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RESUMO

O presente artigo apresenta a experiéncia com o jogo da memoria sobre mapas tematicos elaborado com a finalidade
de ensinar Geografia de forma ludica. Sua aplicacdo ocorreu em trés escolas: duas estaduais, localizadas em Rio Claro-
SP e uma municipal, em Sao José dos Campos-SP. Através da dindmica com o material em sala de aula foi possivel
abordar diversos assuntos, como: densidade demografica; regides metropolitanas; produto interno bruto; distribui¢ao
da populag@o por cor e raga; esbogo geologico; divisdo do turismo; participagdo feminina: mulheres chefes de familia;
ocupacao de terra pela agropecudria; taxa de mortalidade infantil; migracdo interestadual; taxa de alfabetizago; limpeza
urbana e coleta de lixo; idade da populacdo; taxa de matriculas no ensino superior; e regides geoeconomicas. Os mapas
utilizados no jogo foram extraidos do site do Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). O jogo possui
30 pecas e foi elaborado através dos sofiwares de artes graficas Inkscape e GIMP, e produzidas em material Medium
Density Fiberboard (MDF). Por intermédio desse jogo, os estudantes se atentaram para elementos fundamentais do
mapa tematico, como a legenda, a escala, o titulo ¢ as variaveis visuais; tornando, entdo, viavel a atividade, que tem
como objetivo principal levar o aluno a entender os conteudos da Geografia através do mapa tematico. Neste artigo,
entdo, serd demonstrado como foi elaborado o protdtipo e a sua aplicagdo, assim como, também, a critica feita pelos
professores a respeito do ludico.

Palavras-chave: Ensino de Geografia, Cartografia Escolar, Cartografia Tematica, Jogo da Memoria.

ABSTRACT

This article presents the experience with the memory game on thematic maps elaborated with the purpose of teaching
Geography in a playful way. Its application occurred in three schools: two state schools located in Rio Claro-SP and one
municipal school in Sao José dos Campos-SP. Through the dynamics with the material in the classroom it was possible
to approach several subjects, such as: population density; metropolitan regions; gross domestic product; distribution of
population by color and race; geological sketching; division of tourism; female participation: female heads of household;
occupation of land by agriculture; child mortality rate; interstate migration; literacy rate; urban cleaning and garbage
collection; age of the population; tuition fees in higher education; and geoeconomic regions. The maps used in the
game were taken from the website of the Brazilian Institute of Geography and Statistics (IBGE). The game features 30
pieces and was made using the Inkscape and GIMP graphics arts software, and produced in Medium Density Fiberboard
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(MDF) material. Through this game, the students took care of fundamental elements of the thematic map, such as the

legend, the scale, the title, the visual variables; thus making feasible the activity, whose main objective is to lead the

student to understand the contents of Geography through the thematic map. In this article, it will be demonstrated how

the prototype and its application were elaborated, as well as the criticism made by the teachers regarding the ludic.

Keywords: Geography Teaching, School Cartography, Thematic Mapping, Memory Game.

1. INTRODUCAO

O presente artigo expoe reflexdes sobre
a experiéncia com o jogo da memoria em trés
escolas: duas estaduais situadas em Rio Claro-
SP e uma municipal em Sao José dos Campos-
SP. Para tanto, foi realizada a adaptagao do
jogo da memoria para trabalhar os contetidos
de Geografia em sala de aula, explorando a
eficiéncia desse material ludico ao auxiliar o
professor na aplicagdo da Cartografia Tematica,
assunto integrante dessa disciplina.

Através das experiéncias com jogos
didaticos de Ovitz (1963), Alexander (1994),
Rosa (2004), Lopes (2007), Villas Boas (2007),
Marcato (2009), Breda et al. (2012), Dambros
et al. (2012), Santana (2012), Sdoukos (2012),
Miani (2013), Franco (2014), Soukeft (2014),
Silva (2014), Florentino e Zacharias (2015;
2017) e Florentino (2014; 2016), ¢ possivel notar
a possibilidade de compartilhar conhecimentos
através de jogos, enriquecendo e dinamizando
as aulas por meio dessa pratica.

O uso de jogos, especificamente no ensino
de Geografia, ¢ progressivo. Ovitz (1963),
Alexander (1994), Breda et al. (2012), Dambros
et al. (2012) e Florentino (2014; 2016) sao
exemplos disso. Esses pesquisadores elaboraram
diferentes tipos de jogos para explorar a
Geografia no ambiente escolar.

Geographic game with a movable
transparent sheet having paths thereon and
overlying a map ¢ o jogo apresentado por
Ovitz (1963), que possui um tabuleiro com o
mapa mundi, repleto de faixas que ligam uma
extremidade a outra; duas roletas, sendo uma
para determinar a distancia a ser percorrida em
cada jogada e a outra para indicar qual meio de
transporte serd utilizado para isso; uma planilha
para anotar os pontos de cada jogador; cartdes
com informacgdes sobre a meteorologia; € uma
folha transparente, que podera ser sobreposta ao
tabuleiro para auxiliar o jogador quando desejar
alterar o itinerario.

