sala de aula ofereca ao aluno algumas habilidades
necessdrias para a leitura e para a compreensdo de paisagens, como observar, descrever,
comparar e relacionar. Dessa forma, as linguagens cartogréficas, como o mapa, sao instrumentos
cartograficos fundamentais para se pesquisar a paisagem. E € nesse momento de leitura e
investigacao que se deve levar em consideracdo a fun¢do social das representacdes cartogréficas,

como destaca Zacharias no fragmento a seguir:

O objetivo da leitura da paisagem, quando associada as atividades cartogréficas,
€ reconhecer os elementos sociais, culturais e naturais, bem como a interacdo
existente entre eles. E, para isso, nio basta saber ler o espago. E importante
também saber representd-lo, o que exige determinadas regras. Sendo que esta
leitura pode ocorrer de forma direta — mediante a observacdo da paisagem de
um lugar que os alunos vivem ou visitaram, os tradicionais trabalhos de campo
na Geografia; ou de forma indireta — por meio de fotografias, desenhos,
literaturas, videos ou relatos (ZACHARIAS, 2006, p. 142).

. 21 . P . - . .
Entre os estudiosos™ da Cartografia Escolar, € classica a discussdo de que, para o sujeito

ser capaz de ler de forma critica o espago e a paisagem do lugar, torna-se necessério que ele saiba

2 Oliveira, Paganelli, Simielli, Almeida, Passini, Castellar, entre outros.
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tanto praticar a leitura do real/concreto, como também que seja habil para realizar suas leituras
por meio das multiplas formas de representacido do espaco terrestre, como o mapa. Muitas dessas
pesquisas se apoiaram na psicologia e em teorias da educacdo, valorizando o uso das
representacdes cartograficas nas aulas de Geografia. Assim, podemos definir a Cartografia
Escolar como a interface entre a Cartografia, a Educacdo e a Geografia (ALMEIDA, 2010),

conforme se observa no fluxograma a seguir:

Fluxograma 2: Cartografia Escolar.

coNcEITaS FORMAGAD CONCEMOS
RELAGOES
LIMGUAGEM EUFORTES E METODOS DE RERRESENTACHES
GRAFICA MATERIAIS HEREHDZATEM, EXSING el ESPACIALE

[ I_I_l EE—

Fonte: Almeida (2010, p. 10).

A cartografia escolar € um processo metodoldgico que vai além da localizacdo pontual
de fenomenos. Ela busca desenvolver o raciocinio espacial, a capacidade de leitura, a producao e
a articulacdo de mapas. Para a crianca dominar essa linguagem, ela precisa se apropriar dos
conceitos cartograficos. Para Callai (2005), € no ato de criagdo do mapa que o aluno podera
realizar atividades de observagdo e de representacdo, utilizando as linguagens graficas, e assim

compreender esses conceitos. Esclarece a autora que:

ao fazer um desenho de um lugar que lhe seja conhecido ou mesmo muito
familiar, ele estard fazendo escolhas e tornando mais rigorosa a sua observacao.
Poder4, desse modo, dar-se conta de aspectos que ndo eram percebidos, podera
levantar novas hipéteses para explicar o que existe, poderd fazer criticas e até
encontrar solugdes para as quais lhe parecia impossivel contribuir. A capacidade
de o aluno fazer a representagdo de um determinado espago significa muito mais
do que estar aprendendo geografia: pode ser um exercicio que permitird a
construgdo do seu conhecimento para além da realidade que estd sendo
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representada, e estimula o desenvolvimento da criatividade, o que, de resto, lhe é
significativo para a prépria vida e ndo apenas para aprender, simplesmente
(Callai, 2005, p. 244).

Expondo a mesma inquietacdo, Castellar (2005) revela:

para orientar-se, perceber as distdncias, localizar-se e compreender os
fendmenos o aluno deve aprender a ler a paisagem e ndo apenas desenhar mapas.
Deve comecar a estabelecer relacdes entre os lugares, a ler os fendmenos. Em
diferentes escalas, mobilizando o raciocinio e educando o olhar para que possa
fazer a leitura do espaco vivido. O saber agir sobre o lugar de vivéncia é
importante para que o aluno conheca sua realidade e possa comparar diferentes
situag¢des, dando significado ao discurso geografico — isso seria a concretizagdo
da educacdo geografica, do mesmo modo que ocorre com a Matematica, a
Fisica, ou outras dreas do conhecimento escolar (CASTELLAR, 2005, p. 212).

Dessa forma, as linguagens e representacdes cartograficas possibilitam ao aluno a leitura
de mundo a partir de dois eixos (Fluxograma 3) definidos por Simielli (2003): o “leitor critico”
(primeiro eixo) e o “mapeador consciente” (segundo eixo). No primeiro, trabalha-se com o
produto cartografico ja elaborado, tendo no final do processo um leitor critico. Ja no segundo, o
aluno participard ativamente do processo de mapeamento, tornando-se um mapeador consciente.

Em sintese, observa-se que a construcio da ideia de “espago na sua dimensao cultural,
econOmica, ambiental e social é o grande desafio da Geografia e da Cartografia Escolar”
(CASTELLAR, 2005, p. 211). Pensar os fendmenos geograficos articulados e em diferentes
escalas “significa analisd-los conceitualmente, em func¢do de diversas prdticas e das
representacdes sociais” (idem).

Os autores dos PCNs de Geografia trazem a discussao da Cartografia como instrumento
na aproximacdo dos lugares e do mundo e afirmam que a alfabetizacio cartografica pressupde o
desenvolvimento das nocdes cartograficas (Fluxograma 4), levando em conta o interesse dos
alunos pelas imagens, como “os desenhos, as fotos, as maquetes, as plantas, os mapas, as imagens
de satélites, as figuras, as tabelas, os jogos, enfim tudo aquilo que representa a linguagem visual”

(BRASIL, 1998, p. 77).

Mas, para alcancar os objetivos da alfabetizacdo cartografica, todos esses
recursos devem ser examinados e os alunos devem encontrar significados,
estimulando a busca de informacdes que as imagens contém. O objetivo do
trabalho ¢ desenvolver a capacidade de leitura, comunicagdo oral e
representagdo simples do que estd impresso nas imagens, desenhos, plantas,
maquetes, entre outros. O aluno precisa apreender os elementos bdsicos da
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representacdo gréafica/cartogréfica para que possa, efetivamente, ler o mapa
(idem).

Apesar de muitas vezes encontrarmos “alfabetizacdo cartografica” como sinonimo de
“letramento cartografico”, Castellar (2011) chama a atencdo para a diferenca entre essas
concepgoes, tendo a primeira uma dimensdo maior, uma vez que alfabetizar teria o significado de
ensinar a ler, e portanto a apropria¢do da técnica de saber ler e escrever. Ja o letramento seria o
resultado da acdo de ensinar, ou, nesse caso, a de aprender a ler e a escrever, na qual o individuo
ou o grupo social se apropria dessa escrita. Assim, “ensinar a ler em Geografia significa criar
condigoes para que a crianga leia o espago vivido, utilizando-se da Cartografia como linguagem,

efetivando-se o letramento geogrdfico” (idem, p. 123).

Fluxograma 3: Cartografia no Ensino de Geografia.

REPRESENTACOES CARTOGRAFIA
GRAFICAS MARAS
‘ MENTAIS
MARAS MACUETES CROQUIS
CARTAS [REPRESENTACAD [REFRESENTAGAD
PLANTAS TRIDIMENSIONAL) BIDIMENSIONAL)
RIGOR NAS MAIOR LIBERDADE NAS
REPRESENTACOES REFRESENTAGOES [COGNIGAD,
lSlhﬁDLDS E PERCEPCAD INDIVIDUAL E
CONVENGOES CRIATIVIDADE)
CARTOGRAFICAS)
USUARIC: .
) - USUARIO: ENTENDIMENTO
LOCALEZAGED E CIPACED N
ANALISE CORRELAGAO E PARTICIPAGAD NO
SINTESE PROCESS0 DE CONFECCAD
ALUNO ALUND
LEITOR CRITICO MAPEADOR CONSCIENTE

Fonte: Simielli (2003, p. 100).
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Fluxograma 4 - Alfabetizacdo Cartografica.

. ALFABETO
VISAD OBLIGUA IMAGEM CARTOGRAFICO:
£ TRIDIMENSIONAL E PONTO
VISAD VERTICAL RAAGEN LINHA
BIDIMENSIOMAL AREA
COGNIGAD
CONSTRUCAD . LATERALIDADE
h PROPORCAO
DA NOCAQ ES"‘AL:\ REFEREMNCIAS
DE LEGENDA - ORIENTACED

DESMISTIACAGAD CARTOGRAFIA COMO MEIO

CART S,:H AFLA DE COMUNICAGAD
DESENHO - REPRESENTACOES GRAFICAS

Fonte: Simielli (2003, p. 101).

Seguindo as recomendagdes de Castellar (2011), o processo de letramento em educacdo
geografica deveria iniciar a partir das nogdes cartograficas, destacando-se o alfabeto cartografico
(ponto, linha e 4rea) e a legenda (sistema de simbolos e signos utilizados para representar os
fenomenos de um lugar), desde as séries iniciais do EF. Nesse processo, ¢ importante o
desenvolvimento de atividades a partir de “formas, simbolos, figuras geométricas, signos, cores,
linhas, areas” (CASTELLAR, 2011, p. 128), para que a crianga possa construir um quadro de
varidveis visuais (simbolos e signos presentes no mapa), como forma, tamanho, orientagdo e cor
(Figura 14), para relacionar com os mapas. Assim, o aluno conseguiria identificar algumas

nog¢des, como visdo vertical e obliqua, propor¢do e nogdes de escala, legenda e orientagao.
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Figura 14: Varidveis visuais da Imagem.

Implantation Pontual Linear Zonal
ON A
Forma ,) d &

/
s

Tamanho ? ‘.L.l _2 g%g
-

1]

QOH

=7\
Orientagéo -
ZIAVYVODOS
Uso das cores puras do espectro
Cor ou de suas combinagdes,
+ | Combinagdo das trés cores primdrias
= cian, amarelo, magenta (tricomia).

Valor Oz Em

ot

®@P0®
EEOE

Valor da percepgéo

Granulagio

ol #

= assoclativa ¥ seletiva O ordenada ) quantitativa

Fonte: Joly (2005 p. 73).

Buscamos, assim, no momento de confeccionar os jogos, criar materiais que
permitissem trabalhar as no¢des cartograficas expostas nos PCNs, como a visdo obliqua e a visao
vertical, o alfabeto cartografico, a constru¢do da nocdo de legenda, a proporcdo e a escala, a
lateralidade, referéncias e orientagdo espacial. A tnica no¢do apontada nos PCNs que ndo foi
possivel trabalhar com os materiais foi a relacdo entre a imagem tridimensional e a imagem
bidimensional, visto que esta é possivel apenas de ser trabalhada com modelos em 3D, como as
maquetes. Destarte, cada tipo de jogo apresentado aqui focou uma ou mais nogdes cartograficas,

conforme se observa no Quadro 6.
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Quadro 6: Nocoes para alfabetizacdo cartografica.

Nocoes bdsicas na alfabetizagdo cartografica
- . Imagem Alfabeto ~ Lateralidade,
. . |Visdo obliqua| _ . .. . e Construcio da ~ n s
Materiais - tridimensional | cartogréfico z Propor¢doe| referéncias
-l e visdo . . nocao . ~
didéticos . e imagem (ponto, linha e escala e orientagcdo
vertical . . P de legenda .
bidimensional area) espacial
Jogo da X - X X - X
Memoria
Dominé I X - X - -
Domind II X - X -
Quebra-
Cabeca X ) X X X
Conhecendo o
Parque X - X X X X
Ecolégico

A visdo vertical e a visdo obliqua sdo fundamentais, pois “todo mapa é uma visdo
vertical” (SIMIELLI, 2010). A visdo que a crianca estd habituada a ver no cotidiano é a visdo
lateral (frontal ou obliqua), mas dificilmente ela tem a possibilidade da visdo vertical. Portanto,
essa é uma “visdo abstrata ou que temos que nela chegar a partir de uma abstragio” (idem). E a
partir dessa abstracdo que o aluno compreende e 1€ o mapa.

O alfabeto cartografico (ponto, linha e drea) também ¢é fundamental para o dominio
dessa linguagem. A criangca precisa fazer a leitura de algo tridimensional, mas que estd
representado no bidimensional, através das representacdes cartograficas. A compreensdo da
legenda € outro aspecto importante.

Para Simielli, primeiramente a crianga precisa entender como se dad a estruturagdo da
legenda. Para tal, precisa observar e identificar os elementos da foto, e entdo, em um segundo
momento, hierarquizar, selecionar, generalizar e agrupar, € somente depois ela ird fazer as
representacdes, partindo entdo do mais simples, com elementos presentes no dia a dia, para os
mais complexos.

Ja a constru¢do do conceito de escala, por ser uma proporcao entre as medidas do mapa
e as medidas reais, exige da crianca a compreensao da no¢do de propor¢do. A crianga precisa
perceber que um objeto ou drea pode ser representado de varios tamanhos, e que o que influencia
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na escolha € o grau de detalhamento das informacdes que se deseja retratar, em consonancia com
os objetivos daquele mapa (ANDREIS, 2011), nio sendo, portanto uma escolha neutra. E
somente depois que a crianga tiver dominio do sistema métrico que ela vai efetivamente
compreender a escala. Sann (2010) defende que esse conceito deva ser trabalhado em etapas ao
longo de todo o curriculo, pois € um conceito de alto nivel de abstragdo, com génese complexa.

A orientacdo espacial pressupde que o aluno tenha dominio das no¢des de lateralidade e
referencias. Se ele ndo desenvolve esses conceitos, dificilmente ird ter o dominio da orientagao

espacial. Para tal, as relagdes topoldgicas, projetivas e euclidianas devem ser trabalhadas.

