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Resumo

Na area da Cartografia Escolar e Educacdo Ambjeasajogos podem contribuir para o
processo de ensino-aprendizagem da crianca — andede ser objetos de entretenimento —
caso sejam formulados com intencionalidade e algspecificos bastantes claros e diretos.
Na educacgao formal e ndo formal, o jogo edamu aprendizado porque pode despertar
curiosidade e um esfor¢co natural de vencesafd®s. Assim, este artigo busca compartilhar
a experiéncia do Jogo de Tabuleiro “Conhecendo rgueaEcoldgico” bem como suas
possibilidades de contetdo para o ensino de GemagrO jogo aqui apresentado tem como
estratégia didatica a valorizagéo do lugar. Fdiaiado com materiais e dindmicas atrativas
de facil aplicacdo, confeccionadas em programaspuatanionais de desenho tendo como
base mapas do espaco vivido do aluno buscandolhazbalguns temas de Educacéo
ambiental e no¢cdes cartogréficas.
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Abstract

In the Cartography-teaching area, games can catgribo the child’s teaching-learning
process — and not only as an object of entertaibm#rthey were formulated with specific
goals and a quite clear and direct intentionalitythe formal and no-formal education, the
game encourages learning because it can arousesityrand a natural effort to face
challenges. Thus, this article seeks to share xperence of the board game "Knowing the
Ecological Park”, and its ability to teach Geoscesicontents. The game is presented here as
a teaching strategy in the valuation of the plaben the children live. It was elaborated with
easy-to-use materials and had an attractive dyrsamie board game was made with design-
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aided programs, created from children’s neighbodhcity maps. The contents developed in
the games were mainly about Cartographical skilts Bnvironmental Education.
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Introducéo

Algumas nocbes bésicas durante a alfabetizacdogcafica no Ensino Fundamental séo as
diferentes visGeéobliqua, horizontal e vertical), 0 alfabeto cgrtdico (ponto, linha e area),

a construcdo da nocédo de legendaproporcdoe a _escalaa lateralidadereferénciase
orientacdo espacialconforme destacados pelos autores dos Paramé&uosculares
Nacionais (PCNs). Entretanto a alfabetizacdo ceafmg no ensino de Geografia vem
apresentando lacunas quanto ao material didatiizadb nas aulas, que aborda essas nocdes
de forma generalista e descontextualizada coman kg vivéncia do aluno.

O uso de jogos confeccionados com recursos compotas de desenho a partir de mapas é
uma opcao de proposta para auxiliar a introducd rdedes cartograficas no Ensino
Fundamental. Aliando os jogos com as potencialislagetrabalhar conteidos que abordem o
lugar do aluno, apresentaremos neste artigo o giroeato para a constru¢cdo de um jogo de
tabuleiro e suas possibilidades de aplicacdo quemtmnteddo no Ensino Fundamental. Este
jogo pode ser usado, segundo esta proposta, pahar No¢cdes Cartogréficas e Educagéo
Ambiental.

O jogo aqui apresentado foi confeccionado espeaifente para o municipio de Ourinhos,
pois tem como estratégia didatica a valorizacatugar, uma vez que a Educacdo Ambiental
prima pela construcdo de valores e por um repemsaratitudes que sao primeiramente
materializadas no lugar, e que podem ser usadasrpaiar um contetdo, ou mesmo finalizar
um assunto. Entretanto, devido ao fato de ser fmitesanalmente, pode ser usado como
exemplo para a elaboracao deste material paraag&gpgico em outras regides.

A leitura da paisagem a partir do lugar

De acordo com os Parametros Curriculares Naciofd¥Ns), parte das acOes educativas
propostas para o Ensino Fundamental incluem ardedia paisagem realizada a partir da
investigacdo do espaco local de cada municipicedfspamente, as informacdes peculiares
de cada regido devem ser apresentadas de mameplessi utilizando-se de um vocabulario
adequado a cada faixa etaria e adaptado ao nieglisiteo do educando.