Ao longo desse jogo, os participantes
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poderdao encontrar obstaculos, como, por
exemplo, limites de d4gua ou terra, que ocasionarao
em atrasos ou penalidades para acrescer
dificuldade e competitividade ao jogo. Dois ou
mais jogadores poderao participar desse jogo e
aquele que concluir o itinerario primeiro, vence.

Geographic cultural and economic board
game ¢ o nome do jogo elaborado por Alexander
(1994). Esse jogo consiste em uma aventura
geografica e economica pelo continente africano,
simulando trocas, negociagdes, importagcdes
e exportagdes, além de envolver situagdes
cotidianas do meio corporativo local e abordar,
também, o aspecto cultural das diferentes nagdes
que compodem esse continente. O jogo contém um
tabuleiro com o mapa da Africa, notas de dinheiro
falso, pedes, dados e cartas com instrugdes acerca
de como alcangar os objetivos do jogo. O jogador
mais rico, com mais aquisi¢cdes e propriedades
sera o finalista e receberd como prémio um colar
decorado com conchas.

Os jogos do municipio de Ourinhos-SP
¢ o titulo da proposta de Breda et al. (2012),
que contém trés tipos de jogos, sendo eles: um
quebra-cabeca, um jogo da memoria e duas
diferentes versoes de dominds; todos envolvendo
o uso do sensoriamento remoto para o estudo
do lugar.

A partir das imagens de satélite, os autores
explicam que o manuseio desses jogos pelos
estudantes ¢ enriquecedor, pois permite explorar
os contetidos de Geografia através de dinamicas
de facil aplicagdo e difusdo, ja que o programa
computacional utilizado por eles foi o Google
Earth©, que ¢ gratuito e disponibiliza imagens
de satélites de todo o globo terrestre.

O jogo da memoria apresentado por Breda
et al. (2012) ¢ formado por cartas com imagens
de areas ou locais do municipio de Ourinhos-SP
extraidas através do Google Earth©. Para jogar,
basta o aluno identificar os pares de imagens
iguais, o que favorecerda o desenvolvimento
das nogdes de escala, proporg¢ao, localizagao e
lateralidade.
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J& o quebra-cabeca ¢ formado por duas
fotografias aéreas de uma mesma localidade de
Ourinhos-SP, porém uma do ano de 1972 e a
outra de 2004. Com isso sera possivel verificar
as mudancas e transformagdes que ocorreram
nesse local.

O jogo domind possui duas versdes, sendo
a primeira composta por uma peca retangular
formada por duas pontas, contendo uma figura e
um texto. O objetivo desse jogo € levar o aluno a
interpretar as paisagens ilustradas em uma pega
para poder relaciona-la com a sua descricdo. Ja
o outro dominé possui uma dindmica diferente,
onde suas pecas sdo formadas por duas pontas,
uma com imagem de satélite e a outra com uma
fotografia aérea. Pretende-se com isso induzir os
escolares a observar as ilustragdes, perscrutando
seus angulos e fazendo o uso da visdo vertical,
horizontal e obliqua.

Dambros et al. (2012) exibem o jogo digital
“Pedrinho em: conhecendo o mapa”, que tem
como objetivo principal explorar os contetdos da
alfabetizagdo cartografica, levando o usuério a ler,
interpretar e elaborar mapas, além de aprofundar
o conhecimento dos elementos fundamentais do
mesmo, como a legenda, orientagdo, escala, fonte,
titulo e as coordenadas, através de uma proposta
de jogo digital interativo.

A interacdo ¢ realizada através de textos
informativos que indicam quais etapas Pedrinho
deve seguir para concluir a sua missdo. No
primeiro momento, Pedrinho, que estd situado
no municipio de Sao Pedro do Sul-RS, devera
encontrar uma trena métrica na Biblioteca
Municipal e medir a quadra localizada a sua
frente. Feito isso, o Ultimo passo consiste em
elaborar um mapa utilizando esses dados, mas,
para isso, Pedrinho precisara utilizar a bussola
que esta guardada no Museu da cidade.

Para finalizar, o usuario deve elaborar o
mapa com as informagdes coletadas e adicionar
os elementos fundamentais do mesmo.

Nos exemplos de jogos elaborados por
Florentino (2014; 2016) apresentam-se dois
jogos domind, dois jogos da memoria, sete
quebra-cabecas e trés jogos de tabuleiro.

Os dois dominods possuem a mesma ideia
utilizada por Breda et al. (2012), com uma
imagem em uma ponta da pega e seu respectivo
texto na outra, porém, um domind € sobre temas e
elementos da Cartografia, como bussola, rosa dos
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ventos, variaveis visuais, sensoriamento remoto,
tipos de representagdes em mapas tematicos,
GPS e imagens de satélite; e o outro possui
imagens de satélite de processos erosivos, como
o escorregamento de terra; fendmenos naturais
e antropicos, como o desmatamento, o furacao,
o vulcanismo e o terremoto; além das imagens
de satélite do Rio Amazonas e da cidade de Sao
Paulo.