5.3. A importancia do estudo do lugar para a Educacio Ambiental
A EA € necessdria para individuos que ainda estdo em processo de formacdo de valores,

pois pode contribuir para a sua mudanga ou direcionamento, e consequentemente, para dinamizar

(¢]

a reproducdo de valores integrativos. A pratica da EA necessita de projetos complementares

(€N

atividades didaticas de campo para atingir seus objetivos. Com essas atividades praticas,
possivel valorizar conceitos importantes para uma cidadania ambientalmente responsével.
Carvalho (2008, p. 28) defende “um processo educativo na realidade”, ou seja, o
processo educativo s6 se torna possivel se “imerso” na realidade —e, vale dizer, para a
efetividade da EA, os alunos devem necessariamente conhecer a dimensdao na qual a questdo
ambiental esta inserida. A EA deve agir como um “catalisador” na promocao de acdes ambientais
conscientes, materializadas no espaco como manifestacdes equilibradas de uso dos recursos
naturais. De modo geral, entende-se que essa manifestacdo s serd possivel quando houver a
conscientizacdo de que fazemos parte de um sistema que envolve a natureza e a sociedade. Ao
aproximar o aluno de sua realidade socioambiental, podemos trabalhar, desenvolver e construir
conceitos geogrificos e ambientais, os quais, atrelados a percep¢do, podem ressaltar o papel de

cada individuo nos seus diferentes meio ambientes, conforme apontam os autores dos PCNs:

A preocupacdo em relacionar a educacio com a vida do aluno — seu meio, sua
comunidade — ndo é novidade. Ela vem crescendo especialmente desde a
década de 60 no Brasil. Exemplo disso sdo atividades como os “estudos do
meio”. Porém, a partir da década de 70, com o crescimento dos movimentos
ambientalistas, passou-se a adotar explicitamente a expressdo “Educacdo
Ambiental” para qualificar iniciativas de universidades, escolas, instituigdes
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governamentais € ndo governamentais por meio das quais se busca conscientizar
setores da sociedade para as questdes ambientais (BRASIL, 2001, p. 189).

A EA deve integrar conhecimentos, aptidoes, valores, atitudes e agdes, ajudar a
desenvolver uma consciéncia sobre todas as formas de vida do planeta — respeitando, assim,
seus ciclos vitais —, e a impor limites a exploracao dessas formas de vida pelos seres humanos.

Para atingir esses objetivos, se fazem necessdrios projetos e atividades dentro do ensino

voltados a EA. Em conformidade com Santos (2001), convém destacar

a educacdo ambiental como um importante instrumento para a compreensio e a
conscientizacdo sobre questdes/problemas da realidade sécio-ambiental, cujo
desenvolvimento, sobretudo nas escolas, se constitui em uma das mais sérias
exigéncias educacionais contemporineas para o exercicio/construcdo da
cidadania, e consequente melhoria da qualidade de vida (SANTOS, 2001, s./p.).

Sdo de fundamental importancia os trabalhos que privilegiem a EA nos niveis
elementares do ensino, visto que nessa fase as criancas ainda estdo no processo de formacao de
valores, sendo propicias a apropriacdo de novas informagdes. Tudo indica que a construcdo de
conhecimentos em torno do meio ambiente levaria a mudancga, ao direcionamento e a constru¢ao
de valores integrativos em uma nova sociedade. “Se a crianca adquire uma compreensdo
(conhecimento) ambiental amplo, ela desenvolve uma consciéncia social (atitude) que afetard seu
comportamento, (a¢des) em relacdo ao meio ambiente total” (SOUTHERN, 1972, p. 29 apud
FELTRAM; FILHO, 2003, p. 124). O ensino de Geografia e a constru¢do de valores que
contemplem o viés da EA s3o mais significativos quando os alunos estudam os espacos proximos

de suas vivéncias, pois 0s conceitos se tornam mais concretos € culminam em maior interesse.

A principal fun¢do do trabalho com o tema Meio Ambiente € contribuir para a
formacdo de cidadaos conscientes, aptos a decidir e atuar na realidade
socioambiental de um modo comprometido com a vida, com o bem-estar de
cada um e da sociedade, local e global. Para isso € necessario que, mais do que
informagdes e conceitos, a escola se proponha a trabalhar com atitudes, com
formacao de valores, com o ensino e aprendizagem de procedimentos (BRASIL,
2001, p. 187).

Para atingir os pressupostos da EA de forma coerente, completa e coesa no ensino, é
necessario que suas abordagens sejam feitas de maneira conjunta e ndo se construam de forma

fragmentada. Assim, o recomendavel é que se deva trabalhar um mesmo tema de maneira
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interdisciplinar, abordando seus diversos aspectos (historicos, geogréficos, bioldgicos) unidos. A
Geografia permite e facilita a inser¢do de temas interdisciplinares por ser uma ciéncia de relacdes
“ndo somente entre o homem e o meio, a sociedade e a natureza, mas uma ciéncia de estreita
relacdo entre intimeras ciéncias” (MENDONCA, 1991, p. 15) sendo esta uma caracteristica
particular da Geografia.

Por ser uma ciéncia que tem como objeto de estudo as relacdes entre 0 homem e o meio,
tem como caracteristica estudos mais voltados para a organizacdo humana e seu reflexo na
caracterizacdo do espaco fisico, o que a torna uma ciéncia principalmente social, mas que nem
por isso deixa deutilizar dados das ciéncias exatas ou naturais, buscando preencher o vazio dos

fendmenos fisicos e humanos, conforme se observa no esquema a seguir.

Figura 15: Caracteristicas da Geografia.

CIENCIAS

"l@entalgsmo"

DATERRA BIOLOGICAS

GEOGRAFIA ~

“Justica Social”
) CIENCIAS
“Desenvolvimento”

ECONOMICAS SOCIAIS

Fonte: Mendonga (1991, p. 19).

Morin (2006) também aponta as potencialidades da Geografia como uma ciéncia
multidisciplinar, “que vai da Geologia aos fendmenos sociais” (MORIN, 2006, p.26),
considerando-a uma ciéncia complexa, que abrange a fisica terrestre, a biosfera e as implantagcdes

humanas. A “Geografia amplia-se em ci€ncias da terra dos homens” (MORIN, 2006, p. 29).
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5.3.1 O estudo do lugar

Ao estimular o aluno para uma leitura do mundo, partindo da paisagem, pode-se
evidenciar a realidade concreta do espago vivido, enfatizando as experiéncias pessoais ligadas a
valores e a0 modo como a populacdo percebe seu ambiente de vivéncia. A partir da concepcao de
espaco, deve-se considerar que este nio se restringe aos préoprios limites do ponto, das fronteiras
fisicas, das acoes e das suas ligacdes externas, mas um lugar comporta em si o mundo (CALLALI,
2005, p. 235).

Registre-se, ainda, que a leitura e a andlise desse ambiente poderd se realizar pelas
aparéncias de suas paisagens. Dessa forma, surge a necessidade de desenvolver nos alunos a
capacidade de ler os significados que elas expressam, tendo importancia a leitura e a percep¢ao
do cenario. Dessa forma, estamos em conformidade com o pensar de Martinelli e Pedrotti (2001),

que observam:

a paisagem é o que vemos diante de nés. E uma realidade visivel. E uma visio de
conjunto percebida a partir do espago circundante. Nao tem, assim, uma existéncia
propria, em si. Ela existe a partir do sujeito que a apreende: Cada pessoa vé
diferentemente de outra, ndo s6 em func¢do do direcionamento de sua observagdo, como
também em termos de seus interesses individuais. A paisagem € também a forma
espacial do presente, porém testemunho de formas passadas que ainda persistam ou ndo”
(MARTINELLI, PEDROTTI, 2001, p. 40).

Zacharias (2008), em seus estudos sobre a leitura da paisagem, recorre a Rodriguez
(2003, p. 9-10) que, ao analisar a paisagem, afirma entender que a natureza influencia e &
influenciada pela sociedade que produz e reproduz seu espago e, assim sendo, temos o dominio
da concepg¢do dialética e da esséncia dos fendmenos geograficos. Para manter sua inter-relagao,
seus tracos e configuracdes se revelam através de trés niveis totalmente interdependentes entre si:
a paisagem natural (referente aos elementos combinados de terreno, vegetacao, solos, rios e lagos
— a natureza), a paisagem social, representada pela sociedade, e a paisagem cultural, imaginada
pelo resultado das modificacdes feitas pelo homem nos espacos urbanos e rurais.

Os PCNs destacam a importancia do estudo do lugar e da paisagem, pois consideram

que a Geografia tem por objetivo

estudar as relagdes entre o processo histérico na formacdo das sociedades
humanas e o funcionamento da natureza por meio da leitura do lugar, do
territério, a partir de sua paisagem. Na busca dessa abordagem relacional,
trabalha com diferentes nogdes espaciais e temporais, bem como com o0s
fendmenos sociais, culturais e naturais caracteristicos de cada paisagem, para
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permitir uma compreensdo processual e dindmica de sua constituicdo, para
identificar e relacionar aquilo que na paisagem representa as herancgas das
sucessivas relagdes no tempo entre a sociedade e a natureza em sua interagdo
(BRASIL, 1998a, p. 26).

Para Callai (2005), o que a paisagem apresenta € o resultado dos acontecimentos, que se
mostra visivel e perceptivel. Essa materializacdo no espaco de um evento permite a leitura do
panorama apresentado para, entdo, desvendar sua histéria ou a histéria dos individuos que ali
residiam. A autora destaca que, devido a globalizacdo concretizada em diversos locais e de
formas diferentes, a leitura e percep¢do da paisagem a partir do lugar pode permitir uma relacao
com a totalidade, pois para ela € possivel identificar dindmicas globais no lugar. Destarte, o ponto
de partida ndo seria o local, porém, a sua inter-relagdo com o todo. Isso se justifica em virtude da
formagdo do universo; de fato, o mundo ¢ formado por uma “sociedade em rede”, globalmente
interligada, com a capacidade de contemplar peculiaridades especificas de cada lugar (CALLAI,
2005, p. 239).

Segundo os PCNs, deve-se ter uma preocupacdo em relacionar as diferentes escalas, em
que o aluno deverd compreender “como o local, o regional e o global relacionam-se nesse
espago”, e “ndo trabalhar hierarquicamente do nivel local ao mundial: o espago vivido pode nao
ser o real imediato” (BRASIL, 1998a, p. 25). Essa compreensao da realidade local relacionada
com a global deverd ser desenvolvida durante toda a escolaridade.

No momento em que o aluno realiza a leitura da paisagem, certamente esse olhar serd
influenciado por fatores historicos, psicologicos e ideoldgicos. O aluno precisa ler e escrever
sobre seu local de vivéncia para compreender as relacdoes dos fendmenos ali materializados,
sendo fundamental o letramento cartografico.

Para Castellar (2011), o estudo do lugar a partir das linguagens cartograficas mudaria a
organizagdo dos conteudos e de se ensinar. O aluno, ao compreender as no¢des cartograficas e as
linguagens do mapa, seria um leitor critico dos mapas. Poderia refletir sobre a sua realidade local

e relaciond-la com o global.

Ao tomar para si a elaborag@o dos lugares de vivéncia é importante que se saiba
ler o mapa, reconhecendo simbolos, compreendendo a hierarquizagdao dos
fendmenos representados, comparando as distincias entre a realidade e a
representacdo, identificando a escala e percebendo a localizacdo dos elementos
representados (CASTELLAR, 2011, p. 132).
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6. APLICACAO DOS JOGOS

6.1 Sequéncia didatica

O livro didatico do aluno que a escola utilizava no primeiro semestre de 2011(Quadro 7)
trazia como eixo principal a alfabetiza¢do cartogrifica, com atividades de interpretagdo de
imagens de satélite; cdlculos de escala; interpretagdo, confec¢do e atributos dos mapas; e
orientacdo de formas generalizadas, distantes do espaco vivido do aluno, pois os livros didaticos
sdo produtos comerciais voltados para o mercado regional ou nacional, sendo estruturados, entdo,
com assuntos gerais que possam ser trabalhados por qualquer professor, em qualquer municipio
— o0 que deixa de lado conteudos peculiares do lugar em que a escola estd inserida, com
exemplos concretos. Dessa forma, fica a cargo do professor organizar e abordar esses contetidos

especificos do seu municipio, sendo essa a contribui¢do dos jogos.

Quadro 7: Conteddo da Apostila “Sistema Expoente” para o 1°. e o 2 °. bimestres do sexto ano.

- Superficie terrestre
Um lugar bom para se viver
Litosfera, Hidrosfera, Atmosfera e Biosfera

- Ambiente natural e ambiente produzido
Paisagem natural e paisagem cultural
Desigualdades entre os homens refletidas no espago
Sociedade tecnoldgica e recursos naturais
Reciclagem de materiais

- Orientacao e Localizacio no Espaco Geografico
Pontos de orientacao

Tipos de orientacao

Equipamentos de orientagdo

Coordenadas geograficas

Fusos horarios

- Representacao do espaco
Tipos de representacao
Convengoes cartograficas
Escalas

Durante um exercicio da apostila sobre cdlculo de escalas, que pedia para que os

discentes calculassem as distancias entre algumas cidades, um aluno, apds chegar ao resultado,
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perguntou quanto era 400 km. Ficou nitido que o exercicio exigia um grau de abstracdo dos
alunos, e que isso poderia dificultar a compreensdo de escala. Os jogos, aqui, por fazerem parte
do lugar de vivéncia do aluno, buscaram sanar essas defasagens, uma vez que € mais facil para
eles compreender a nocdo de escala usando objetos e distancias conhecidas, pois tinham no¢do da
dimensao do tamanho real, facilitando o entendimento de proporg¢ao.