Esse conceito implica em ler a paisagem, o esfsgo,como 0s caminhos pelos quais sao
percorridos cotidianamente, tecendo “relacées demamento” do aluno para com o espaco
a ser explorado. Ou sejd.,.] a crianca é parte do lugar em que vive eugéar é parte de sua
subjetividade, sua leitura de mundo é a leituraaeggdizada do lugar e dos acontecimentos
que nele se operdnPEREZ, 2005, p. 14).

Em meio aos fatores apresentados, importa ressalfancdo social das representacdes
cartograficas. Esta preocupacéo foi veiculada plonefdla & Zacharias (2004), no trecho
transcrito a seguir,

[...] compreender e utilizar as variadas formadiniguagem cartogréfica,
sem davida alguma, amplia as possibilidades dooadutrair, comunicar e
analisar informag8es em varios campos do conhetargeografico, além



de contribuir para uma melhor interacdo com a éalidede dos fendmenos
estudados (Almeida &Zacharias op.cit., p. 55).

Em linhas gerais, embora tais contribui¢coes sejrmasantadas de forma valiosa, ndo se pode
negar que a leitura de uma paisagem transcend&ui leartografica, cujas representacdes
refletem as realidades territoriais. Praticar &utai do espacgo, da paisagem, do local de
moradia ndo significa limitar-se a uma leitura dapm ainda que se revele um fator

determinante.

E sobremodo importante frisar que proceder a keitlor espaco implica em compreender as
paisagens a ele relacionadas, assim refletidassuitado da vida dos homens, da sociedade,
na busca pela sobrevivéncia e satisfacdo das suassidades.

As consideracfes apresentadas até entdo, perntteditar que uma aproximacao do aluno
com representacdes cartograficas pode complemastatividades do ensino da Geografia
em sala de aula como uma pratica pedagobgica ek@mesa leitura e uma significativa
percepcdo ambiental da paisagem local. Essa apgQdoncom as representacdoes pode
ocorrer com 0 uso de Jogos Geograficos confeccamnadpartir de mapas e produtos do
sensoriamento remoto, como imagem de satéliteogriafias aéreas.

As potencialidades dos jogos no ensino de Geociénci as

O jogo esta presente na infancia e permite os deks@mentos fisico, cognitivo, afetivo e
moral (PIAGET, 1964), da crianca de forma prazeedascontraida.

No entanto quando pensamos no aspecto ludico reagdu (formal ou n&o formal), o lugar
do jogo ainda é um desafio a ser pensado. Os jog@snbiente de sala de aula devem ser
desenvolvidos e/ou trabalhados com cautela, deaf@montribuir para o processo de ensino
aprendizagem da crianca, principalmente quanda trigbalhar algum conteddo escolar, ou
guando dentro do ambiente da escola. Deve-se epdaexemplo, que a atividade possa se
tornar um material que desperte uma competicd@meimente negativa, ou que apenas se
constitua numa mera atividade recreativa. A com@etidurante 0 jogo precisa ser sadia e
natural, em que o aluno busque tdo somente sugErardesafios.

Devido a essas dificuldades e receios, as atividldkcas, neste caso, mais especificamente
0 jogo (que se difere de brincadefr®m um uso restrito, ndo sendo totalmente expiorad
educacdo de Geociéncias, concordando com apont@snéito por Lopes (2007), que
menciona a existéncia de jogos no ensino da matamahas quando relacionado em
Geociéncias, seu uso é reduzido, porém o autoiqragmse em GIL-PERES afirma que

[...] s@o considerados cada vez mais necessaraspgarmacao integral dos
cidadaos, uma vez que em geral as pessoas precisapreender muitos
aspectos da dindmica natural do planeta, para gssam agir de maneira
responsavel e adequada em relacdo ao ambiente §,QB&7, p. 45)

Concordando com este autor, acreditamos que o jpgd;nsino de Geografia (uma das
disciplinas representantes das Geociéncias no @m@iEducacdo Basica), pode despertar no
aluno um interesse espontaneo e que facilita oepsacde ensino-aprendizagem na sala de
aula ou fora dela, sendo, portanto uma “opcéo tiilzepara o aprendizadd”