O jogo da memoria possui duas versdes,
sendo a primeira composta por diversos mapas
tematicos do Brasil e a segunda por imagens
de satélite de cidades, processos erosivos e de
fendmenos naturais e antropicos. O primeiro jogo
da memoria serd abordado ao longo desse artigo.

J& os quebra-cabegas sdo distintos, sendo
dois formados por imagens de satélite: uma do
Distrito Federal (Brasilia) e a outra do Parque
do Ibirapuera (Sao Paulo-SP). Os demais sdo
de cinco mapas tematicos extraidos do material
didatico utilizado pelas escolas estaduais
paulistas, denominado de Caderno do Professor
(Sao Paulo Faz Escola).

Por fim, os trés jogos de tabuleiro possuem
as seguintes caracteristicas: o primeiro ¢ o Jogo
da Orientacdo, que consiste em um tabuleiro
formado por trajetos e caminhos que ligam
lojas e estabelecimentos, além de uma rosa dos
ventos; dois dados, um com os pontos cardeais
e 0 outro numérico; e as cartas, que representam
os estabelecimentos ilustrados no tabuleiro
(bomboniere, bombeiros, livraria, correios,
escola, zoologico, igreja, supermercado, hotel,
hospital, cinema, shopping center, prefeitura e
policia civil).

Os outros dois jogos de tabuleiro possuem
cartas com questdes sobre diversos temas da
Geografia, entre eles: geopolitica, economia,
recursos naturais e minerais, entre outros. Esse
tipo de jogo ¢ interessante para realizar uma
revisdo sobre o ensino fundamental, pois aborda
o contetdo do 6° ao 9° ano.

Sendo assim, com base nessas experiéncias,
0 jogo pode ser entendido como um elemento
colaborador no processo de construcdo e
desenvolvimento cognitivo do estudante, sendo
um material de extrema importancia a ser
explorado, principalmente, na infancia, como
defende Chateau (1954; 1987), Gottardi (2009),
Jacquin (1960; 1963), Macedo, Petty e Passos
(2005) e Lopes (2007).

1771



Esses autores enfatizam, ainda, como ¢
possivel obter qualidade no ensino se o jogo for
utilizado como um recurso paralelo aos demais
materiais didaticos, como o livro e a lousa,
reforcando o quanto esse tipo de ludico pode
contribuir no ambiente escolar, podendo ser um
grande aliado do professor. Ainda assim, perante
a complexidade contida na Cartografia Tematica,
que envolve tanto o raciocinio matematico como
o espacial, ¢ importante destacar a necessidade
do aluno ter um conhecimento prévio oriundo
da alfabetizagdo cartografica.

Concordando com isso, autores como
Oliveira (1978; 2007), Passini (1994), Richter
(2004), Callai (2005), Castellar (2006; 2011),
Simielli (2007) e Desiderio et al. (2009)
destacam como ¢ fundamental o processo da
alfabetizagao cartografica nas séries iniciais, pois
o individuo necessita de uma base solida sobre a
visdo obliqua, a visdo vertical, a legenda, a escala
e a orientacdo espacial, para que, posteriormente,
conheg¢a assuntos mais complexos, como a
Cartografia Tematica.

Contudo, vale frisar que, de acordo com
os Parametros Curriculares Nacionais (PCN),
o ensino da Cartografia Tematica ¢ abordado
prioritariamente no 6° ano do ensino fundamental
e retomado em carater de revisdo na 1* série do
ensino médio. Sendo assim, optou-se por aplicar
0 jogo da memdria sobre mapas tematicos nas
duas séries, a fim de determinar a faixa etaria
ideal.

2. A ELABORACAO DO JOGO PROTO-
TIPO

A principio, para estruturar a sequéncia
didatica do jogo da memoria foi realizada a
consulta dos PCN e da Proposta Curricular do
Estado de Sao Paulo (PCESP). Ademais, foram
perscrutadas as obras relacionadas com os temas:
ensino de Geografia, Cartografia Tematica, o uso
de jogos no ensino e alfabetizagdo cartografica.

Para contribuir com a elaboracdo do
prototipo também foram aplicados questionarios
e entrevistas verbais informais com os professores
da rede publica de ensino de Rio Claro-SP e Sao
José dos Campos-SP, com o intuito de conhecer
as técnicas e dindmicas utilizadas na aplicacao
da Cartografia Temadtica no ambiente escolar, o
que possibilitou explorar o conhecimento dos
profissionais acerca do assunto em questao.

1772

Florentino R.

Conforme a andlise e interpretagdo dessa
sondagem inicial com os educadores, constatou-
se que as representacoes dindmicas e quantitativas
nos mapas tematicos sdo tidas como as mais
dificeis de serem trabalhadas com os estudantes.