Almejando sanar esse distanciamento, apds finalizar o conteido da apostila sobre
alfabetizacdo cartogréfica, os jogos foram usados durante duas semanas para assimilar e fixar
todo o conteudo. Por possibilitar uma proximidade do aluno com os objetos estudados, os jogos
contribuiram para resolver algumas de suas duvidas.

Dessa forma, foi montada uma sequéncia didética que almejava conciliar os conteidos
da apostila com os objetivos dos jogos, focando sempre o letramento cartografico. Optamos por
montar essa sequéncia visando principalmente as contribui¢des do planejamento nas situacdes de
aprendizagem. Concordamos com Santos (apud BARBOSA, 2001), que destaca a contribuicao
do planejamento ndo s6 para a organizagdo e a praticidade do professor, mas para a garantia da

aprendizagem do aluno.

Toda atividade escolar necessita de um planejamento com vistas a permitir o
acompanhamento do aluno, observando seus avancos, indicando as paradas
necessdrias para esclarecer duvidas, para retroceder no processo, de forma que o
aluno se aproprie do novo saber, apoiado em conhecimentos anteriores que lhe
permitam estabelecer relagdes, associagdes. O aluno aprende o que faz sentido
para ele (SANTOS apud BARBOSA, 2001, p. 07).

No momento de montarmos essa sequéncia, buscamos uma proposta diddtica que
garantisse a constru¢do de conceitos e a sua relagdo, bem como de habilidades e atitudes
pertinentes a essa disciplina, para, assim, criar bases para estruturarmos o raciocinio geografico
do aluno, mobilizando-o e permitindo o avango na sua aprendizagem, nao sendo atividades que
valorizassem a memorizacao mecﬁnican, mas sim a constru¢do de conceitos.

Buscamos, entdo, seguir as recomendagdes de Zabala (1998) quanto a necessidade de a
sequéncia didatica desenvolver os conteudos determinados e se estes irdo alcancar os objetivos

previstos, conforme se observa no Quadro 8, em que retrata de forma sintética as atividades e

** Expressdo usada por Antunes (2010).
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seus respectivos conteddos. Nota-se, no quadro, a divisdo entre o conteido principal e o conteido
transversal. Optamos por fazer essa distin¢do pois, conforme mencionado anteriormente, o
objetivo principal dos jogos € o letramento cartogrifico — entretanto, devido a variedade das
cartas e possibilidades presentes nos jogos, alguns conteddos além da Cartografia podem ser
explorados, ainda que de forma superficial, uma vez que as cartas sdo feitas a partir de
informacdes ou lugares do municipio e que podem levantar curiosidades ou mesmo comentarios
por parte dos alunos.

Esses conteudos e objetivos, como ja descrito anteriormente, foram delimitados
apoiando-se nos PCNs do respectivo ciclo, uma vez que estes sao considerados requisitos prévios
do planejamento, pois fazem parte de um referencial nacional, refletindo um ndcleo comum de

conhecimentos escolares e, portanto, democratico, conforme aponta Libaneo:

Os programas oficiais (...) t€ém um cariter democrético, pois, a par de serem a
garantia da unidade cultural e politica da nacdo, levam a assegurar a todos os
brasileiros (...) o direito de acesso a conhecimentos bdsicos comuns. Os planos e
programas oficiais de instru¢do constituem, portanto, um outro requisito prévio
para o planejamento. A escola e os professores, porém, devem ter em conta que
os planos e os programas oficiais sdo diretrizes gerais, sdo documentos de
referéncia, a partir dos quais sdo elaborados os planos didéticos especificos.
Cabe a escola e aos professores elaborar os seus proprios planos, selecionar os
conteidos, métodos e meios de organizacdo do ensino, em face das
peculiaridades de cada regido, de cada escola e das particularidades e condi¢des
de aproveitamento escolar dos alunos (LIBANEO, 1994, p. 228) (grifo nosso).
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Quadro 8: Sequéncia didatica.

AULA Atividade Descricao Contendo Principal Contetddo Transversal
~ . Explica¢des de como os
Introducio aos jogos e . ~ .
. Orientacao quanto ao jogos foram elaborados -
Explicacdo das . . -
o uso do jogo sensoriamento remoto e
atividades
mapa
1° Interpretacdo de imagens na
perspectiva vertical, no¢ao Uso do territdrio, transporte,
Jogo da memoria Aplicacgdo do jogo da proporcao, escala e vegetacao, hidrografia, tratamento de
orientagdo (a partir da esgoto e lixo.
lateralidade/referéncia)
Leitura de imagens e texto - Uso do territorio, Recurso hidrico,
Dominé I Aplicacgdo do jogo relaciond-las em um Sistema de tratamento de esgoto e lixo,
2° contexto Erosdo urbana, Area de Protecao
o Relacdo da visdo vertical Ambiental,
Domino I - . . : - A
Aplicacdo do jogo com a visdo horizontal ou | Ferrovia ligada a génese do municipio
obliqua
Interpretacdo de imagens na
perspectiva vertical,
uebra-cabeca . . alfabeto cartografico, nocio Transformacdes espaco-temporais,
3° Q ¢ Aplicacdo do jogo grat ¢ goes espago-temp
de proporgao, uso e ocupacdo do territdrio
transformacodes de medidas
e escala
4° Preparacio para o campo Diciondrio de Conceitos -
Atividades de alfabetizacao .
5° . Campo Py ¢ Historia, fauna e flora do parque
Jogo de tabuleiro cartogréfica
“Conhecendo o Parque Leitura de mapa e seus
Ecolégico” N . atributos, elaboragdo do Histéria, fauna e flora do parque
6° £ Aplicacdo do jogo ’ § ’ parque,

croqui, orientacdo, nog¢ao de
propor¢do e escala

reciclagem de materiais, 4gua virtual
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1) Introdugdo aos jogos e explicacdo das atividades

No primeiro jogo aplicado, o alvorogo e a curiosidade dos alunos tomaram um grande
tempo da aula, demorando para iniciar a atividade. Logo no comeco da aula, antes mesmo da
chamada, os alunos, ao verem as caixas dos jogos, j4 ficaram bem curiosos e agitados. Almejando
deixar claro que a atividade proposta ndo era apenas uma brincadeira, antes de comecar a
aplicacdo dos jogos, foi explicado o objetivo daquela atividade. Buscamos deixar claro para os
alunos que os jogos foram elaborados especificamente para trabalhar conteidos de Geografia, e
que nao poderiam ser jogados aleatoriamente. Explicamos também que seriam trabalhados os
jogos nas proximas semanas, com o intuito de rever o conteddo da apostila e, assim, durante e
apos o jogo, eles poderiam, além de revisar e fixar o conteudo, tirar as dividas necessarias.

Além de detalhar como seriam as proximas atividades, também foi focada a questio da
competicdo nos jogos. Baseadas em algumas literaturas sobre esse tema, que descreveram
situagdes de valoriza¢do da competicdo entre os alunos, logo no inicio, buscamos amenizar esse
problema, explicando aos alunos que o jogo seria um objeto de aprendizado e que seu objetivo
ndo seria apenas o de ganhar a partida, mas sim o de trabalhar e revisar todo o conteudo ja
estudado durante o bimestre.

Nessa introdugdo também foi explanada a confeccdo dos jogos, aproveitando a
oportunidade para abranger questdes do sensoriamento remoto e dos mapas. Questdes sobre
“como sdo confeccionados os mapas” e “quais as suas fungdes” foram levantadas e discutidas
conjuntamente com os alunos, porém de forma rdpida, uma vez que ndo se dispunha de muito

tempo para o desenvolvimento da atividade.

2) Jogo da memoria

O material do aluno trazia algumas imagens de satélites para que eles interpretassem.
Entretanto, esses locais eram desconhecidos e, portanto, ficava dificil de identificarem alguns
objetos e lugares. Assim, depois de trabalhar a atividade proposta pela apostila, foi aplicado este
jogo (Figuras 16 e 17) para reforgar a interpretacdo das imagens de satélite. Depois de encontrar
0s pares iguais nas cartas, os alunos as identificavam e, em seguida, localizavam-nas no mosaico
de fotografias aéreas (Anexo II), trabalhando a interpretacao de imagens na perspectiva vertical, o

que contribui para a leitura de mapas.
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Figura 16: Pares das cartas. Figura 17: Localizacdo das cartas no mosaico.

Fonte: Breda (2010).

Este jogo também permitiu trabalhar a nocdo da propor¢do e consequentemente o
conceito de escala, pois estimula as relacdes topoldgicas elementares, como separacio, ordem,
sucessdo, proximidade e continuidade das linhas, pontos e dreas da fotografia aérea. Assim como
nos dominds e no quebra-cabeca (descritos a seguir), no jogo da memoria, o aluno, ao remeter a
sua memoria de objetos ou dreas representadas nas pecgas, consegue fazer uma comparagdo e
assim entender a no¢do de proporcionalidade, bem como a nocdo de continuidade de area
(CASTELLAR, 2011).

Depois de localizadas as pecas no mosaico de fotografia, perguntas orais que
estimulavam as relacOes topoldgicas (vizinhanga, ordem) e projetivas (esquerda/direita,

frente/tras) foram realizadas. Daremos aqui alguns exemplos:

Questao 1 - “A UNESP se encontra em que posicao (direita/esquerda, frente/trds) em
relacdo a Estacio de Sa? E em relacdo ao Rio Pardo e ao Rio turvo? Aluno A, vocé concorda com

seu colega a sua frente (aluno D)? e com os seus colegas ao lado (B e C)? Por qué?

Questao 2 - “Se vocé estivesse na central de manobras, onde estaria a Catedral? Qual

seria a direcdo (a partir dos pontos cardeais) que voce iria tomar para ir até 14?”

Questao 3 - “Considerando que o Norte do nosso mosaico estd apontado para a lousa, a

Catedral estd a direita, a esquerda, na frente ou atrds em relacdo: a Estidcio de S4&?
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Ao Clube? Ao pitio de manobras? Se ficissemos na mesma posi¢do € girdssemos 0 Mmosaico,
com o norte virado para a porta, o que mudaria?”’

Os alunos, por se distribuirem ao redor da mesa durante a partida, conforme se observa
na Figura esquematica 16-A, encontravam-se cada um em uma posi¢do, e portanto tinham a sua
direita e esquerda diferente dos demais colegas na partida. Para o aluno D, a dire¢do a ser tomada
para ir da central de manobras (Ponto F) até a Catedral (ponto G) seria seguir para o Sul (Figura
17), assim como para os alunos A, B e C. Entretanto, para o aluno D, a Catedral estaria em frente
a central de manobras. J4 para o aluno A, a Catedral estaria atrds. Para o aluno C, ela estaria a
esquerda da central. E para o aluno B, estaria a direita da central de manobras.

Essa questao permite deixar claro para o aluno que, independentemente de sua posi¢ao, a
Catedral encontra-se ao Sul da central de manobras. Mas o mesmo nio aconteceu com
esquerda/direita e frente/trds, que dependem do ponto de referéncia e de onde o aluno estd em

relacdo a esse ponto.

Figura 16: Esquema de distribuicdo dos alunos durante o jogo.
&
E

E<—°—>D

. Porta . Aluno |:| Mesa @ Direita Esquerda

. Lousa

O aluno, portanto, com essa dindmica, precisou entender que, em cada momento, era
uma carta (ou local) que era o elemento principal, e precisaria ser observado, colocando-se em
seu lugar, e a partir dele, localizar a posicao das outras cartas. Dessa forma, o aluno percebe a
mudanca do referencial, e que a cada momento, colocando-se no lugar de cada um deles,
direita/esquerda e frente/trds poderiam mudar. Tal exercicio contribui para a descentralizacdo

espacial e para a reversibilidade do pensamento do aluno, permitindo o dominio da lateralidade.
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Figura 17: Localizacdo das cartas do jogo da memoria.

% é = (;t.'&ﬂ:.‘:lk‘ earth
imagens: S/ 6 190 2-1.15"12:1 .E|E_".-' 435 rir'u altitude do ponto de visdo 9.17 km
LEGENDA
A - Encontro dos Rios Pardo e Turvo G - Catedral
B - UNESP/FATEC H - Clube Atlético Ourinhense
C - Vogoroca I - Lagoa da Feira Agropecudria e Industrial
D - Aterro sanitario J - Parque Ecoldgico
E - Estdcio de Sa K - Lagoa de decantacio
F - Central de manobras L - Pedagio Ourinhos-Jacarezinho

Ficou claro, no entanto, que o direcionamento da aula depende principalmente do
professor para trabalhar os conceitos, pois a dindmica deste jogo ndo exige um raciocinio direto
para sua realizacdo, apenas a memoria dos alunos — e, assim, é possivel de ser jogado sem

desenvolver nenhum conhecimento da Geografia, como se observou durante sua aplicacdo, em
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que alguns alunos apenas jogaram e ndo localizaram as pe¢as no mosaico e nem se interessaram
pelo conteddo trabalhado posteriormente. O jogo pode agucar a curiosidade dos alunos quanto
aos locais, visto que estes faziam parte do municipio.

Assim, tanto a localiza¢do das cartas como a sua discussdo foram prazerosas e com
grande participacdo dos alunos, principalmente quando conheciam a drea, ou moravam perto e

queriam contar suas experiéncias.

3) Dominé I e II

Estes dois jogos foram dados logo apds o jogo da memoria, pois também trabalhavam
interpretacdo de imagens de satélite e fotografias aéreas. O Dominé I (Figura 18), ao contrério do
jogo da memoria, ndo despertava nenhuma competicao entre os participantes do grupo, visto que
era para ser montado por todos conjuntamente. Foi nesse momento, que se fez necessdria a
supervisdo do professor, pois alguns grupos competiam com o grupo ao lado para ver quem
finalizava primeiro, e ndo liam por completo os textos.

