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DESENVOLVIMENTO DE JOGO CARTOGRAFICO COMO RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO DE
GEOGRAFIA

Tais Pires de Oliveira®, Claudivan Sanches Lopes®

RESUMO: O presente trabalho apresenta os resultados de projeto de iniciacéo cientifica (PIC/UEM) que teve por
objetivo elaborar, aplicar e analisar um jogo cartografico para que possa ser utilizados como material didatico pelo
professor de Geografia no processo de ensino aprendizagem. O jogo desenvolvido tem como tema principal o
contelido de fusos horarios, mas busca trabalhar também outros conteldos como a no¢do de escala e aspectos
relacionados a dindmica comercial global. Buscou-se, assim, contribuir para que o aluno aprenda a manipular
dados e informacdes a respeito do funcionamento dos fusos horarios no planeta Terra e, ao mesmo tempo, formar
de desenvolver seu raciocinio geografico. A aplicacdo e avaliacdo do jogo mostrou sua relevancia em contribuir
para a formacdo do aluno e enriquecedor para seu desenvolvimento e crescimento intelectual, de uma forma
prazerosa e descontraida.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de Geografia; Jogos cartograficos; Fusos horarios.

1 INTRODUCAO

A Alfabetizacdo Cartogréfica possibilita ao aluno pensar visualizar e significar o
espaco geografico através da leitura, analise e entendimento das representagfes
cartogréaficas. As Diretrizes Curriculares da Educacdo Bésica do Estado do Parana
preconizam que ao final do -Ensino Médio, os alunos sejam capazes, por exemplo, de
“[...] correlacionar duas cartas simples, ler uma carta regional simples, [...] saber levantar
hip6teses reais sobre a origem de uma paisagem, analisar uma carta tematica que
apresenta varios fenémenos” (SIMIELLI, 1999, apud PARANA, 2008, p.83).

A cartografia escolar esta articulada a Geografia, sendo uma forma e a outra contelldo. Temos que a
Cartografia expressa, através das representacdes o contetdo geografico (PASSINI, 2007. p. 115). E por meio
dessa linguagem que o aluno alfabetizado avanca nos niveis de leitura passando de simples identificacdes
pontuais dos elementos para um nivel avancado de interpretagdo, analise e sintese tanto da Geografia Local
gquanto do espago-mundo.

O dominio da linguagem cartografica permite o desenvolvimento de significados dos contetdos
relacionados a Geografia e outras disciplinas escolares para que a partir desses conhecimentos os alunos possam
compreender melhor a organizacdo do espaco que eles ocupam. Como aponta Cavalcante (2002 apud Rios;
Mendes, 2009, p.5).

[...] as habilidades de orientacdo, de localizacdo, de representacdo cartografica e de
leitura de mapas desenvolve-se ao longo da formacado dos alunos. Ndo é um conteldo a
mais no ensino da Geografia, ele perpassa todos os outros contetddos, fazendo parte do
cotidiano das aulas dessa matéria. Os conteddos de Cartografia ajudam a abordar os
temas geograficos, os objetos de estudo.

O aluno precisa aprender a manipular e analisar informagfes e isso pode ser o0 ponto central da educagéo
geografica que se deseja: ensinar para a vida, para saber e entender o que acontece nos lugares em que ele vive
gue é parte de um mundo globalizado, da mesma forma que as guerras, as lutas, os embates que acontecem
mundo afora, mesmo que distantes (CALLAI, 2011).

A educacéo geografica visa trabalhar os contetddos da disciplina em uma dimensé&o que busca tornar mais
atrativos os temas do curriculo para que o aluno visualize seu papel na sociedade e pense sobre o0 espaco em que
vive de maneira local e global. Como afirma Callai (2011), “[...] pode-se acreditar que a educacdo geogréfica
apresenta-se hoje como a possibilidade de tornar significativo o ensino de uma disciplina presente na educacéo
basica, que traz em seu conteldo a possibilidade do debate a respeito das questées do mundo da vida”.

Desta forma, defende-se que a utilizacdo de novas linguagens sdo importantes para 0 pleno
desenvolvimento do processo ensino-aprendizagem de modo geral e, mais especificamente, considerando as
preocupacbes particulares do ensino de Geografia, para que o0s alunos possam compreender critica e
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profundamente, as atuais transformacdes do espaco geogréafico fazendo leituras, comparacfes, relacdes e
analises de informacdes.