Segundo os profissionais de ensino
“as flechas utilizadas nos mapas dinamicos
confundem os alunos e os mesmos nao entendem
muito sua fungao de maneira correta”; e, também,
“as representacdes quantitativas apresentam
dados numéricos, o ‘terror’ dos escolares, que
s6 de verem numeros ja pensam em deixar a
atividade de lado”. Ainda assim, a maioria dos
educadores responderam que os estudantes se
encantam com as cores e a simbologia dos mapas
tematicos. Porém, ¢ comum que eles ndo se
atentem para a legenda, ndo realizando, entdo, a
relacdo entre os signos e os dados representados.
Do mesmo modo, expdem que a andlise
superficial dos mapas ¢ habitual at¢ mesmo por
eles, pois possuem pouco tempo de aula (muitas
vezes trés aulas por semana com cada classe)
para realizar uma analise detalhada dos mapas.
Além disso, afirmam que veem no jogo uma
oportunidade de realizar apontamentos de forma
espontanea e mais rapida, o que € interessante,
pois quando se consegue atrair a atencdo dos
alunos, ganha-se tempo no andamento dos
contetidos programaticos.

Portanto, fundamentado na analise dos
curriculos, questiondrios, entrevistas e na
literatura consultada, escolheu-se quinze mapas
tematicos em correspondéncia com os assuntos
abordados na PCESP, para serem adaptados
e transformados numa proposta de jogo da
memoria.

Os mapas foram extraidos do site do IBGE
e o jogo foi elaborado através dos softwares de
artes graficas Inkscape e GIMP, ambos inseridos
na plataforma Linux Ubuntu 15.10, e produzidos
em Medium-Density Fiberboard (MDF), para
maior durabilidade.

Feito isso, foi aplicado nas trés escolas. No
decorrer da atividade, observou-se o compor-
tamento da turma diante do ludico. Ao final da
acdo, aplicou-se um questionario requisitando a
opinido e sugestdes do responsavel pela classe
a respeito do protdtipo. Com base nas criticas
do educador, o jogo foi aprimorado e adequado.

Na dindmica realizada nas escolas
verificou-se a eficiéncia do paradidatico, notando
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como os escolares interagiam e as duvidas que
surgiam no decorrer dessa pratica. Além disso,
avaliou-se a atividade complementar (vide item
3) ao jogo da memoria.

Na analise dos questionarios respondidos
pelos educadores, apos a aplicacdo do jogo,
obtiveram-se sugestdes para melhorar e adequar
o material paradidatico e, por conseguinte, sua
sequéncia didatica.

3.0JOGO DAMEMORIA SOBRE MAPAS
TEMATICOS

O jogo da memoria ¢ tradicionalmente
utilizado para entreter e divertir geragdes:
desde as criangas até os adultos; e possui como
objetivo conduzir o individuo a encontrar os
pares semelhantes das imagens.

Com este tipo de jogo ¢ possivel,
segundo Lopes (2002), trabalhar a atengdo e a
concentragdo do sujeito, o conceito matematico
do pareamento, a aceitacdo de regras e limites, a
memoria, a ansiedade, o controle das emogdes e
a socializag¢do no jogo (ganhar e perder).

Adaptado, entdo, ao modelo tradicional do
jogo da memoria, temos a proposta elaborada
para trabalhar a Geografia através dos mapas
tematicos. Nesse sentido, cada par contém um
mapa temadtico diferente, como ilustra a Figura
1. O jogo, composto por 30 pecas mais as regras,
pretende, entdo, aprofundar o conhecimento
sobre as dindmicas do territorio brasileiro através
da interpretagdo e analise dos mapas tematicos
extraidos do Instituto Brasileiro de Geografia e
Estatistica (IBGE).

Cada mapa do Brasil aborda o seguinte
tema, respectivamente: densidade demogréfica;
regides metropolitanas; produto interno bruto;
distribuicdo da populagdo por cor e raga; esbogo
geologico; divisdo do turismo; participagdo
feminina — mulheres chefes de familia; ocupacao
de terra pela agropecudria; taxa de mortalidade
infantil; migragdo interestadual; taxa de
alfabetizagdo; limpeza urbana e coleta de lixo;
idade da popula¢do; taxa de matriculas no ensino
superior; e regides geoecondmicas.

Para o desenvolvimento dos conhecimentos
e habilidades, tais como: reconhecer os diferentes
métodos de representagcdes (qualitativa,
quantitativa, ordenado, dindmica) interpretando
os diversos exemplos de mapas tematicos, o
educador deve, primeiramente, expor o tema aos
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estudantes, para, entdo, explanar as regras do
jogo e quais conceitos ele aborda. Em seguida,
a sala deve ser organizada em duplas para a
distribui¢do do jogo.

Fig. 1 - Como jogar o jogo da memoria.

Posteriormente, propdem-se as duas etapas
a seguir como sequéncia didatica, indicada para
ocorrer em duas aulas de 50 minutos cada:
1% etapa: Os grupos devem encontrar os pares
semelhantes de mapas tematicos no jogo.
2% etapa: Resolver as seguintes atividades
complementares:

3.1 Identifique e anote o titulo dos mapas
tematicos de acordo com cada tipo de feno-
meno representado

a) Titulo dos mapas tematicos referentes as
representacoes qualitativas;

b) Titulo dos mapas temadticos referentes as
representacdes quantitativas;

c) Titulo dos mapas tematicos referentes as
representacdes ordenadas;

d) Titulo dos mapas tematicos referentes as
representacoes dindmicas.