A introducdo de atividades ladicas na sala-de-aalém de despertar
motivacao, possui a capacidade adicional de debemvoutros fenbmenos

2 Guido de Almeida, ao traduzir Chateau afirma qjegdr”, “brincar” e representar, sdo atitudes muito
proximas e mesmo superpostas.
* Expresséo utilizada por LOPES, 2007, p. 46.



diretamente relacionados com a aprendizagem: CagniSocializacéo,
Afeicdo e Criatividade (MIRANDA, 2001) [...]_jogosdidéaticos
geocientificos se inserem como técnica de ensiaogabdora e igualmente
aplicavel ao método centrado no aluno, pois poronge jogos e outras
atividades ludicas os individuos desenvolvem maigonomia sobre seus
atos e decisdef OPES, 2007, p. 49 — 50) (grifo nosso).

Como aspecto positivo € interessante destacar qagoopode permitir uma aprendizagem
dindmica, pois este é um facilitador da aprendizagé qué estimula seu desenvolvimento.
Em contra partida, a consequéncia deste estimulte pgerar uma competicdo. Essa
competicdo ndo necessariamente é negativa, pe@ad jogador buscar a vitéria o leva a
um esfor¢co “prazeroso” e uma motivacao para supifiauldades. Porém, quando passar do
carater estimulador, pode se tornar pontos negatigste material.

O jogo, aléem de permitir essa motivacao € um natque, quando bem elaborado e aplicado
pode chamar a atencdo do aluno pelo fato da nawvidado diferente. Assim, desperta o
interesse pelo aprender de forma despercebidabaralado para o processo de ensino-
aprendizagem (CAMPOS, 1996), seja para introddair eeforcar um assunto ou para avaliar
o conteudo ja trabalhado.

Silva, apoiando-se em Zaballa (1996), afirma que

[...] a construgdo de determinados conceitos eahilitades pode estar
atrelada a uma estratégia metodoldgica diferencrades atuante, mais
critica e reflexiva, permitindo uma aprendizagegngicativa proxima da
realidade do aluno e adequada a sua faixa et&tla/4, 2006 p. 143)

Possibilidades de aplicacéo

O uso de jogos para o ensino-aprendizagem em tdmd&3seografia em sala de aula, por
permitirem uma interacdo entre sujeito e objetm de encontro com as propostas dos PCNs,
principalmente no momento em que os autores discstgre a construcdo da linguagem
cartografica nos alunos. Devem considerar pridamaente seus referenciais para se localizar
e orientar, assim como para criar ideias de digadirecdo e orientacdo. (BRASIL, 1998,
p.53).

Os desenhos, as fotos, as maquetes, as plantasapas, as imagens de
satélites, as figuras, as tabelas, os jognSm tudo aquilo que representa a
linguagem visual continua sendo 0s materiais eytosdde trabalho que o
professor deve utilizar nesta fad®las, para alcancar os objetivos da
alfabetizacé@o cartografica, todos esses recursgardser examinados e 0s
alunos devem encontrar significagd@stimulando a busca de informagoes
gue as imagens contém. O objetivo do trabalho éndesser a capacidade
de leitura, comunicacdo oral e representacdo singjneque esta impresso
nas imagens, desenhos, plantas, maquetes, entms.o0t_aluno precisa
apreender 0s elementos basicos da representadma/geatografica para
gue possa, efetivamente, ler o maBRASIL, 1998, p. 77) (Grifo nosso).

Silva (2006) discute a questdo do jogo para a difzedcdo cartogréfica, e defende que as
“nogcbes e conceitos de lateralidades e localizad@ao espaco ndo se constroem
espontaneamente”. De acordo com este autor, éupets entdo que se desenvolvam as
habilidades cognitivas de *“descontracdo espaciahservacdo de elementos e de
reversibilidade do pensamento, dependendo do delsénento cognitivo da crianca”
(SILVA, 2006 p. 137 e 138).