Este material trabalha com dois tipos de leituras: a leitura de textos e a leitura a partir de
figuras (fotografias e imagens de satélite). Muitas vezes, as criancas estdo acostumadas a leituras
textuais (alfabetizacdo de lingua portuguesa), mas ndo estdo acostumadas a ler as fotografias
(letramento cartografico). Essa relacdo entre o significado das palavras e sua relacdo com o
objeto € fundamental para a compreensdo de simbolos e signos (CASTELLAR, 2011), e
consequentemente para a construcao do conceito de legenda.

Ja o Dominé II (Figura 19) foi de extrema dificuldade de se trabalhar, pois os alunos nao
conseguiam identificar alguns locais desconhecidos e o objeto visto da perspectiva vertical. Além
da forma do objeto se alterar devido a mudanga de ponto de vista (“substitui¢do de uma linha por

23
um plano de base”

), 0 seu tamanho também muda. Esse treino da visdo vertical, da observagdo
e da relacdo de um objeto visto de cima para o lado, ou de cima para baixo, é fundamental para a

compreensdo de mapas.

* Almeida (2010, p. 107).

67



Figura 18: Domind 1. Figura 19: Domin6 IIL.

Fonte: Breda (2010).

4) Quebra-cabeca

Este jogo foi aplicado (Figura 20) logo ap6s o domind, e buscava, além de trabalhar a
interpretacdo de imagens, revisar o contetido de escala que j4 havia sito trabalhado pelo material
do aluno anteriormente. Assim, este jogo permitiu rever os cdlculos de escala (Figura 21) e de
transformacgdes de medidas, uma vez que as fotografias aéreas, apesar de serem levemente
distorcidas nas laterais, apresentam escalas. Essa ultima dindmica foi muito bem aceita pelos
alunos, que concordaram com muito entusiasmo em fazer os cdlculos de objetos e dreas
conhecidas por eles. Além de possibilitar o entendimento de escala na préatica (pelo célculo da
escala), essa atividade também permitiu a construcdo desse conceito, assim como no jogo da
memoria e no domind.

Tal experi€ncia enfatiza que materiais que partem do lugar vivido pelo aluno despertam
curiosidades; as informag¢des que mais despertaram curiosidade para o cdlculo foram o tamanho
do Cérrego Monjolinho, a largura no Rio Paranapanema e o tamanho da pista do Aeroporto.
Esses calculos, ao serem realizados, tornavam-se uteis e interessantes para os alunos, ndao sendo
célculos sem significados, como os pedidos pela apostila. Os locais ou objetos a serem medidos
foram escolhidos por eles, e assim, dependendo do grupo, eram cdlculos e valores diferentes.

Ap6s o fim das medi¢des, os grupos trocaram entre eles as informacdes.
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Figura 20: Montagem do quebra cabeca. Figura 21: Cilculo da escala.

Fonte: Breda (2010).

O jogo também contribuiu para a interpretacdo de fotografias aéreas (conteido
trabalhado anteriormente), uma vez que € mais facil para o aluno fazer a identificacdo de objetos
e espagos conhecidos ao invés de uma fotografia de um lugar desconhecido, e também para a
no¢do de escala. Ap6és montadas as imagens, os alunos calcularam o tamanho real de objetos
usando a informacdo da escala daquela fotografia através das transformacdes de unidades. Com a
atividade, também trabalhamos como se da a confec¢do de mapas (a partir do sensoriamento
remoto) e seus atributos, contetido que ja haviam sido trabalhados antes do jogo, com a apostila.

Por isso, apesar de simples, este jogo possibilitou aos alunos, no momento da procura
das pecas para montar, uma andlise da fotografia (fragmentada) mais agucada e detalhada, o que
permitiu que trabalhassem suas percepcOes e a identificagdo dos objetos através de formas e/ou
cores que talvez ndo percebesse apenas ao olhar para a imagem, principalmente ao comparar as
fotografias com épocas diferentes.

Apdés a montagem das duas fotos, foi possivel também que eles analisassem as
transformagdes naquele espaco e sua influéncia para a populagdo, como o desmatamento da
vegetacdo e o crescimento da cidade, analisando a causa do desmatamento da mata atlantica, e
observando que, desde a década de 1970, essa vegetacdo ja se encontrava devastada pelo homem.
Outra andlise realizada foi sobre o desenvolvimento das redes de transporte aéreo (constru¢dao do
aeroporto) e rodovidrio (construcao de rodovias).

Esses exercicios com leituras de imagens do mesmo local, mas de periodos diferentes,

contribuiram para que o aluno se apropriasse de conceitos geograficos vistos durante as aulas
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anteriores, a partir de situagdes concretas, e assim, gradualmente, possa interiorizd-los e aplica-
los em outras situacdes (CASTELLAR et al., 2011).

Talvez, devido ao fato de ser a terceira aula em que aplicdvamos os jogos, os alunos se
sentiam mais a vontade, e alguns pediram para montar o quebra cabe¢a no chdo. Para ndo
influenciar no carater lidico do jogo, e devido ao fato de ndo identificar problema nessa atitude,
foi permitido. Entretanto, em um desses momentos, o diretor da escola passou e observou que a
sala se encontrava “desorganizada” e com alguns alunos sentados bem a vontade no chao da sala,
(Figura 20). O olhar de reprovacdo do diretor foi nitido, principalmente quando se estd
acostumado com uma disposi¢do tradicional das carteiras (em fileiras), que transmite sensacdo de

ordem.

5) Jogo de tabuleiro “Conhecendo o Parque Ecologico”

a) Preparagdo para o jogo (Quadro 9): Diciondrio de Conceitos e Trabalho de Campo na
area estudada

Este jogo, por se tratar da representacdo espacial do Parque Ecoldgico Municipal
“Bidloga Tania Mara Netto Silva”, tem como pré-requisito a visita a campo na drea. Como
preparo para o Trabalho de Campo, foi pedido para os alunos como tarefa de casa a elaboracdo de
um dicionério dos conceitos (Apéndice II) presentes no campo e no jogo. Os alunos pesquisaram
termos como mata ciliar, APP, erosdo, mata atlantica e assoreamento. E interessante destacar que
os alunos s6 iriam para o campo se fizessem a tarefa de casa, e pela primeira vez toda a turma,
sem exceg¢oes, fez o dever.

No trabalho de campo (Figuras 22 a 26), acompanhados por monitores da Unesp -
Ourinhos, os alunos, que na maioria desconheciam a area por residirem em um bairro afastado da
cidade, tiveram um contato maior com a natureza, além de aprenderem sobre essa drea. Durante a
visita, os alunos anotaram as informagdes para posteriormente elaborarem o relatério. No
percurso das trilhas internas, trabalhamos os conceitos vistos em sala de aula, e sempre que
necessario recorriamos ao diciondrio, que foi levado na visita. Também foi trabalhada a
importancia da mata preservada, com espécies nativas € o papel que estas exercem sobre a
ocupacdo do solo. No decorrer da trilha algumas arvores foram destacadas, como o pau d’alho
(que recebe esse nome por exalar um cheiro parecido com o condimento), a arvore chupa-ferro

(que retira todo o ferro da terra ao seu redor, ndo deixando nenhuma outra planta se desenvolver,
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ficando isolada na mata), o jaracatid (muito encontrado no municipio) e o pau-brasil (muito

comentada nas aulas de Histéria).

Quadro 9: Roteiro da atividade de campo.

Duracio - Aproximadamente 4 horas

Atividade Descricao das Atividades Duracio
Aula Aula para preparar e trabalhar os futuros assuntos do campo .
. .. . 50 minutos
introdutéria (montagem do diciondrio) — em sala
Informar aos alunos que a presenca no Parque requer certos
~ comportamentos, exigindo o maximo de siléncio para ndao .
Instrucdes . - ~ o 5 minutos
assustar os animais e para facilitar a percepc¢ao (auditiva) dos
alunos nas trilhas
Atividade 1 Trilhas terrestres (com monitor do Parque) 1 hora
Atividade 2 Observatério Suspenso 20 minutos
Atividade 3 Trilha suspensa (com monitor do Parque) 10 minutos
Atividade 4 Confeccdo dos croquis 20 minutos
Atividade 5 Jogo “Conhecendo o Parque Ecologico” 50 minutos
Fonte: Breda e Zacharias (2010, p. 52).

Figura 22: Inicio da trilha. Figura 23: Arvore pau d’ alho.

Fonte: Breda (2010).

Aproveitamos que o parque possuia um relégio do sol e adaptamos a sugestdo de
atividade de orientacdo apresentada por Almeida (2003), a partir da analise do movimento do sol,
utilizando o relégio. No caso, a atividade original propunha que os alunos construissem o relgio
a partir da andlise de sua trajetéria aparente (Figura 24), desenvolvendo assim as nocdes de

Leste-Oeste, Norte-Sul.
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Infelizmente, devido ao curto tempo disponibilizado nesta drea, ndo conseguimos
realizar a atividade completa, que pedia aos alunos que observassem o movimento do Sol, e a
cada hora eles marcassem um segmento. Assim, se essa atividade fosse observada durante varios
dias e em vdrios periodos, os alunos poderiam identificar que o Sol sempre nasce do mesmo lado
e se poe do lado oposto, contribuindo para a nocdo de Leste e Oeste. A direcdo da sombra, se
observada logo pela manhd, indicaria uma proximidade com o Oeste, € no fim da tarde, com o

Leste; ja4 quanto mais curta fosse a sombra, mais alto estaria o Sol, correspondendo ao meio dia.

Figura 24: Esquema do rel6gio do Sol.
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Fonte: Almeida (2003, p. 52)

No campo, os alunos nao puderam acompanhar, entdo, como se dava a constru¢do do
relégio do sol; entretanto, no momento que eles se encontravam no reldgio, buscamos identificar

os pontos cardeais, bem como visualizar o hordrio do momento (Figura 25).

Figura 26: Corrego Monjolinho.
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Fonte: Breda (2010).
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No final da atividade, eles fizeram croquis do Parque, o que possibilitou identificar a
dificuldade dos alunos quanto a representacdo do espago na perspectiva vertical (Apéndice III).
Outra dificuldade identificada foi que os alunos ndo conseguiram representar o mapa em folhas
A4 (Apéndice IV). A maioria usou cartolina ou quatro folhas sulfite unidas, ja que eles
precisavam registrar uma drea grande em uma folha pequena, evidenciando a dificuldade com
escala. Apds a visualizacdo do tabuleiro (Jogo), eles conseguiram compreender melhor como se
representa uma drea grande em uma superficie bem menor.

Croquis e mapas elaborados pelos alunos sdo propostas interessantes, pois revelam como
o aluno percebe o seu lugar de vivéncia. No momento da confeccdo, o aluno, além de representar
a sua compreensio de determinado fenomeno, desenvolve o raciocinio a partir da percepc¢ao do
espaco real e da sua representacdo. Ele precisa observar a paisagem e seus elementos e buscar
uma forma de representd-los. Assim, sente a necessidade de criar simbolos (legenda) para
identificar objetos ou locais. Também precisa reduzir o local representado, observando a
necessidade das proporcdes, reforcando a importancia do processo de alfabetizacdo cartografica
por meio da linguagem cartogréfica, na qual o estudo do fendmeno pode ser mais interessante

para o aluno, como aponta Castellar (2011).

b) Aplicacao do jogo

Com a aplicagdo do jogo de tabuleiro (Figuras 27 e 28) os alunos conseguiram localizar
objetos e areas ja visitadas, como o reldgio do sol, a trilha suspensa, o Cérrego Monjolinho, entre
outros. Como o tabuleiro era um mapa, os discentes ficaram estimulados a se localizar e se
orientar com o auxilio das rosas dos ventos. Entretanto, os alunos que ndo se orientaram
espontaneamente, no decorrer do jogo, foram levados a utilizar os pontos cardeais e colaterais
para dar continuidade a partida. S@o fundamentais atividades que trabalhem a orientagdo, como a
localizag@o do norte geografico, permitindo assim a identificacdo dos lugares a partir da rosa dos
ventos (CASTELLAR, 2011; SOMMER, 2003). Devido ao fato de o tabuleiro ser um mapa, essa
orientacdo se dava através de agdes concretas durante o jogo. O aluno tinha necessidade de
utilizar os pontos cardeais e colaterais, internalizando, assim, a necessidade, a importancia e a

funcdo dos pontos de orientacdo espacial na pratica.
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Figura 28: Aplicacdo do jogo de Figura 27: Aplicagdo do jogo de
Tabuleiro (a). Tabuleiro (b).

= 7- T

Fonte: Breda (2010).

Também destacamos que, devido ao fato de a crianga utilizar o mapa para
“andar’/localizar no tabuleiro, criaram-se um significado e uma funcdo real para o mapa. Esse
fato desmistifica a ocorréncia de muitas vezes esse recurso ser utilizado apenas para ilustrar um
contetdo de Geografia, como ocorre em alguns materiais. Apesar de nos deparamos no cotidiano
com muitos tipos de mapas (metr0, lista telefOnica, panfletos de lojas, restaurantes ou hotéis),
esses mapas muitas vezes nao tém a preocupacdo com os critérios cartograficos, e muitas criancas
(por estarem sempre dependentes dos pais para se locomoverem de um local para outro) ndo
estdo acostumadas a utiliza-los, fixando a ideia de que o mapa € apenas para “achar um 1ugar”24.
O tabuleiro permitiu desenvolver problematizacdes que buscavam solugdes envolvendo as
relacdes espaciais. O jogador (aluno) consegue, durante a partida, aplicar situagdes ‘“reais” e
“concretas” que exigiam os referenciais espaciais.