3.2 Responda com base nos mapas tematicos
do jogo da memoria

a) Mapas “Brasil: nimero de matriculados no
Ensino Superior” e “Brasil: nimero de pessoas
alfabetizadas: faca uma breve comparagao, com
suas palavras, sobre o nimero de matriculados
no ensino superior ¢ a quantidade de pessoas
alfabetizadas.
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b) Mapa “Brasil: migracao interestadual”:
comente, com suas palavras, sobre o Estado
brasileiro que recebe mais migrantes e para onde
vao as pessoas que saem dele. Justifique a razao
desse fenomeno.

c) Mapa “Brasil: turismo”: qual a principal
funcao turistica do territorio brasileiro?

d) Mapa “Brasil: limpeza urbana e coleta de lixo™:
indique quais as regides mais criticas em relacao
a destina¢ao final dos residuos. Qual o destino do
lixo que ndo vai para o aterro nem para o lixao?
e) Mapas “Brasil: densidade populacional” e

Florentino R.

“Brasil: mortalidade infantil”: faga uma breve
comparacdo, com suas palavras, entre os
fendomenos representados nos mapas. Justifique.

f) Mapa “Brasil: uso do territério em
atividades agropecudrias”: aponte e comente em
qual regido este fendmeno era menor em 2006.

Tais questionamentos foram feitos com
base nos PCN (BRASIL, 1998) e na PCESP
(SAO PAULO, 2008), com o objetivo de
conduzir o aluno a refletir a respeito destes
assuntos. A seguir, na Figura 2, apresentam-se
as quinze pecas do jogo.

A Disetyaigia da pupdlagi per r2r ¢ g

Fig. 2 - As quinze pecas do jogo da memoria sobre mapas tematiocs

Por meio da atividade complementar
almeja-se que o aluno aumente o contato com
os mapas e estude a fundo cada fendmeno,
informacao e dado representado.

O professor pode solicitar que os estudantes
resolvam a atividade no caderno ou em uma folha
separada.

4. APLICACAO DO JOGO NAS ESCOLAS

Existem varias possibilidades e formas de
se trabalhar a Cartografia Tematica e os assuntos
relacionados a Geografia por meio deste jogo da
memoria. Porém, neste caso, buscou-se adequar
a atividade ao desempenho de cada turma.

Por exemplo, se a classe encontrasse
os pares em tempo habil, passava-se para a
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etapa seguinte, baseada na sequéncia didatica
sobredita, e assim sucessivamente.

Para a exposi¢do da analise feita sobre a
dindmica em sala de aula deve ser considerada a
seguinte classificacao: 6timo —todas as respostas
corretas; bom —acima de 50% das respostas estdo
corretas; regular — acima de 50% das respostas
estdo erradas; ndo fez — ndo contém nenhuma
resposta.

A primeira aplicacao do protdtipo ocorreu
na turma de 6° ano da Escola Raio de Sol, em
Rio Claro/SP, em maio de 2015, como exibe a
Figura 3. A turma era composta por 25 alunos.
Estavam presentes, também, o professor e dois
alunos da Institui¢ao de Ensino Superior a qual
a pesquisa estd vinculada.
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Fig. 3 - Aplica¢do do jogo da memoria no 6° ano
da Escola Raio de Sol.

A aula compreendeu, inicialmente, uma
breve explana¢do dos contetidos bésicos da
Cartografia Tematica. Posteriormente, os estu-
dantes se organizaram em cinco grupos de cinco
pessoas e comegaram a jogar. Realizaram até o
primeiro exercicio da segunda etapa da atividade
complementar.

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

Na organizacdo das representagdes de
carater qualitativo, 20% da turma de alunos
entregaram a atividade em branco. Ainda assim,
o desempenho geral foi positivo, exibindo 40%
do rendimento classificado como bom e 40%
como 6timo.

J& no reconhecimento das representagdes
quantitativas, houve um pouco mais de
complexidade. Diante do apontamento anterior
do educador, os alunos, normalmente, apresentam
resisténcia aos nimeros, portanto concluiu-se
que esse seja o motivo do baixo desempenho
na atividade. Todavia, em geral, o resultado foi
considerado satisfatorio, pois 40% da turma
obteve o nivel 6timo e 20% foi considerado
bom na atividade. Ainda assim, 20% da classe
deixou o exercicio em branco e os outros 20%
responderam de forma errada.

Os escolares manifestaram duvidas em
relacdo as representagdes ordenadas no decorrer
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do exercicio, ainda que o assunto tenha sido
explicado antes. Mas verificou-se que isso
ocorreu, pois ndo atentaram para a legenda do
mapa e, tampouco, para o titulo do inico mapa
com tal caracteristica inserido no jogo: “Mapa
do Brasil: Hierarquia urbana”.