Até os 12 anos de idade, a crianca usa o proprpoquara se localizar. Entretanto, quando
ela atinge o operatdrio concreto, ela compreenesgpaco, estabelecendo relagces espaciais e



compreendendo suas representacdes, com o domirdood#genadas e distancias. Este € o
momento do desenvolvimento da crianca em que se fpaldlalhar com jogos confeccionados
a partir de representacOes espaciais, que entd&mpaodntribuir efetivamente para a sua
alfabetizacéo cartogréfica.

Almeida (2000), afirma que na fase da operacaoretan¢escola de 1° grau — de 6/8 a 11/12
anos, aproximadamente) a crianga comecga a tomaciéogia, e a incorporar conhecimentos
sistematizados:

Nessa idade a crianca comeca a pensar inteligenteem certa l6gica
[...]e a ter consciéncia de suas agdes, discerroncerto do errado. Nessa
fase os jogos transforma-se em constru¢des adaptdgindo sempre mais
o trabalho efetivo e participativo no processo pierdizagem, que comeca
a sistematizar o conhecimento existente [...] Atipados 7 anos,
aproximadamente, a crianca alcanca um nivel negioléde maturacao
suficiente para permitir ao cérebro coordenar agnmoetempo inUmeras
dimensdes dos objetos (larguras, forma, espagoaalnovimento) [...] O
jogo ndo é uma atividade isolada de um grupo deopesormadas ao acaso:
reflete experiéncias, valores da propria comunidaderida. (Almeida,
2000, p. 51 e 53)

O jogo, por ser um facilitador do conhecimento, gpsdr aplicado na educacédo, ndo como
anico meio de aprendizagem, mas como um supore,pgde desenvolver na crianca a
vontade de aprender. Pode levar, inclusive, a queshentos que desenvolvam sua seu
raciocinio critico, contribuindo para agregar casitmento. A aquisicdo de conhecimento,
feita de forma natural, sem que a crianca perceba &ssimilacdo, € que torna o aprendizado
prazeroso, principalmente com conteddos que sadlifficl compreensdao. Um destes
conceitos € a nocao de perspectiva, que passasareana posicao dos objetos permitindo
fazer uma relacdo topoldgica, outro conceito é gdaade escala, que exige um grau de
compreensao e abstracado maior da crianca.

Construcéo do jogo

O jogo aqui apresentado foi confeccionado com naédesimples e de facil difusdo pelos
professores do ensino fundamental. A confeccdogio ytilizou como ferramenta programas
computacional de desenho e utilizou mapas comodmmsdormacoes.

Jogo de tabuleiro “Conhecendo o Parque Ecolégico”

O tabuleiro do jogo é o mapa no Parque Municipalldgco “Bidloga Tania Mara Netto
Silva” com escala 1:400. Também possui uma rosavdo®s que indica o norte real do
parque e que é usado pelos alunos para se orientaréabuleiro. As trilhas sdo os caminhos
que os jogadores devem percorrer até chegar amaldstal. Durante o percurso, 0s
jogadores podem cair em casas com pontos de igégdo. Quando isso ocorrer, 0 jogador
anterior deve ler a carta que contém 4 respostagjosapenas 1 correta. Essas cartas
abrangem temas do parque, bem como conceitos esidedcartografia e sédo separadas por
cores e divididas em: facil (verde), intermediat@narelo) e dificil (vermelha), assim,
dependendo da idade € possivel selecionar a difidaldo jogo. A confecgédo deste jogo se
divide em trés partes: a) preparo do tabuleiroglbporacdo das cartas e c) definicdo das
regras.

Confeccdo do tabuleiro

1°) Escolha da are& escolha da &rea a ser “transformada” em talwigio deve ocorrer de
forma aleatéria, uma vez que neste momento devésnasn esboco mental do pré-jogo. A




area deve permitir que se “construam” as trilhasiichos do jogo. No caso do “Conhecendo
o Parque Ecoldgico”, as trilhas do pargue coincidem as do jogo. Mas é possivel também,
pensar em uma area urbana, em que as ruas serieamohos a serem percorridos pelos
jogadores.