Circular em um local real e depois “andar” no seu mapa revelam ao aluno que os mapas
sdo representacdes reais mas que, para tal, necessita-se de uma reducdo proporcional. Essa
relacdo entreo espaco real e o mapa respeita a relacdo do processo de construcdo das nogdes
espaciais, apontado por Almeida (2010), que afirma que o ensino do mapa “necessita partir de um
trabalho preliminar, no qual a crianga estabelece relacdes diretas de si mesma no espaco, dos

objetos entre si e desses no espago” (ALMEIDA, 2010, p. 158).

* Resposta de um aluno a pergunta do questiondrio sobre a fungio dos mapas.

74



Outro ponto fundamental a ser destacado quanto ao uso do jogo € que, devido ao fato de
ficar sobre a mesa ou no chao durante a partida, rompe com a rotina do “uso continuo de mapas
pendurados na lousa, causando confusdo em relacdo a orientagdo, pois induz o leitor a imaginar

que o rio estd correndo para cima e ndo para o Norte ” (LAZARO; BARROS, 2006, p. 268). O

uso de mapas assim refor¢a erronemanete ao aluno a ideia de Norte para cima e Sul para baixo.

O conteido das cartas permitiu trabalhar conceitos cartograficos relacionados aos
recursos hidricos e a conservacdo ambiental, a histéria do Parque Ecolégico e do
desenvolvimento do municipio, e aos conteudos de ciéncias (fauna e flora). J4 com o tabuleiro,
podem-se desenvolver atividades de célculos de escala e de transformacdo de unidades, como
também nog¢des de localizacdo, orientagcdo, pontos de referéncia e distancia utilizando a rosa dos
ventos. Este também contribui para a interpretacdo de informacgdes e a constru¢do da nocdo de
legenda.

Vale destacar que os conteddos de escala e orientacdo ji haviam sido trabalhados
anteriormente com o material diditico do aluno. O jogo ndo contribuiu para a introducdo deste
conteddo, mas para sua assimilagdo e compreensdo na pratica. Quanto a educacao ambiental, esta
foi possivel pelo contato e pela percepcao de problemas no parque, como a erosdo, e por cartas
dos jogos que traziam perguntas sobre decomposi¢cdo de materiais, gastos de dgua virtual

(quantidade de 4gua necessdria para a producao de um produto), animais e plantas em extincao.
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7. RESULTADOS

Buscamos analisar as contribui¢des dos jogos de trés formas. A primeira foi baseada na
prépria aplicacdo do jogo, identificando a postura e a recep¢do dos alunos quanto ao material.
Assim, procuramos atentar-nos aos detalhes do momento da partida, levando em conta o
desenvolvimento cognitivo e social do jogo e avaliando a interacdo dos alunos, bem como a
aceitacdo da coordenacdo da escola. Esse primeiro momento, entdo, seria a parte pritica e
operacional dessa metodologia.

No segundo momento, buscamos avaliar, através dos questionérios aplicados nos alunos,
a contribui¢do para os conteddos que os jogos buscaram trabalhar. J4 no terceiro momento, o
objetivo da andlise foi a partir da contribui¢do de profissionais da drea. Essa avaliacdo se deu de
forma simples, na qual, através de questiondrios aplicados em profissionais que tiveram contato
com o jogo, buscamos uma avaliacdo qualitativa, bem como sugestdes para melhoria deste
material. Além de pontuarmos aqui essas sugestdes dadas por eles, as que foram consideradas

pertinentes e possiveis de alteragdo foram atendidas para a reestruturacao dos jogos.

7.1 Momento da aplicacao dos jogos

Ficou claro, durante a aplicacdo, que a curiosidade foi o principal atrativo do material,
uma vez que o jogo ja € um material lidico que desperta a atengdo e, aliado as imagens de satélite
do municipio — que também tém um grande potencial para despertar e evocar a imaginacdo dos
alunos, devido ao fato de as fei¢Oes apresentadas nas cartas do jogo serem do local de vivéncia —
podemos considerar que uma das maiores contribui¢des no momento do jogo € o despertar das
emogOes. Essa euforia aumentou a motivacdo dos alunos para enfrentar as situacdes e
“dificuldades” impostas pelos jogos.

O entusiasmo e a dedicag@o para terminarem a partida foram nitidos em todos os grupos.
Devido ao fato de o contedido ja ter sido trabalhado, muitos alunos ja apresentavam algumas
nogOes cartograficas, como orientagcdo, localizac@o, escala, alfabeto cartogrifico, entre outras.
Nao foram encontrados problemas quanto a participacdo dos alunos na atividade, o que era uma
grande preocupagdo, visto que muitos tedricos alertam para o uso de jogos na sala de aula —
onde correm o risco de perder seu cardter ludico, pois consideram que essa atividade deva ser

movida pelo prazer, e portanto, o professor ndo pode obrigar os alunos a participarem da partida.
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Apenas em uma sala tivemos um pequeno problema logo no primeiro jogo, com uma
aluna que ndo queria participar, ndo por ndo se interessar pelo jogo, mas porque ela era nova e
ainda ndo tinha se enturmado com os colegas. Nesse momento, a professora estava com alguns
estagidrios do curso de licenciatura em Geografia, que foram convidados a participar da aula para
auxiliarem nos registros fotograficos e de video. Para ndo forcar a aluna a jogar com os colegas,
um dos estagidrios se ofereceu para jogar com ela.

Uma questdo importante também a ser relatada é que as atividades propiciaram uma

aproximacao professor-aluno e aluno-aluno.

7.2 Questionarios dos alunos

Considerando-se que um dos objetivos desta pesquisa buscava identificar e pontuar as
contribuicdes dos jogos para a aprendizagem de alguns contetidos da Geografia escolar, foi
escolhida para a coleta de dados a aplicacdo de questiondrio (Apéndice V). Esses questiondrios
eram compostos de perguntas que continham os principais temas que os jogos visavam trabalhar,
para inicialmente aplicar aos alunos que ja tiveram contato com o0s jogos durante o primeiro
semestre de 2010, quando o jogo-piloto foi aplicado pela primeira vez. Entretanto, devido ao fato
da reorganizagdo dos alunos nas salas com o término do ano letivo de 2010 (ano de aplicacdo do
Jjogo), e consequentemente a mescla no ano seguinte de alunos que jogaram e alunos que nao
jogaram, optou-se por aplicar os questiondrios em todos os alunos que estavam no sétimo ano da
referida escola em 2011. Dessa forma, possibilitou-se uma andlise comparativa entre os
resultados do questiondrio entre os dois grupos.

O questiondrio focou principalmente a escala (questdes 1 e 2), o parque ecologico do
municipio (questdo 3), os mapas (questdes 4 e 6), a rosa dos ventos (questdo 5) e a interpretacao
de imagens aéreas do municipio. Esses contetddos, além de fazerem parte dos jogos, sdo sugeridos
pelos PCNs (Quadro 10) para o sexto ano (terceiro ciclo) e estavam presentes na apostila
trabalhada na escola durante o primeiro semestre escolar de 2010. Esse material didatico tinha
como eixos principais: Paisagens naturais e culturais, Orientagdo e Localizacdo no Espaco
Geogréfico e Representacao do espacgo. Portanto, estes foram alguns dos contetidos nos quais os
jogos auxiliaram e que se almejou trabalhar intensamente com a turma, visto que permitem

explanar também de forma geral outros temas. Portanto, alguns dos assuntos que os jogos
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abordam e que ndo se enquadravam nos eixos da apostila e dos PCNs foram trabalhados

superficialmente, por complementarem o assunto e ndo serem especificos deste ciclo.

Quadro 10: Eixos dos PCNs para o terceiro ciclo.

EIXOS DOS PCNs TEMA
A Geografia como A construgdo do espago: os territdrios e os lugares (o tempo
uma possibilidade de da sociedade e o tempo da natureza)
leitura e
compreensao do A conquista do lugar como conquista da cidadania
mundo
O estudo da natureza | Os fendmenos naturais, sua regularidade e possibilidade de previsao pelo
e sua importancia homem
para o homem A natureza e as questdes socioambientais

O espago como acumulacio de tempos desiguais
A modernizagdo capitalista e a redefini¢cdo nas relagdes entre o campo e

O campo e a cidade

como formagdes a cidade
. 5O O papel do Estado e das classes sociais e a sociedade urbano-industrial
socioespaciais brasileira

A cultura e o consumo: uma nova interag@o entre o campo e a cidade
A Cartografia como | Da alfabetizagdo cartogréfica a leitura critica e mapeamento consciente
instrumento na
aproximacgao dos
lugares e do mundo

Os mapas como possibilidade de compreensao e estudos comparativos
das diferentes paisagens e lugares

Fonte: Brasil (1998); organizado pela autora.

Seguem-se os graficos referentes as questdes € aos grupos, sendo o grupo A os alunos
que tiveram contato com o jogo (49 criangas) € o grupo B os alunos que ndo tiveram contato com

0 jogo (63 criancas):

Questdo 1 - A escala é encontrada em todos os mapas. Vocé se lembra o que € escala e

quais os tipos? Comente e/ou desenhe.

A nocao de escala faz parte da alfabetizacdo cartografica e, segundo os PCNs, € indicada
como conteddo do terceiro ciclo. Ficou claro com esta questdo que os alunos, tanto do grupo A
como do grupo B, tém dificuldade de conceituar escala (Gréafico 2), principalmente devido ao
fato de este contetido exigir um alto grau de abstracdo. Mais da metade dos alunos de ambos os
grupos ndo tentaram responder a questdo, o que aponta para inseguranca e alto grau de

desconhecimento desse conteddo.
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Grafico 2: Conceito de escala.
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2.

E importante ressaltar algumas falas dos alunos durante a aplicagdo do questiondrio
referente a essa questdo, que diziam que nunca tinham ouvido falar de escala. Entretanto, tais
alunos eram transferidos de outra escola e ndo fizeram o sexto ano na escola em questdo.
Portanto, ndo foi confirmada essa informag¢do com o antigo professor desses alunos. Alguns
alunos também confundiram escala com graficos no momento que foram pedidos os tipos de
escala (Gréfico 3).

O grupo A teve apenas um acerto e seis respostas parcialmente corretas. J4 o grupo B
ndo teve nenhum acerto e sete respostas parcialmente corretas. O Grupo A teve um nimero maior
de erros em relacdo ao grupo B, porém teve um nimero menor de respostas em branco em
relacdo ao grupo B.

Alguns alunos ndo conseguiram definir o conceito de escala; no entanto, se lembravam

dos tipos de escala e também conseguiram realizar o cdlculo.
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Grafico 3: Tipo de escala.
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Esta questdo foi aberta, e era possivel responder de forma escrita ou em desenho. Alguns
ndo definiram escala, mas fizeram desenhos dos tipos de escala (Figuras 29 e 30) Entretanto, o
nimero de alunos que ndo responderam as questdes em ambos os grupos também foi maior que a

metade.

Figura 29: Desenho de escala (a).

- | —

N
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Figura 30: Desenho de escala (b).

Sam me 4 36 006, o

Questao 2 - No mapa a seguir, a distancia em linha reta entre as cidades de Aracatuba e

Campinas € de 2,00 cm. Na realidade, esta distancia € de aproximadamente?

Diferente da questdo anterior, o nimero de questdes ndo respondidas ndo superou 50%;

entretanto, o nimero de erros cresceu bastante, conforme se observa no Grafico 4.

Grafico 4: Célculo de escala.
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Ficou evidente que muitos alunos ndo conseguiram definir o conceito de escala, mas
sabiam efetuar o cédlculo ou montar o raciocinio de equivaléncia. Foi considerado como acerto
parcial quando o aluno montava o esquema das contas, mas errava o cdlculo final ou ndo
colocava a unidade da medida do resultado (centimetros, metros ou quildmetros).

A dificuldade referente a escala vem ao encontro dos apontamentos de Castellar (2005);
e Martinelli (2005), que discutem que a escala, por ser uma propor¢do entre o real e o mapa,

estabelece uma relacio de equivaléncia, exigindo do aluno um raciocinio que envolva operagdes
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de reducdo e proporcao, e é devido a isso que as criangas t€m dificuldades em entendé-la, sendo

necessdrio, entdo, desenvolver estruturas mentais que auxiliem a compreensdo de propor¢ao.
Além de exigir algumas estruturais mentais, o esquecimento do conceito e das operagdes

de um ano para o outro € evidente, principalmente no grupo A, no qual podemos afirmar que esse

tema havia sido tratado, e cujos alunos, na época, conseguiram realizar a atividade.

Questao 3 - Vocé conhece o Parque Ecolégico aqui de Ourinhos? Comente a

importancia do Parque para a cidade.

O Parque Ecolégico Municipal “Bidloga Tania Mara Netto Silva” conserva o potencial
paisagistico de um remanescente de Mata Atlantica do Interior, configurando-se numa importante
area verde urbana capaz de oferecer possibilidades de lazer, educagdo e pratica ambiental a
populacdo local. Esse parque conta com aproximadamente 10,96 ha de é4rea verde, rica em
plantas nativas (jaracatid, peroba-rosa, pau d'alho, entre outras) e animais silvestres (macacos,
tatus, gambds, lagartos, cobras, raposas, pdssaros). Entretanto, apesar de ser um ponto de
referéncia para o estudo ambiental e de ter a visita de alunos e professores das escolas
(municipais, estaduais e particulares), dos ensinos infantil e fundamental, quase metade dos
alunos do grupo B (Gréfico 5) ndo conheciam o local, talvez pelo fato de os alunos dessa escola
residirem longe do parque.