Apesar disso, com a assisténcia da pes-
quisadora, conseguiram alcangar resultados
positivos, organizando de forma correta as repre-
sentacdes de carater ordenado, conquistando
80% classificado como 6timo. Os demais 20%
da turma ndo conseguiram concluir a atividade
a tempo.

Os alunos ndo questionaram sobre a
representacdo tematica dinamica, porém, como
era a alternativa final do exercicio, 50% da classe
deixou em branco e os demais responderam
incorretamente, devido a pressa.

O objetivo central dessa atividade comple-
mentar € que o estudante ndo se preocupe apenas
em formar os pares, mas sim que aprofunde o
estudo e a interpretacao das informagdes contidas
nos mapas.

De forma generalizada, a turma foi atenciosa
e empenhada, ndo houve desorganizagdo e
observou-se que as conversas no momento da
aplica¢do eram, em geral, sobre a atividade.

Em junho de 2015, ocorreu a aplica¢do
do jogo da memoria no 6° ano da Escola Lua
Nova, localizada em Sao José dos Campos/SP,
conforme a Figura 4.

Fig. 4 - Aplicacao do jogo da memoria no 6° ano
da Escola Lua Nova.

Estavam presentes na classe 27 alunos, o
professor e mais dois auxiliares. O responsavel
pela turma adiantou que o rendimento dos
escolares era muito bom. A turma contava com
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dois estudantes de inclusdo, que eram esfor¢cados
e sempre buscavam acompanhar os demais, fato
que foi comprovado mais tarde. Os estudantes
também concluiram até o primeiro exercicio da
segunda atividade complementar.

A principio, explanou-se sobre os conceitos
basicos da Cartografia Tematica, para que em
seguida os alunos se dividissem em cinco grupos,
sendo dois com seis componentes e trés com
cinco. As equipes concluiram com sucesso a fase
de encontrar os pares, dando inicio a proéxima
dindmica.

O rendimento dos escolares na identificacao
das representagdes qualitativas em mapas
tematicos obteve 60% categorizado como 6timo
e o restante qualificado como bom. Observa-se
que o desempenho da classe foi positivo, pois os
alunos responderam corretamente ao exercicio,
sem dificuldades ou necessidade de auxilio.

Na performance dos grupos no reconhe-
cimento das representagdes quantitativas o
rendimento dos alunos foi similar ao anterior,
com 40% considerado bom e 60% o6timo,
ainda que os individuos apresentassem duvidas
para identificar as representacdes com figuras
geométricas, ndo compreendendo que estavam
classificadas, também, como quantitativas.

Na selecdo das representagdes ordenadas,
assim como na outra turma, houve distragdo em
alguns casos. Porém, com uma breve explicacao
e exemplificacdo, utilizando-se o mapa que
exibe a hierarquia urbana do Brasil, a questao
foi resolvida. O desempenho na experiéncia foi
extremamente positivo, também obtendo como
resultado 60% classificado como 6timo e 40%
como bom.

Ao contrario da classe anterior, esta turma
se destacou na ultima alternativa do exercicio,
que solicitava que os grupos identificassem as
representacdes dindmicas. Porém, ainda que
aponte um resultado extremamente positivo, os
alunos apresentaram dificuldades para identificar
essa representacdo em um primeiro momento.
Nao compreenderam que tal representacdo exibia
modificagdes espaciais ou temporais e, entao,
foi necessario explicar novamente do que se
tratava, a fim de que o exercicio fosse concluido
com qualidade. Como resultado, apresentou um
desempenho considerado 80% 6timo e 20% bom.

Ressalta-se que o curriculo de ensino
seguido pela Rede Municipal de ensino de
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Sao José dos Campos-SP ¢ baseado nos
PCN (BRASIL, 1998), porém, com algumas
diferencas, que variam de acordo com a proposta
de cada escola. No caso desta, o conteudo da
Cartografia Tematica esta previsto para o final do
segundo semestre letivo, portanto, no momento
da aplicacdo do jogo, os escolares desconheciam
0 tema.

Além de o contetido ser novidade para essa
turma, o tempo para a exposi¢ao (duas aulas de
cinquenta minutos cada), foi insuficiente, ainda
que tenham sido expostos apenas os conceitos
basicos para a aplicacdo do jogo. No entanto, se
comparada a Escola Raio de Sol, que ja conhecia
previamente o assunto, a avaliacdo desta foi
exponencialmente superior.

Em setembro de 2015 ocorreu a aplicacao
do jogo da memodria em duas classes de 1? série
do ensino médio da Escola Estrela, localizada
em Rio Claro-SP.

Na turma A, na Figura 5, composta por
25 alunos, todos foram atenciosos, receptivos e
empenhados, ndo demonstrando tanta dificuldade.
Concluiram todas as etapas das atividades:
a primeira, que consistia em jogar de forma
tradicional; a segunda, referente a identificacao
dos tipos de representagdes tematicas nos mapas;
e a terceira, que solicitava que fosse realizada
uma breve comparagdo entre os conteudos dos
mapas tematicos.