A busca por novas linguagens e metodologias para o ensino de Geografia é tema recorrente na pesquisa
e na pratica profissional dos professores desta area do curriculo escolar. Visam, de modo geral, contribuir para
tornar o processo de ensino-aprendizagem mais atrativo e significativo proporcionando aos alunos elementos que
permitam-lhes compreender as transformacdes e construgbes do espaco geografico fazendo leituras,
comparacdes, relacdes e analises das informacdes. Essas novas praticas estéo sendo pretendidas, pois,

Percebemos que as técnicas de ensino utilizadas pelos professores refletem na acéo de
compreensao e apreensdo dos conteldos dos seus alunos, nesse sentido acreditamos
gue a utilizacdo de jogos aplicados ao ensino possibilita ao aluno compreender os
conteldos, fixar conhecimentos, construir seu saber de modo pratico, dinamico e eficiente
(VERRI; ENDLICH, 2009, p. 70).

Perante as necessidades da Geografia Escolar acreditamos que os jogos possam contribuir para o ensino
de Geografia, pois,

[..] no jogar cria-se a possibilidade de vivenciar determinado processo ou
acontecimento, bem como suas evolugBes dindmicas, por exemplo: crescimento,
decrescimento, estabilizacdo de um fendbmeno; evolucdo de paisagens; nascimento das
primeiras cidades. Tudo isso faz com o aluno recrie passo a passo os mais diferentes
processos e situagdes convertendo-se em sujeitos criadores do seu préprio saber
(VERRI e ENDLICH, 2009, p.71).

Assim, o jogo, como um recurso didatico no ensino de Geografia, contribui para que o aluno articule a
teoria e a pratica, auxiliando para o desenvolvimento do raciocinio geogréafico e uma educacgéo geogréafica efetiva.
Trata-se de um material que prende a atengdo do aluno, despertando no mesmo um interesse “natural”, que
facilita o processo de ensino-aprendizagem e auxilia na constru¢do de habilidades tais como, de orientacdo, de
localizagéo, de representacdo cartografica e de leitura de mapas de acordo com o jogo trabalhado pelo professor.

Nesta perspectiva, os jogos cartograficos podem ser utilizados para estimular a compreensdo dos
conteddos selecionados pelo curriculo escolar, instigar o desenvolvimento de raciocinios geogréficos e, mais
amplamente, enriquecer o desenvolvimento e crescimento intelectual dos alunos.

Tendo isso como base, durante esta pesquisa desenvolveu-se um jogo, tendo como tematica principal o
contelido de fusos horarios, e com a possibilidade de se explorar outros contetidos e formar nos alunos conceitos
de escala e comércio em escala global. O qual busca justifica-se pela necessidade de criacdo de materiais
didaticos atrativos e instigantes para serem utilizados em sala de aula para despertar a curiosidade e a vontade de
aprender de forma prazerosa o contetdo aplicado em sala de forma a contribuir para o processo de ensino
aprendizagem dos alunos.

Desta forma o objetivo geral da presente pesquisa foi elaborar um jogo que possa ser utilizado como
material didatico pelo professor de Geografia no processo de ensino aprendizagem, buscando possibilitar a
utilizacdo dos jogos produzidos na compreensao de conceitos cartograficos e geograficos.

2 MATERIAL E METODOS

A metodologia proposta na pesquisa em questao baseia-se no método do paradigma cognitivo, tendo
como base a proposta de Piaget. Nos estudos de PIAGET (1971), o jogo é uma das a¢bes concretas pelas quais
se processa o0 desenvolvimento da crianga em um sentido mais amplo, para ele os jogos sdo polos do equilibrio
intelectual, que implica numa coordenacéo entre a acomodacéo, fonte de imitacao e a assimilacéo ludica.

Embasa-se na discussdo da cartografia escolar, pois meio da compreensdo das representacfes
cartogréficas o aluno poderd interpretar, analisar, levantar hipéteses e significar o espa¢o geogréafico, como aponta
Passini (2012, p.39) “[...] a capacidade de visualizar a organizacdo espacial € um conhecimento significativo para
a participagao responsavel e consciente na resolugdo de problemas do sujeito pensante”.

Desta forma para desenvolver materiais atrativos, instigantes que despertem a curiosidade e a vontade de
aprender de forma prazerosa, a presente pesquisa, para atingir a metodologia supracitada, seguiu alguns
procedimentos metodoldgicos. Partiu-se de levantamento bibliografico e analise de obras que discutem a
utilizac@o jogos cartograficos como recurso didatico para o ensino de Geografia visando refletir o processo de
producédo dos jogos, a expectativa do professor e do aluno.

No desenvolvimento do trabalho criou-se um jogo de tabuleiro, que tem como proposta central que o
aluno, conduzido pelas informagdes contidas nas cartas, “viaje” por diversos paises no tabuleiro, percebendo a
diferenca de fusos horarios e sua influéncia na vida cotidiana e nas diversas praticas humanas, como, por
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exemplo, nas relacdes econdmicas e na dinamica comercial em um ambito global, pois como afirma Silva (2006 p.