Em oposi¢c@o, a maioria dos alunos do grupo A tiveram contato com o Parque. Essa
questdo, além de permitir obter-se uma média dos alunos que conheciam o local, também revelou
que grande parte dos alunos do grupo A, mesmo tendo ido ao parque no ano anterior (com o
Trabalho de Campo proposto durante a aplicagdo dos jogos), ndo respondeu a pergunta proposta.
A problematica confirmada nessa questao aponta que, quanto as outras perguntas do questiondrio
deixadas em branco, ndo necessariamente significavam que os alunos nao sabiam responder, mas
que, devido ao fato de nao ser uma avaliacdo usada pelo atual professor, e que consequentemente
ndo teria peso na média final, poderia ter desestimulado alguns alunos a responderem. Alguns

chegaram a entregar o questiondrio praticamente sem nenhuma resposta.
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Grafico 5: Conhece o Parque o Parque Ecoldgico.
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O desconhecimento do local refletiu também na segunda parte desta questdo, referente a
importancia do Parque Ecoldgico (Grafico 06), na qual apenas uma parcela do grupo B
relacionou a questdo do parque com a preservacao da fauna e da flora. Alguns alunos desse grupo
relacionaram com o equilibrio biolégico, mas ndo discorreram sobre esse conceito, aparentando
um conhecimento superficial ou do senso comum. Ja no grupo A, mais da metade relacionou a
resposta com a preservacdo do local. Em ambos os grupos, houve respostas que pontuaram
apenas o lazer como potencialidade do local. Fica evidente, também, com essa questdo, que seria
necessdria uma conscientizacdo dos professores da escola para a importancia dessa drea para o
estudo da biodiversidade de espécies, sua relacdo com a flora, a fauna e o cérrego Monjolinho,
que afetam e sdo afetados pelo espago urbano, estimulando a exploragcdo das potencialidades do

local.
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Grafico 6: Importancia do Parque Ecoldgico.
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Questao 4 - Escreva tudo o que vocé sabe sobre mapas. Nao se esqueca de comentar sobre o que

sdo mapas, qual a sua funcdo e o que precisa ter em um mapa.

A maioria dos alunos, de ambos os grupos, responderam essa questdo de forma resumida
e incompleta. Apenas 4% dos alunos do grupo A (Gréfico 7) definiram o conceito de mapa e
responderam como sendo uma representacdo reduzida do espago. J4 no grupo B, nenhum aluno
fez essas consideracdes. A ultima parte da pergunta ndo foi respondida por nenhum dos grupos.
As respostas predominantes continham apenas a fun¢do do mapa para localizagdo e orientagdo.
Entretanto, vale destacar que em algumas respostas foi identificado o uso dos conceitos de
orientacdo e localizacdo como sindnimos; porém a orientagdo implica necessariamente o uso de
pontos cardeais, sendo um procedimento fundamental para a localizagcao de lugares.

Algumas respostas constavam apenas que o mapa era usado para ver as “linhas dos
paises” e para “achar uma cidade ou lugar”. Argumentos assim revelam que os mapas muitas
vezes sdo usados de forma aleatéria nos materiais escolares, apenas para situar uma cidade que o
texto estd trabalhando. Questdes reflexivas sobre por qué, para qué, para quem muitas vezes nao
sdo levantadas nem pelo material didatico, nem pelo professor.

Oliveira (2011) constata que muitas vezes o mapa € usado de forma aleatdria,

empregado apenas para ilustrar algum conteido, ndo garantindo que os alunos saibam ler e
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entender as informagdes. Muitas atividades de alfabetizacdo cartografica nas escolas se resumem
a “pintar, colorir, copiar, decalcar mapas” (OLIVEIRA, 2011, p. 171), ou apenas a indicar a
ocorréncia do fendmeno (“onde fica tal rio?”). Essas atividades ndo permitem que o mapa seja
um instrumento para a constru¢do de conhecimentos. O mapa nao possui apenas a funcio de ser
lido, mas sim de ser interpretado, uma vez que possibilita um amplo conhecimento dos
acontecimentos sociais e fendmenos naturais materializados no espaco. Para isso, sdo necessdrias
habilidades de se utilizarem simbolos e escala, bem como de localizacdo e orientacao.

A simplicidade das respostas dadas pelos alunos também pode estar relacionada com o
fato de a Cartografia estar sendo usada apenas como meio de transmissdo de informacdes.
Andreis (2011) destaca a questdo de muitos materiais apresentarem mapas ‘“‘estaticos” e
limitados, evidenciando a projecdo tradicional para tratar de temas gerais, que nao estimulam a
constru¢do de uma percep¢do do espaco com caracteristicas dindmicas. Os materiais trazem,
muitas vezes, as distintas projecdes apenas no momento em que se trabalha a Cartografia, ndao
apresentando posteriormente em outros assuntos a possibilidade de mapas com outros angulos ou
projecdes (como ocorreu na apostila dos alunos), construindo a ideia de mundo linear, conforme

aponta a autora:

O uso insistente e incisivo de uma imagem representativa nas aulas de
Geografia, apresentada como tnica e final, constréi no imagindrio das pessoas
uma representacdo de mundo linear, distante, estitico, alheio e, portanto,
admissivel e inquestiondvel. Isso dificulta uma interpretacdo critica do mapa,
que deve ser visto como uma escolha por alguma(s) pessoa(s) de representacao
de determinado lugar naquele momento (ANDREIS, 2011, p. 218).
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Grafico 7: Importancia e fun¢do dos mapas.
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Questao S - Complete a rosa dos ventos.

Consideramos, nesta questdo, como acertos parciais as respostas que continham apenas
os pontos cardeais da rosa dos ventos, e como acerto total os pontos cardeais e colaterais.

Apenas 4% dos alunos do grupo A e 1% dos alunos do grupo B (Grifico 08),
completaram toda a rosa dos ventos. A maioia dos alunos ndo conseguiram, a partir dos pontos
principais, determinar seus intermedidrios. O numero de erros nesta atividade foi alto e
relativamente igual entre os dois grupos.

Esse dado é preocupante, uma vez que a rosa dos ventos representa graficamente as
direcdes cardeais, que constituem a base da orientacdo geografica, sendo uma categoria
fundamental em um aprendizado, pois € através dela que se “estabelecem pontos diferenciais para
que os elementos formadores do espaco possam ser situados e encontrados facilmente”
(CASTROGIOVANNI, 2009, p. 41).

Algumas pessoas ndo trabalham mais exercicios de cdrater decorativo — entretanto, se
faz necessdrio, para a alfabeitzacdo cartogrifica, que os alunos saibam os pontos cardeais.
Conforme destaca Monbeig (1954, p. 54), “nada se pode aprender sem esforco de memoria e sem

a aquisicao de uma nomenclatura por minimos que sejam”.
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Grafico 8: Rosa dos ventos.
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Questao 6 - Apds analisar o mapa, responda as préximas questoes:
Qual o assunto que o mapa apresenta?
Qual a vegetacdo da cidade “A”?
Qual a vegetacdo da cidade “B” ?
Qual a vegetacdo do municipio de Ourinhos?
Identifique os atributos do mapa. Lembre-se de que os atributos sdo as informagdes

basicas que os mapas devem ter.

Tanto o grupo A como o grupo B apresentaram um alto grau de acerto ou de acerto

parcial na interpretacdo do mapa (Grafico 9). Entretanto, o grupo A se destacou, tendo um baixo

grau de erros ou de respostas em branco.

Ja em relacdo aos atributos do mapa (identificar legenda, rosa dos ventos, entre outros),

o numero de acertos total foi menor, porém no Grupo A (Gréfico 10) os acertos parciais

superaram a metade. No grupo B, os acertos parciais ndo superaram os 50%, e a quantidade de

exercicios nao respondidos foi alta.

Esta questdo é fundamental, pois os elementos de leitura do mapa (legenda, escala,

orientagdo, titulo) sdo essenciais para uma correta e completa leitura do mapa. Muitas vezes, a

dificuldade de entendimento do mapa estd atrelada a falta de conhecimento bdsico desses
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atributos. E essencial que os mapas trabalhados em sala de aula n3o sejam escolhidos
aleatoriamente, para além de constarem todas as informacdes (muitos mapas ndao apresentam

escala, tornando-se uma figura).

Grafico 9: Interpretagao dos mapas.
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Grafico 10: Atributos dos mapas.
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Devido ao fato de o mapa ser a passagem do espaco perceptivo para O espaco
representativo, e de ser uma das linguagens cartogrificas usadas na Geografia escolar para a
constru¢do do conhecimento Geogréfico, ¢ de fundamental importincia que os alunos dominem
essa linguagem para entender o espaco e suas relagdes.

Optamos por um mapa simples, com conteido que ndo exigia uma complexidade de
relacOes, pois nesta questdo queriamos identificar se o aluno estava alfabetizado
cartograficamente. Nao analisamos se ele tinha conhecimento sobre a vegetacdo do Brasil, mas se
ele sabe ler o mapa tendo o dominio de suas linguagens e atributos, como a legenda e a
localizagdo do seu estado, pois pediamos a vegetacao do seu municipio.

Essa questdo permitiu refletir e constatar apontamentos ja presentes na Cartografia
Escolar, quanto a problemas apresentados no processo de letramento cartogrifico relacionado
com as séries iniciais. Para um real letramento cartografico, € fundamental uma inicializa¢do do
usudrio, para o dominio dessa linguagem, que deveria ocorrer desde as séries iniciais, conforme

discorre Oliveira (2011):

Essas destrezas ou habilidades espaciais com mapas devem estar relacionadas a
uma progressao gradativa, pois a aprendizagem ocorre do mais simples para o
mais complexo, considerando o amadurecimento intelectual dos escolares. Essas
habilidades devem ir aumentando paulatinamente em grau de complexidade e no
emprego dos recursos cartograficos. Desse modo, promover o uso de diferentes
mapas € essencial para que os escolares possam se familiarizar com a linguagem
cartografica (OLIVEIRA, 2011, p. 172).

Nos alunos em questdo, notou-se, quando fomos iniciar o conteudo da apostila, e mesmo
com a aplicacdo dos jogos, que esse letramento ndo ocorreu nas séries iniciais do EF, ficando a
cargo do professor iniciar esse letramento, sendo necessario trabalhar questdes primordiais como
propor¢do, lateralidade, entre outras. Essa inicializag@o cartogréfica tardia prejudica o letramento
cartografico pois, muitas vezes, o professor do EF II precisa adaptar sua aula e seu planejamento
para conseguir desenvolver as nogdes cartograficas, além de trabalhar esse contetido todo de uma
vez e comumente de forma superficial, pois muitas vezes € cobrada da coordenacdo da escola a
execu¢do de todo o planejamento daquele semestre. Recorrentemente, essa execugdo sO €
percebida pelos supervisores, ndo com a real aprendizagem do aluno, mas sim com o

preenchimento da apostila, como ocorreu durante esta pesquisa.
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Questao 7 - Identifique as imagens.

Esta questdo buscou analisar a interpretacdo de objetos na visdo vertical. Todas as
imagens utilizadas foram do municipio de Ourinhos. Os alunos do Grupo A (Gréfico 11)
apresentaram uma facilidade maior para realizar a atividade, tendo um niimero maior de acerto
total, ou de mais da metade das imagens. O grupo B também apresentou um alto grau de acertos e
acertos parciais, € foi o Unico que apresentou questdes ndo respondidas. Nenhum dos grupos
apresentou a questdo completamente errada.

Vale ressaltar que a maioria das imagens que obtiveram maior nimero de erro
encontravam-se afastadas do municipio, como era o caso do aeroporto e do aterro sanitdrio
(Anexo III). Muitos alunos do grupo comentaram depois do questiondrio que ndo sabiam da

existéncia de uma pista de aeroporto na cidade.

Grifico 11: Locais do municipio.
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A questdo das visdes vertical e obliqua ¢ fundamental para a constru¢do da legenda. Para
Martinelli (2005), o ensino de Geografia deve se iniciar com o trabalho da construc¢do da legenda,
sendo o momento da simbolizacdo, no qual a legenda decodifica o mapa, dando significado aos

signos do mapa (Figura 31). Os signos mais féceis de serem compreendidos sdo os iconograficos,
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“derivados diretamente dos objetos referentes, guardando grande analogia” (MARTINELLI,
2005, p. 56-57).

Figura 31: Construcdo da no¢do da legenda.

Imagem vertical Simbolo Simbolo
R RTINS iconografico abstrato

“ L4

A construcdo da visdo vertical ajudard a desenvolver a construcdo de legendas, que
facilitard a compreensao das linguagens do mapa (ROMANO, 2005). Essas atividades auxiliam o
aluno a observar melhor seu lugar de vivéncia, compreendendo o processo de construcdo e

modificacdo das paisagens, e assim a levantar hipéteses (CASTELLAR, 2012).

7.2.1 Discussio dos resultados

De forma geral, o questiondrio apontou algumas divergéncias quanto a evolucao
psicogenética de Piaget e ao amadurecimento cognitivo infantil associado as faixas etdrias, em
que as criancas deveriam apresentar niveis de conhecimentos e habilidades cognitivas comuns.
As criancas entre 9 e 12 anos de idade deveriam estar finalizando a estruturagdo dos sistemas
ligados ao espaco, passando pelas operacdes simples e complexas.

Entretanto, esse desenvolvimento nao foi observado em muitas criangas, uma vez que se
identificaram niveis diferentes de aprendizado, que iam da auséncia total das no¢des cartogréficas
ao seu dominio esperado para a série, uma vez que o aprendizado se d4 de forma diferenciada.
Notamos que as criancas saiam de niveis de menor conhecimento para niveis de maior
conhecimento; entretanto, esses niveis eram diferentes entre o grupo e, portanto, dependendo do
nivel em que a crianca se encontrava (independentemente de sua faixa etdria), elas conseguiam

fazer mais ou menos relagdes e coordenagdes quanto a orientagdo espacial.
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Esse fato pode estar ligado a problemas de estruturas anteriores que nao foram
desenvolvidas. Nocdes prévias que deveriam ser trabalhadas desde o primeiro ciclo do EF fazem
falta no momento do letramento cartogrifico. Se o aluno ndo tem dominio de operacdes
matemadticas ou da lateralidade, quando se inicia a inser¢do das representagdes cartograficas,
faltam-lhe conteddos prévios. Dessa forma, o aluno que vem com esse déficit muitas vezes nao
tem o “entendimento racional”, pois ndo compreendeu o inicio do processo. Se a etapa ndo €
vencida, e se o aluno ndo dominou aquele contetido efetivamente, as consequéncias “aparecerao
mais tarde, quando a memoria vier a falhar” (SANN, 2010, p. 102). Piaget, por exemplo, aponta,
segundo seus experimentos, que a no¢do de propor¢do aparece a partir dos nove anos —
entretanto, para tal, a crianga precisa ter garantido as relacdes topoldgicas, para poder avangar
para as projetivas e euclidianas.