Para efetuar a primeira fase da proposta,
a turma dividiu-se em cinco grupos formados
por cinco integrantes cada, o que ocorreu
naturalmente e em um curto espago de tempo.
O desempenho dos alunos na atividade
complementar, foi mediano, apresentando 50%
qualificado como bom, 33% como 6timo e 17%
como regular.

Ja na segunda questdo do exercicio,
o rendimento da classe foi pior, com 60%
das respostas erradas. Os estudantes tiveram
dificuldade em relacionar o tema dos mapas e,
em alguns casos, deixaram em branco. Muitas
respostas estavam equivocadas e ndo houve
requisi¢do de auxilio para concluir os exercicios.

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

Fig. 5 - Aplicagao do jogo da memoria na turma
A da Escola Estrela.

Na turma B, na Figura 6, que também
possuia 25 estudantes, houve grande aceitacao
da proposta. Os alunos foram esforcados e
concluiram, também, as trés etapas. Contudo,
demonstraram mais dificuldade do que a turma
A, pois solicitavam ajuda a todo instante € nao
queriam realizar a atividade sem supervisao.

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

A segunda etapa, de identificar os tipos
mapas tematicos, exigiu maior grau de atengao
e teve o seguinte resultado: 40% o6timo, 20%
bom e 40% regular. Isso se deve ao fato de
que houve confusao no momento de separar as
representacoes em classificagcdes quantitativas,
qualitativas, ordenadas e dinamicas.

Na terceira e ultima fase do jogo, o
momento de responder as questdes relacionando
os mapas, o indice de acertos foi positivo, com
40% o6timo, 40% bom e 20% regular. Grande
parte da turma conseguiu estabelecer a relacao
entre os temas abordados nos mapas. Porém, as
respostas, quando ndo estavam erradas, eram
demasiado simplistas. Por exemplo: na questao
“Mapa ‘Brasil: migragdo interestadual’ - Com
suas palavras, comente sobre o Estado que recebe
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mais migrantes e para onde vao as pessoas que
saem dele. Justifique a razao desse fendémeno”,
as respostas foram bastante superficiais, como
“Sao Paulo”. Nao houve aprofundamento, nem
justificativa para o fendmeno, como solicitado
na questao.

Fig. 6 - Aplicagao do jogo da memoria na turma
B da Escola Estrela.

Esta classe também foi muito receptiva
e atenciosa. As dificuldades que os estudantes
enfrentaram foram em boa parte superadas,
principalmente, devido ao apoio dos compa-
nheiros e do incentivo do professor, que sempre
repetia em voz alta:
—Vocés ja viram isso. Vamos 14, vocés conseguem!

5.ANALISE CRITICA DOS PROFESSORES
SOBRE O JOGO PROTOTIPO

No cenario contemporaneo, palco de
muitas criticas ao sistema educacional brasileiro,
mudancgas sdo requisitadas. Desse modo, o
uso de jogos no ensino de Geografia ¢ uma
alternativa paradidatica e, portanto, considera-
se fundamental a participacdo dos educadores
na constru¢cdo dessa proposta ludica que visa
contribuir para o ensino no pais.

Os professores que participaram da
aplicagdo do jogo responderam as questdes
ilustradas no Quadro 1.

A critica feita pelos docentes, na questao
de ntimero 3, de modo geral, foi no sentido
de que, por se tratar de atividade que envolve
dinamica e raciocinio, o sucesso de um exercicio
depende muito da vontade e do interesse do
aluno. Entretanto, todos gostaram do jogo por
ser uma proposta que se aproxima da realidade
do estudante, chamando sua atencdo; e por
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aliarem diversdo e aprendizado, constituindo
uma estratégia que desperta o interesse até dos
escolares mais desinteressados.

Quadro 1: Avaliacdo do jogo pelos professores

Nome:

Escola(s) em que trabalha:
Série(s) em que atua:

1. Avaliagdo geral do jogo:
OTIMO ( ) BOM ( ) REGULAR ( ) RUIM ( )

2. Deixe sua sugestio para melhora-lo.

3. Vocé acha que este jogo ¢ capaz de auxiliar na mediagdo
pedagogica do ensino da Cartografia Tematica?

Um educador comentou, ainda, que
“tornou a experiéncia com a Geografia eficaz e
significativa”.

Um dos profissionais apontou que ¢ um
material que permite trabalhar diversos niveis de
dificuldade e assuntos, o que o enriquece.

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

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

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

— Esse modelo de jogo pode servir para trabalhar
outros assuntos, vocé deveria desenvolver outros
que trabalhassem com temas exclusivos sobre
o meio ambiente, por exemplo — defendeu o
professor de uma das turmas de 6° ano.