143),

[...] o jogo confere ao aluno um papel ativo na construcdo dos novos conhecimentos,
pois permite a interagdo com O objeto a ser conhecido incentivando a troca de
coordenacdo de idéias e hipoteses diferentes, além de propiciar conflitos, desequilibrios
e a construcdo de novos conhecimentos fazendo com que o aluno aprenda o fazer, o
relacionar, o constatar, 0 comparar, o construir € o questionar.

O jogo desenvolvido nesta pesquisa busca possibilitar ao aluno compreender o conceito de fuso-horario,

bem como seu funcionamento, ndo s6 na teoria, mas também na pratica, abordando também o conceito de escala
e a interdisciplinaridade com a Matematica em todos os calculos que sédo realizados a cada jogada, seja de

adicao, subtracdo ou multiplicacéo.

Pretende-se com o jogo que o aluno alcance uma educacéo integrada que o possibilite se apropriar de
uma visdo maior tanto local como global das dindmicas espaciais e que, possa contribuir efetivamente com o
processo de ensino/aprendizado e para a formacado do raciocinio geografico.
O jogo foi elaborado em programa computacional de desenho, utilizando-se, como base para o tabuleiro, o
mapa de fusos horéarios (IBGE). O jogo consiste em: 1 tabuleiro e 6 conjuntos de cartas contendo, cada um deles,

nove cartas.

O tabuleiro, como pode ser observado na figura 1, € composto pelo mapa de fuso horario civil no qual,
além das informacgfes contidas no mapa original, foram dispostas cidades portuérias, escolhidas e localizadas no
tabuleiro de maneira que em todos os continentes houvesse portos, buscando uma mobilidade e uma variacéo de

diferenca de fusos maior para as jogadas.
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Figura 1: Tabuleiro do jogo.
Fonte: Tais Pires de Oliveira.

Cada conjunto de cartas é

2 constituido de 3 cartas de nivel facil representada pela cor amarelo, 3 de nivel

médio representada pela cor alaranjado e 3 de nivel dificil representada pela cor vermelho (figura 2). Dessa forma,
propomos um gradativo avango do conhecimento, para que o aluno consiga assimilar o contetdo de maneira

significativa.
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Figura 2: Parte frontal das cartas do jogo.
Fonte: Tais Pires de Oliveira.

As cartas de nivel facil consistem em perguntas sobre a diferenca de horario entre duas cidades,
presentes no tabuleiro, assim para avancar de um porto para outro o jogador precisa saber a calcular a diferenca
de fusos horérios.

As de nivel médio questionam o horario em que o viajante chegaré a outra cidade, presente no tabuleiro,
levando em consideracéo a diferenca de fusos horarios mais o tempo gasto na viagem. E importante destacar que
0 tempo gasto na viagem apontado no cartdo € meramente ilustrativo e ndo condiz com a realidade; foi utilizado
para possibilitar ao aluno perceber a influéncia da diferenga de horarios de um ponto ao outro.

O 3° nivel, constituido por cartas com perguntas consideradas mais dificeis, o aluno necessitard de
nocdes de escala para determinar o tempo de viagem e assim chegar a resposta. Os jogadores contabilizam 1
ponto a cada resposta correta em cada nivel de cartas, quem atingir a pontuagdo maxima vence.

O material foi aplicado no Colégio Estadual Dr. Gastédo Vidigal localizado na Zona Sete, bem proximo da
area central da cidade de Maringd/PR. O colégio atende alunos provenientes de todas as regiées da cidade,
desde areas mais periféricas até as mais centrais. A turma escolhida para a aplica¢édo foi um 1° ano, com um total
de 25 alunos, do Ensino Médio do periodo matutino.

Antes e ap0s a aplicacéo do jogo os alunos responderam questiondrios, pré-elaborados, com questfes
dissertativas e objetivas para avaliar, inicialmente, o entendimento dos alunos sobre funcionalidade dos fusos
horarios e posteriormente para avaliar 0 impacto do jogo na compreensao do tema pelos alunos. Os resultados
obtidos foram tabulados em graficos e analisados.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

A aplicagdo do jogo como ja citado ocorreu em uma turma do 1° ano do Ensino Médio, para isso, 0os
alunos se dividiram em grupos de 4 pessoas e se distribuiram na sala para jogar (figura 3). Cada grupo recebeu o
material do jogo e todas as instrugdes necessarias.
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Figura 3: Alunos jogando.

A aplicagdo permitiu observar as dificuldades encontradas pelos alunos, a funcionalidade do jogo e se o
mesmo atende aos objetivos propostos pela pesquisa. Ao avaliar o grau de dificuldade identificou-se que no
primeiro nivel, classificado de grau facil, a maioria dos alunos ndo encontrou dificuldades em responder as
perguntas corretamente e muitos acharam muito faceis. Porém, no segundo nivel, classificado de grau médio,
alguns alunos encontraram dificuldades, pois o calculo envolvia um item a mais, o tempo gasto na viagem.