Concluimos, entdo, que muitos alunos, apesar de estarem na idade apta para desenvolver
certas habilidades, ndo tinham ainda atingido a maturidade suficiente para absorver e aprender os
conceitos cartograficos, bem como o dominio dessa linguagem. Os dominios das no¢des bdsicas
servem de suporte para a aquisi¢cdo de nocdes mais complexas, e sua falta acarreta em uma
dificuldade no letramento cartografico, bem como no desinteresse pela aula, pois muitas vezes o
nido-dominio de um contetido torna a aula chata e macgante para o aluno.

O ensino de mapa exige uma aquisicdo longa da construcdo de perspectivas, de
localizacdo, de distancia e de propor¢@o. Somente ao atingir tais aquisi¢oes € que a crianga pode
aprender os conceitos cartograficos (ALMEIDA, 2003). Notamos, com 0s questiondrios, que a
assimilac@o desse conteido ndo ocorreu em todos os alunos pois, para isso, se fazem necessarios
esquemas e estruturas prévias desenvolvidas ao longo de anos, conforme apontam os trabalhos de
Piaget sobre a aquisi¢do do conhecimento e sua relagdo com conhecimentos prévios.

Essa divergéncia entre os conhecimentos adquiridos com o grupo da pesquisa em
relacdo as faixas etdrias definidas por Piaget também foi apontada por Almeida (2003), que
ressaltou que outros estudiosos também ndo encontraram correspondéncia com as faixas etarias
citadas pelos experimentos de Piaget. Para a autora, os estdgios devem ser considerados em seu
conjunto, “como formas de pensamento tipicas de um certo periodo, articulado com o periodo

precedente e o subjacente” (ALMEIDA, 2003, p. 72).
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7.2 Oficinas para professores

7.2.1 Aplicacio das oficinas

Durante o desenvolvimento desta pesquisa, foram desenvolvidas seis oficinas/palestras

sobre jogos (Quadro 11) voltadas para professores ou estudantes de licenciatura, que buscaram

propiciar:

oportunidades para ampliarem seus conhecimentos € manté-los constantemente
atualizados diante de praticas alternativas para trabalhar conteudos da Geografia de forma
diferenciada;

contribuir para um estudo da paisagem, a partir das linguagens e representacdes
cartograficas (mapas e sensoriamento remoto);

uma reflexao coletiva sobre o uso de jogos e suas possibilidades no ensino.

O tema central foi as contribui¢des e possibilidades dos jogos. Entretanto, algumas

foram mais tedricas e outras mais praticas, dependendo do publico e do objetivo do evento em

que ocorreu a oficina, visto que muitas vezes € necessaria uma adaptacdo do conteudo ou da

metodologia conforme as normas dos eventos.

Quadro 11: Oficinas e Palestras ministradas durante os anos de 2011 e 2012.

Titulo da oficina Duracio Local Piblico-alvo Dindmica*
O uso de jogos no ensino de Unicamp - Disciplina
Geociéncias: um relato de 2 horas Geociéncias para Alunos de Biologia led
experiéncia no municipio de Ensino Fundamental e Geografia
Ourinhos/SP e Médio
. V Simpésio Nacional | Professores e alunos
Jogos no ensino de . N ~
i e 2 horas | de Ensino e Histéria de graduacdo na 1,2e3
Geociéncias n . n
de Ciéncias da Terra | drea de Geociéncias
Simpoésio de Educacao e Professores da

Meio Ambiente: Tendéncias

“Possibilidades de ~ 1.
educacdo bésica e

A 2 horas | Jogos Geogrificos na ~ 1,2e3
e experiéncias na - . . | alunos de graduagdo
L Educa¢do Ambiental . .
universidade e na escola de licenciaturas
. . . Secretaria Municipal
Leitura dz;mjgsss a partir 2 horas de Educacio da Proé?;izzz de 1,2e3
Jog cidade de Sao Paulo
Jogos para a alfabetizagao Encontro Nacional de Professores e~alunos
o 3 horas . de graduacdo de 1,2e3
cartografica Gedgrafos .
Geografia
e Secretaria Municipal
Possibilidades de Jogos para 2 horas de Educagio da Professores de 1.2e4

o Ensino de Ciéncias Ciéncias

cidade de Sao Paulo

*1 -Explanag@o tedrica; 2 - Apresentacao dos jogos; 3 - Aplicag@o dos jogos; 4 - Confeccdo dos jogos.
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7.2.2 Avaliacdo e Andlise dos questiondrios para professores

Foram elaborados questiondrios para os educadores (Apéndice VI) que porventura irdo
utilizar os materiais. Apds as atividades (oficinas, palestras) voltadas para os professores sobre o
uso dos jogos, foram aplicados esses questiondrios para que os professores e profissionais da drea
pudessem avaliar e sugerir mudancgas, principalmente quanto ao contetido e a metodologia.

De forma geral, os professores e estudantes de licenciatura (54 no total) avaliaram os
jogos de forma positiva. Mais da metade considerou os jogos como excelentes (Graficos 12 a 16).
Nenhum dos materiais foi classificado como ruim.

Quanto a questao referente a possibilidade de jogos na sala de aula, por unanimidade,
todos os profissionais comentaram que achavam possivel tal pratica, mas muitos acrescentaram
que o preparo do professor e a adequacdo ndo apenas de faixa etdria, mas de caracteristicas gerais
das turmas sao pontos importantissimos a serem considerados.

As criticas e sugestdes dadas pelos participantes deixaram-nos satisfeitos, pois essa
pergunta possibilitou, além de uma avali¢do exterior de um profissional da drea em contato com a
pratica escolar, um leque de sugestOes tanto para o aperfeicoamento dos jogos quanto para a
dindmica das oficinas, sendo essenciais para o enriquecimento do préprio material e da pesquisa.
No Quadro 12, dividimos as sugestdes e criticas em quatro grupos:

- Grupo-alvo ao qual os jogos poderiam ser aplicados, além do sexto ano do EF;

- Sugestdes de dinamicas para esses jJogos ou para a criacao de novos jogos;

- Sugestdes quanto as pegas dos jogos;

- Avaliacdo do curso oferecido.
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Grificos 12,13, 14, 15 e 16.

Avaliacao do jogo da memoria Avaliacio do jogo quebra-cabeca

2% 29% 2%

Avaliacao do jogo dominé I Avaliacao do jogo quebra-cabeca

2%~ 2% 2%_, 2%

Avaliacao do jogo de tabuleiro

2% 2%

B EXCELENTE ®OTIMO ™ BOM BREGULAR RUIM EM BRANCO
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Quadro 12: Sugestdes e Criticas de Professores.

PUBLICO
DESTINADO

DINAMICAS

PECAS DOS JOGOS

CURSO/OFICINA

Alunos de inclusdo

Alunos construirem o0s
jogos

Explorar mais pontos da
cidade

Ampliar o trabalho
focando os professores

(divulgacgdo)
Ensino de Jovens e | Usar em outras | Construir mais pecas e | Montar um arquivo
Adultos disciplinas tipos de jogos interdisciplinar para
divulgacdo

Ensino Médio

Crianga levar para casa

Pecas maiores e mais
resistentes

Uso no computador

Ensino Infantil

Regras de cooperacdo

Jogos com imagens do
Brasil, para poderem ser

Aumentar o tempo da
oficina

aplicados em qualquer
regiao

Algumas sugestoes foram consideradas, principalmente aquelas referentes as pecas do
jogo e para as oficinas. As questdes de explorar mais pontos do municipio e construir mais pecas
para os jogos foram sugeridas vdrias vezes. Alguns chegaram até a sugerir lugares e locais que
poderiam fazer parte do jogo (da memoria e do domind), como o local de tratamento de dgua.
Algumas dessas sugestdes foram acatadas e originaram mais pegas para a versao final dos jogos
(Apéndices VII a XI).

Sobre as propostas referentes ao curso, a primeira, sobre divulgacdo e ampliacdo de
trabalhos voltados para professores e a segunda, para montar e estruturar um arquivo de
divulgacdo dessa metodologia, foram as mais sugeridas. Quanto a primeira sugestdo, durante a
pesquisa ja foi discutida a necessidade de se trabalharem a formagao de professores e o lidico na
sala de aula. Essa preocupacgdo gerou o projeto de pesquisa de doutorado, que busca dar
continuidade a esse tema. J4 na questdo de um arquivo de divulgacdo, o mesmo ja existe e foi
citado na pesquisa. O blog foi montado especialmente pensando na divulgacdo e no acesso de
interessados nessa metodologia. Ele abrange tanto textos e discussdes sobre o tema como também
0s jogos para download.

A questdo do uso do computador ocorreu em apenas uma oficina, em que oS
participantes puderam criar € montar seus proprios jogos. Essa € uma proposta muito interessante,
porém depende da estrutura fisica (computadores e softwares de desenho) do local onde ocorrera

a oficina.
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8. CONSIDERA COES FINAIS

Esta pesquisa buscou analisar a contribui¢io dos jogos para o processo de ensino-
aprendizagem de geografia, mais especificamente para a alfabetizacdo cartografica e a educacdo
ambiental. Para tal investiga¢do, nos baseamos em dois momentos: na aplicagdo dos jogos e nos
questiondrios aplicados um ano apds a dindmica, para verificar o dominio dos alunos sobre o
conteudo trabalhado.

A aplicacdo dos jogos permitiu constatar que o lidico nas aulas de Geografia € possivel,
como no caso da aplica¢do do “Jogo de Tabuleiro: Conhecendo o Parque Ecolégico”, em que o
mapa do Parque € o tabuleiro do jogo, e as pecas trabalham conteudos de Geografia de dificil
compreensdo para o terceiro ciclo (recomendados pelos PCNs), como localizacio, orientacio e
escala. Destaca-se ainda a questdo da transdisciplinaridade, trabalhando com Histéria (processo
de ocupacdo e desmatamento da drea), Ciéncias (fauna e flora) e Matematica (unidades de
medida e escala) (BREDA, 2010), atingindo-se assim quatro dos cinco pontos da
transdisciplinaridade da proposta da Escola Ludica apontados por Almeida (2000, p. 82-84):
Comunicagdo e expressdo (expressao verbal e ndo-verbal); Raciocinio (pensar), Curiosidade e
Etica (consciéncia, responsabilidade, solidariedade).

A aplicacdo desses jogos, até o presente momento, evidenciou alguns dos pontos
positivos citados anteriormente, principalmente quanto a participacdo dos alunos e de sua
dedicacdo e esforco durante a atividade, comprovando seu cardter atrativo, visto que a crianca
“faz bem aquilo que faz com prazer” (CHATEAU, 1987, p. 127). Esse também ¢ um dos
principais motivos que incentivam novas pesquisas € materiais nesta linha. O entusiasmo dos
alunos para terminarem a partida, por meio, muitas vezes, de erros e acertos, contribuiu também
para o desenvolvimento cognitivo, social e emocional do aluno. O aluno precisa aprender a
controlar suas emog¢des, bem como a respeitar e a interagir com o colega.

O uso dos jogos analisados permitiu a abordagem de conteudos de maneira prazerosa e
divertida e possibilitou trabalhar os diversos contetidos propostos no inicio, destacando-se a
Educacdo Ambiental, por ser uma importante ferramenta de constru¢do de conceitos por parte
dos alunos —conceitos esses que podem fazer parte de uma atividade pratica futura cada vez

mais ética e responsavel.
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Durante a aplicacdo dos cinco jogos, buscamos atingir um dos objetivos destacados nos
PCNs: “A cartografia como instrumento na aproximagdo dos lugares e do mundo”, que afirma
que a alfabetizacdo cartografica deve levar em conta o interesse dos alunos pelas imagens, como
“Os desenhos, as fotos, as maquetes, as plantas, os mapas, as imagens de satélites, as figuras, as
tabelas, os jogos, enfim tudo aquilo que representa a linguagem visual” (BRASIL, 1998, p. 77).

Para os autores dos PCNs, algumas nocdes sdo bdsicas durante a alfabetizacdo
cartogrifica no EF e os materiais descritos aqui possibilitaram trabalhar a visdo obliqua e a visdo
vertical, o alfabeto cartografico (ponto, linha e area), a construcdo da nocdo de legenda, a
propor¢do e a escala, a lateralidade, referéncias e orientacdo espacial, contribuindo para o
raciocinio espacial e consequentemente geografico, buscando identificar, analisar e correlacionar
os fendmenos materializados no espaco.

Vale ressaltar, aqui, que ndo estamos defendendo que a alfabetizacdo cartografica ocorra
de forma estanque e isolada, apenas em determinado contetido ou semestre. Pelo contririo,
acreditamos que a cartografia deva ser trabalhada em conjunto com os demais conteidos da
disciplina e durante todo o periodo escolar, incluindo as séries iniciais, uma vez que a formacao
dos conceitos cartograficos nao estd vinculada a conteudo especifico (ALMEIDA, 2003).
Focamos, neste trabalho, a alfabetizacdo cartogréfica no terceiro ciclo do EF, pois € a partir da
quinta série/sexto ano que se tem a introducao da disciplina de Geografia no curriculo, ocorrendo
o letramento cartografico oficializado — uma vez que, nas séries iniciais, nem sempre ocorre o
processo de alfabetizacdo cartogrifica, devido principalmente ao redirecionamento para a
alfabetizacdo da lingua portuguesa e em Matematica.