Portanto, a elaboragdo do ludico baseou-
se no conteudo dos PCN (BRASIL, 1998) ¢
da PCESP (SAO PAULO, 2008). No entanto,
pelo fato da Cartografia Tematica ser abordada
em duas séries distintas, foi necessario conferir
a faixa etdria mais adequada para o jogo da
memoria, por isso optou-se por aplica-los em
duas séries distintas. Feito isso e alicer¢ado
nos curriculos supracitados, acredita-se que a
faixa etdria mais indicada ¢ o 6° ano do ensino
fundamental.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Analisando a sequéncia didatica elaborada
para o jogo da memoria sobre mapas tematicos,
conclui-se que ela alia a metodologia de
ensino tradicional (aplicagdo de exercicios
tedricos) a uma alternativa ladica (o jogo da
memoria). Acredita-se que essa aliancga seja
capaz de proporcionar o desenvolvimento de
conhecimentos ¢ habilidades, em conformidade
com os PCN (BRASIL, 1998) e a PCESP (SAO
PAULO, 2008), valiosos para uma educagdo
cartografica pertinente para o ensino de Geografia
e a formacao de um individuo critico.

Além disso, por ser uma dindmica executada
em dupla, favorece e incentiva a interacao entre
os colegas de classe, de modo a estabelecer
lacos harmoniosos através de uma pratica
descontraida, divertida e construtiva, objetivando
a fixacdo dos conteudos de forma natural, com
base na sequéncia didatica estabelecida. Com tal
estratégia, foi possivel instigar os estudantes a
lerem com atengdo os mapas e seus elementos,
pois sem a efetiva leitura e interpretacdo dos
componentes do mapa, como a legenda, o titulo
e os demais elementos, ndo ¢ possivel finalizar a
sequéncia didatica com o devido sucesso.

Sendo assim, considera-se o jogo da
memoéria como um elemento gerador, que
estimula o individuo a raciocinar, além de
assimilar e praticar “normas de comportamento
para crescer e aprender a viver na sociedade de
forma integral”, como defende Murcia (2005,
p. 27), que acredita no potencial do jogo no
ambiente escolar. O autor afirma, ainda, que
0 jogo ¢ capaz de estimular a constru¢do de
normas da infincia que afetardo a vida adulta
do individuo, ocasionando a criacdo de hébitos
de interagdo e convivéncia cruciais para a vida
em sociedade.

Em vista disso, o jogo da memoria deve
ser concebido como uma proposta séria, que
proporciona ao individuo “um interesse pelo
conhecimento, uma atitude ativa, positiva e
critica, que lhe permite se integrar de maneira
gradual na familia, na escola e na vida”
(MURCIA, J. A. M., 2005, p. 27).

Nesse sentido, Lopes (2002) e Macedo,
Petty e Passos (2005) apontam que as competi-
tividades e as regras do jogo podem influenciar
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a crianca na aquisi¢do de conceitos basicos
e importantes para seu desenvolvimento em
sociedade “aprendendo a respeitar para ser
respeitado, e a situacdo ludica ¢ transposta para
as outras situacoes da vida” (LOPES, M. G.,
2002, p. 40).

Destarte, o jogo pode ser considerado
até mesmo como “veiculo de aprendizagem e
comunicagdo ideal para o desenvolvimento da
personalidade e da inteligéncia emocional da
crianga”, como defende Murcia (2005, p. 10).
Afinal, como expde o autor, o aprendizado ird
ocorrer no momento de descontragao e diversao,
o que “faz com que a crianga cres¢a, mude e
participe ativamente do processo educativo”
(MURCIA, J. A. M., 2005, p. 10).

Desse modo, através do jogo da memoria
sobre mapas tematicos o estudante podera
ir muito além disso, pois seus componentes
contribuirdo na aquisi¢ao de conceitos pertinentes
a constru¢do de um pensamento critico pelo
individuo, pois, como aponta Martinelli (2014, p.
23), os mapas tematicos sdo capazes de responder
questdes como “o qué? ”, “por qué? ’, “em que
ordem? ”, “quanto? ”, “em que velocidade? ”,
“por quem? ”, “com que finalidade? ” E “para
quem? ”, estando relacionados aos tipos de
abordagens existentes.

Assim, através dos mapas tematicos
abordados no jogo, o aluno compreendera
sobre a distribuicao espacial dos fenomenos
e as dinamicas que ocorrem na sociedade
brasileira, fazendo uma ligagao entre os conceitos
abordados ao longo de sua formacao escolar com
a sequéncia didatica proposta para o ludico.

Portanto, constata-se que o jogo ¢ um
grande parceiro do educador no ambiente
escolar, sendo um material paradidatico bem
visto e recebido, principalmente, pelos alunos.
Contudo, o material s6 sera eficiente se houver o
direcionamento e a coordenacao do profissional
de ensino em todas as etapas.

Em suma, baseando-se nos resultados
obtidos, ¢ possivel concluir que o ludico foi bem
recebido pelos sujeitos envolvidos no processo
da educacdo cartografica, tendo em vista que
auxilia o professor a relembrar conceitos e,
assim, a conquistar alternativas para trabalhar
o tema em sala de aula. Ademais, apresenta aos
estudantes a possibilidade de aprender de forma
divertida, o que, consequentemente, torna as
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aulas mais atrativas e dinamicas.
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