No terceiro e Ultimo nivel, grande parte dos alunos participantes relataram muita dificuldade em conclui-lo.
Nesse nivel os alunos precisam compreender o conceito de escala e realizar a transformacdo da distancia no
mapa para a distancia real. Ao serem questionados, de modo geral, sobre o nivel de dificuldade do jogo 79% os
alunos o consideraram como regular e 17% como alta como aponta o grafico 1.
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Grafico 1: Nivel de dificuldade do jogo na opinido dos alunos.

Segundo o relato dos alunos apos a aplicagcdo do jogo, suas maiores dificuldades centraram-se na
operacionalizagdo dos conhecimentos matematicos, porém contatou-se que nas contas, seja de adicao, subtracao
ou multiplicacdo eles obtiveram sucesso. Porém, nem sempre os numeros utilizados ou mesmo a operacao
matematica foram corretas, seja por interpretacéo incorreta do comando ou por alguma dificuldade em orientacao
e compreenséo do conceito geogréfico aplicado.

A interpretacéo do texto contido nas cartas foi outro ponto apontado pelos alunos como dificuldade durante
0 jogo e acredita-se que podem ser de fato, descritas com mais clareza. Entretanto, defende-se que, se lida as
cartas com mais atencao, era possivel compreender o comando.

O jogo tem como proposta central contribui para a compreensdo ndo apenas do conceito, mas do
funcionamento pratico dos fusos horarios no planeta, objetivo que foi claramente atendido como podemos
observar na afirmativa de de dois alunos participantes da pesquisa: “Porque eu ndo tinha total compreensao sobre
os fusos e, de uma forma divertida, consegui entender.” E, ainda na fala de outro aluno: “Porque podemos
compreender as diferencas de fusos horarios, poder compreender as horas, quando for viajar.”

O jogo, além de trabalhar diretamente os conceitos de fusos horarios e de escala, ainda possibilita o
trabalho de outros temas geograficos como, por exemplo, relacionados a dindmica da sociedade global e o
comércio em escala global. Nesse sentido afirmacdes dos alunos tais como: “Sim o jogo faz compreender o que
acontece quando vamos a outro pais” e “Sim, pois € necessario saber a hora do seu destino e a hora de
chegada”, ao serem questionados sobre as consequéncias da existéncia dos fusos horarios para o
desenvolvimento da atual dindmica da sociedade global, sé&o sinais evidenciadores de que esse objetivo foi
atingido.

Durante a discussdo ap0s a aplicagcdo do jogo, os alunos relataram que com as viagens aos portos
simuladas por meio do jogo foi possivel compreender e analisar a necessidade de se conhecer os fusos horarios
dos paises com quem se comercializa para fazer as transa¢cdes como na afirmacao “Nos permite compreender os
diversos horarios do planeta e a importancia para as relacdes pessoais e trocas comerciais”.

Desta maneira, fica claro que o jogo possibilita discutir de maneira abrangente aspectos da dindmica atual
do espaco geografico mundial e contribui para formar no aluno um raciocinio geografico, que atende as
necessidades de estimular no aluno seu senso critico.

4 CONCLUSAO

O jogo mostrou-se satisfatorio em contribuir para a formacdo do aluno como, por exemplo, na sua
compreensdo de conceitos geograficos como fuso horario e escala e também no que trata das relagdes
comerciais globais, passando a analisar a influéncia dos fusos em suas vidas e no cotidiano.
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Contribui, dessa maneira, para uma educacdo geografica possibilitando ao aluno, de uma maneira atrativa
e ladica, formar os conceitos e visualizar seu papel na sociedade. Oportuniza, sem divida, o desenvolvimento do
raciocinio geografico no aluno e o acréscimo significaticavo de qualidade no processo de ensino-aprendizagem em
Geografia. Constatou-se, também, sua importancia no processo de alfabetizacdo cartografica, pois, além de ser
um material que prende a atencdo do aluno, pode auxiliar na construgéo de habilidades tais como, de orientagéo,
de localizagéo, de representacgédo cartografica e de leitura de mapas.

Pode contribuir também com o trabalho do professor em sala de aula, na medida em que, considerando
seus objetivos, pode utiliza-lo seja para introducéo de um conteldo, finalizagdo ou mesmo avaliagdo do nivel de
conhecimento dos alunos. Assim, considera-se que o jogo pode ser utilizado para estimular a compreensédo dos
contelidos, instigar o desenvolvimento de raciocinios geograficos e, mais amplamente, enriquecer o
desenvolvimento e crescimento intelectual dos alunos de forma prazerosa e descontraida.
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