Entretanto, através dos resultados quantitativos, obtidos com a aplicacdo dos
questiondrios, observamos que a metodologia de ensino proposta favoreceu ao grupo de aplicacao
(Grupo A); ainda assim, algumas nocdes de alfabetizacdo cartografica ndo apresentaram o
sucesso esperado, principalmente nas questdes da escala e das nomenclaturas da rosa dos ventos,
essenciais para a orienta¢do espacial. Quando o jogo foi aplicado (logo apds a insercdao do
conteddo), a maioria dos alunos conseguiu realizar a atividade de escala, e se orientava com
facilidade no tabuleiro do jogo do Parque Ecolégico. Entretanto, depois de decorrido um ano, a
grande maioria dos alunos do Grupo A ndo conseguiram realizar por completo o célculo de

escala, assim como o Grupo B, que também apresentou um alto niimero de respostas erradas ou
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de perguntas ndo respondidas. Ao analisar os dois grupos, fica o questionamento do porqué da
dificuldade de compreensdo da relacdo de propor¢do exigida para o calculo.

Quanto a interpretacdo das imagens de satélite e a passagem da visdo horizontal para a
vertical e obliqua, apresentaram-se contribuicdes valiosas. Os alunos que haviam tido contato
com 0s jogos demonstram maior facilidade para identificar as imagens do questiondrio.

Constatamos que a teoria psicogenética de Piaget € um referencial tedrico de apoio para
esta pesquisa, principalmente quanto ao processo de constru¢do do pensamento espacial da
crianga; entretanto, ndo foi suficiente para a analise dos dados.

Acreditamos, assim, que o uso de jogos em Geociéncias pode contribuir para um ensino-

aprendizagem descontraido e espontaneo, quanto as nocdes cartogrificas que devem ser

desenvolvidas na crianca para que esta consiga localizar-se, orientar-se e representar o espaco,

seja ele real ou representativo, e na Educacdo Ambiental a partir do local de vivéncia, visto que a

crianga comeca a ter consciéncia de suas acoes.

A utilizacdo desses materiais a partirdo espaco vivido dos alunos também € um potencial
importante a ser destacado pois, partindo do concreto, tiveram uma percepcao real de dinamicas
que ocorrem naquele territorio e significaram alguns conceitos cientificos.

Finalmente, mesmo com as contribui¢cdes postas no decorrer desta pesquisa, a insercao
de jogos na sala de aula precisa de uma atencdo maior, com pesquisas nesta drea, pois muitas
vezes o ambiente escolar, ou a prépria formacdo de professores, ainda nio estdo acostumados
com a utilizacdo dessa ferramenta como um recurso didatico, encontrando resisténcia para a
aplicacdo. E necessério trabalhar com professores a utilizagio de materiais diversificados, para
que os sintam-se estimulados e inspirados a buscar inovag¢des no ensino. Esperamos que este
trabalho contribua para reflexdes tedricas sobre o emprego desse recurso pedagdgico em sala de
aula, para que nao tenha o uso apenas como um fim em si mesmo, mas que colabore para o
processo de aprendizagem do estudante, e que sirva como ideia para a elaboragdo e o

desenvolvimentos de outros projetos por outros professores.
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Apéndice I: Instru¢des dos jogos

=

TR
:, tog Intrugdes do "Jogo da Memdria®
\?:Q Ohjetive do jogo:

Lewvar os participantes a encontrar os peres das cartas, o participante com mais
pares na final ganha. O jogo ndo visa estimular & compericin, e sim desperrar
atravis das cartas feitas a partir de imagens de siélive do Geogle Barth a sua
interpretagio, e posteriormente a localizagio destas no mosaico de fotografia.

COmo preparar e joe:

-Separar a salaem grupos de 4a 5 alunos;

-Embaralhar as caras;

-Colecd-las na mesa com as imagens viradas para baixo:
- jogo inicia-se apos a leitura das regras.

Regras:
|- Cada participante tem o direito de virar duas cartas, Cuande formado o par, o
participante deve guardar as cartas e jogar novamente.
2- Cuando nao formado o par, o participante deve desvirar as cartas e manté-las
N Mesma Posigao, ¢ passar sua vesa diante. 2
3 Quandao rodos os pares forem encontrados, os alunos devem localizd-los no {E;_ *

maosaico de [otografia. Eassim encerrm-se o jogo. s
il LA Y]
=

Intrugées do Quebra-Cabeca

Objetivodojogo:
Formar com as pegas que estdo dispostas de forma aleatéria, duas fotografias
aéreas de décadas diferentes.

Como preparar o jogo:

- Separar asala em grupos de 2 a 4 alunos;

- Entregar as pecas depois de sua explicagao;

- Deixar claro para o aluno que existem duas fotografias aéreas do mesmo local,
porém diferenciadas pela época.

Regras:
1- Osalunos devem juntos tentar “encaixar” todas as pecas das duas fotografias;
2- Discutir sobre os temas relacionados como transformagées no espago.

i
e
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Intrucdes do Jogo “Dominé I”

Objetivo do jogo:

Busca despertar no aluno a interpretacio de paisagens e relaciond-las em um
contexto, encaixando um pequeno texto (sobre a paisagem selecionada) com sua
respectiva imagem.

Como preparar o jogo:

- Separar asala em grupos de 4a cinco alunos;

- Entregar as cartas depois de sua explicagio;

- Deixar claro para oaluno que cada imagem tem seu préprio texto.

Regras:
1-  Osalunos devem juntos tentar “encaixar” todas as cartas.
2-  Discutirsobre todas as cartas.

u;\;ﬁg Intrugdes do Jogo “Dominé 11"
)

T

Objetivodojogo:
Busca despertar no aluno a interpretagao de imagens de satélite (visao vertical) e
fotografia (visdo obliqua). Espera-se que o aluno observe imagens de varios angulos
(maneiras), mas que perceba que sdo os mesmos objetos, pois nio estdo
acostumados com a visdo vertical, e jogo estimulara essa relagio.

Como preparar o jogo:

- Separarasalaem gruposde 4 a 5 alunos;

- Entregar as cartas depois de sua explicagao;

- Deixar claro para o aluno que cada objeto tem uma imagem de satélite e uma
forografia normal.

Regras:
1-  Osalunosdevem juntostentar “encaixar” todas as cartas. @i
Vi

2-  Discutir sobre todas as cartas.
e
S

115



‘)ﬁﬂ Intrucdes do Jogo “ Conhecendo o Parque Ecolégico”

N

Objetivodojogo:
O objetivo do jogo é ser o primeiro a chegar no final da trilha e responder a
ultima pergunta.

Como preparar ojogo:

- Separar a salaem gruposde 3a 5 alunos;

- Entregar o jogo depois de sua explicagao;

- Deixar claro para o aluno que a atividade nio é apenas o ato de jogar, mas sim
aprendender brincando.

Regras:

1- Cada jogador por sua vez langa um dado, o jogador que tirar maior nimero
inicia a partida, que segue em sentido horério;

2- Quanto tirar o niimero seis, deve-se andar e langar o dado novamente;

3- Quando o jogar cair na casa da pergunta este deve respondé-la e seguir as
orientagoes de cada carta;

4- Quando chegar na parte final da trilha o jogador precisa tirar o nimero exato
de casas datltima casa;

5- Caso tire um numero maior, o jogador entra e retrocede o niimero da casas
que sobraram;

6- Quando tirar o nlimero exato, o jogador deve responder a tltima pergunta,
caso erre, 0 jogo procede até chegar nele para ter a nova chance de responder uma
outra pergunta.
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Apéndice II: Diciondrio de conceitos
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Apéndice III : Croqui dos alunos 1
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Apéndice IV: Croqui dos alunos 2
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Apéndice V: Questiondrios — Alunos

\\")’ Questionario - Geografia

Y

"..\' EMEF Jandira Lacerda Zanoni

UNICAMP Mestrado em Geociéncias — Ensino e Historia de Ciéncias da Terra

Mestranda: Thiara Vichiato Breda
Orientador: Jefferson de Lima Picanco

Nome: Série: Data_ / /

=
1

A escala é encontrada em todos os mapas. Vocé se lembra o que é escala e quais os

tipos? Comente e/ou desenhe.

2- No mapa a seguir, a distancia em linha reta entre as cidades de Aracatuba e
Campinas é de 2,00cm. Na realidade, esta distancia é de aproximadamente

(deixe as contas)

Aracatuba

[
Campinas

1:25.000.000

3- Vocé conhece o Parque Ecolégico aqui de Ourinhos? Comente a importancia do
Parque para a cidade.
4- Escreva tudo o que vocé sabe sobre mapas. Nao se esqueca de comentar sobre o que

sao mapas, qual sua funcio, e o que precisa ter em um mapa.
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5- Complete a rosa dos ventos
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6- Apos analisar o mapa, responda as proximas questoes:
a- Qual o assunto que o mapa apresenta?
b- Qual a vegetacao da cidade “A”?
¢- Qual a vegetacio da cidade “B” ?
d- Qual a vegetacio do municipio de Ourinhos?

Identifique os atributos do mapa. Lembre-se que os atributos sao as informacoes

basicas que os mapas devem ter.
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VEGETACAO DO BRASIL
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Fonte: http: //kelseanegalvao.blogspot.com, adaptado por Breda, 2011
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7- Identifique as imagens a seguir

Figura 01 Figura 02

011/DigitalG obe C.OOQ'C
(e

-
' .

3

004 123°00144,86"S 49752514450, elev/433 m Altitude do ponto de visdo 736 m Data das imagens: 5/

M =
Data/das/imagens 06 g | 2004 | 227584617 C 763 Data'des imagens: 5/10/2006 &

Google

Altitud~ do ponto de visdo 784 m

Data las imagens: 4/ os 46.03'C elev 461m  Allitude do ponto de visat - 2.54km
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Apéndice VI: Questionérios — Professores e profissionais da area de educacgdo

AVALIACAO DOS JOGOS
Mestrado em Geociéncias — Ensino e Historia de Ciéncias da Terra
Mestranda: Thiara Vichiato Breda

Orientador: Jefferson de Lima Picango

Nome Data_ /_/
FORMACAO ACADEMICA
GRADUACAO — Area:
[ ] em andamento - Ano de inicio Periodo/Semestre
[ 1concluido - Ano de inicio Ano de conclusiao

POS-GRADUACAO — Area:

[ 1em andamento - Ano de inicio Periodo/Semestre
[ ]concluido - Ano de inicio Ano de conclusio
ATUACAO PROFISSIONAL

Atua ou atuou como professor?
[ ] nunca atuei
[ ]atuo

Disciplina(s) que leciona:

Carga hordria semanal _ Tempo de experiéncia como docente (anos)
[ 1ja atuei

Disciplina(s) que lecionou:

Tempo de experi€éncia como docente (anos)

Outra profissao:
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Jogo da meméria:

Quebra cabeca:

Dominé I — imagem/texto:
Dominé II — imagem/imagem:

Jogo de Tabuleiro:

AVALIACAO DOS JOGOS

( )Excelente
( )Excelente
( )Excelente
( )Excelente

( )Excelente

( )Otimo
( )Otimo
( )Otimo
( )Otimo
( )Otimo

( )Bom
( )Bom
( )Bom
( )Bom
( )Bom

( )Regular
( )Regular
( )Regular
( )Regular
( )Regular

Vocé acha possivel trabalhar com esses jogos em sala de aula? (Justifique)

Os jogos sao capazes de trabalhar os contetidos expostos na oficina? (Comente)

Criticas ou sugestoes
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( )Ruim
( H)Ruim
( H)Ruim
( )Ruim
( )Ruim



Quebra cabeca (sem escala)

Apéndice VII
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Apéndice VIII: Tabuleiro do Jogo “Conhecendo o Parque Ecologico

CONHECENDO O PARQUE ECOLOGICO

<7

Escala: 1:400

doy Bm 120 16m 200

Vocé estd em uma drea de
Ambiental,

W vocé deixou coir uma
sacola, velte na infcio

Trabalho de Conclusdo de Curso - 2010
O olhar espacial e geogrdfico na leitura e precepcdo da Paisagem Municipal: Contribuigdes .
das Representagdes Cartagrdficas e do Trabalho de campo no estudo do Lugar unesp w
Autora: Thiara Vichiato Breda
Orientadora: Andrea Aparecida Zacharies UNVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA
Fonte: Prefeitura Municipal de Qurinhos
Arte Gréfica: Douglas Domiciano

» Tamanho original: 90x90 cm.
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Apéndice X: Domino I
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Dominé 11

Apéndice XI

¥ cooz

Va3yg 8juod

800C 'YA3yg :8juo4

135



ZL0z ‘'va3yg o4

vagug 10

136



€102 'va3yg :ejuod

2102 'va3yg :8uo4

€102 'va3yd :eod

137



138



ANEXOS
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Anexo I: Localiza¢io da Area de Estudo — Municipio de Ourinhos

49°52'W
22°55'S
Séo Pedro do Turvo/SP
Salto Grande/SP
o
o
o w
g3
3 o
a9
QR
%]
o
Canitar/SP
22°58'S Jacarezinho/PR
49°55'W
Convengoes Cartograficas .
o L Sede Municipal Rodovias Escala Grafica
L. — Ferrovia 0 2 4 6km A
— “— i

Limite Municipal

/@ Drenagem

Figura 1 - Localizagéo da Area de Estudo - Municipio de Ourinhos-SP
Organizagdo: Andréa Aparecida Zacharias (2006)

Organizacdo: Zacharias (2006).
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Anexo II: Mosaico de Ourinhos

Sem escala

Fonte: Prefeitura Municipal de Qurinhos, 2004
Organizagdo: Breda, 2008
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Localizacdo das imagens do question

Anexo 11
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