2°) Coleta do mapaPara que o tabuleiro seja fiel a area, é necesgae se tenha uma
representacdo plana reduzida para “desenhar” ¢teteldlPodemos usar mapas da area, ou na
sua falta imagens de satélite.

3°) Desenho do tabuleiroCom a ajuda do programa de desenho, transformaamos
informacdes do mapa original no desenho do talsuéeiras trilhas (Figura 01). Aconselha-se
que o tabuleiro tenha uma aparéncia ludica, agrgt@ra a crianca.

b) elaboracdo das cartas

1°) Conteudo das cartaBontuar as possibilidades de conteddo que a érda@ permite
trabalhar. O interessante, é que os temas sejaatvay

2°) Elaboracéo das perguntas e respogtssim que os conteudos forem escolhidos, elabora-
se as perguntas (estas devem ser curtas e obje@ivasnjuntamente as alternativas de
respostas, contendo apenas uma resposta corrsta. iNemento deve-se ter cautela para ndo
deixar ambigua ou confusa as respostas;

Quadro I: Exemplos de perguntas do Jogo

Flora e | Cartografia | Informacgfes| Reciclagem Conceitos
Recursos Hidricos | Fauna do Parque
O nome do Corrego| Qual € o] Quais sdo og Qual a| Qual material | O que é
gue passa pelg bioma do| Pontos funcdo do| nao é reciclavel? | APP?
Parque? Parque? Cardeais? Parque?

3°) Confeccdo das cartaSom a ajuda do programa de desenho, confeccionamoartas,
nao esquecendo que deve ser feito uma “capa” parartas (Figura 02).

Figura 01: Exemplo do tabuleiro




Figura 02: Exemplo das cartas
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Regras E indicado, que junto com o jogo, se disponibiles regras para os participantes
(Figura 03).

Figura 03: Exemplo das instrucdes

‘.I\igﬂ Intrucoes do Jogo “ Conhecendo o Parque Ecolégico”

)

Objetivo dojogo:
O objetivo do jogo é ser o primeiro a chegar no final da trilha e responder a
tultima pergunta.

Como preparar ojogo:

- Separar a sala em grupos de 3a 5 alunos;

- Entregar ojogo depois de sua explicagio;

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

Regras:

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

2- Quanto tirar o numero seis, deve-se andar e lancar o dado novamente;

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

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

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

6- Quando tirar o ntimero exato, o jogador deve responder a tiltima pergunta,

caso erre, 0 jogo procede até chegar nele para ter a nova chance de responder uma i

outra pergunta. Qﬂ
L )
===

)
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Aplicacdo do material

Este jogo foi aplicado no sexto ano do Ensino Foreddal, durante o primeiro semestre de
2010 na EMEF Jandira Lacerda Zanoni do Municipi®@denhos. O livro didatico do aluno
gue a escola utilizava trazia como um dos eixascjpais no primeiro bimestre a paisagem



natural e a paisagem cultural. Ja no segundo hieneseixo principal enfatizava temas de
alfabetizacao cartografica com atividades de ingtagdo de imagens de satélite, calculos de
escala, interpretacdo, confeccédo e atributos dgmsna orientacdo de formas generalizadas.
tais atividades, no entanto, foram percebidas cdistantes do espaco vivido do aluno, uma
vez que os livros didaticos sdo produtos comeraiallados para o0 mercado regional ou
nacional, sendo estruturados com assuntos geraipagsam ser trabalhados por qualquer
professor, em qualquer municipio. Com isso, sulzatfo pura e simples deixa de lado
conteudos peculiares de cada lugar em que a esstdainserida, pela falta de exemplos
concretos. Fica a cargo do professor organizaroedab esses contetdos especificos do seu
municipio, sendo este a contribui¢cdo deste jogo.

Buscando sanar este distanciamento, o jogo foiouapds finalizar o conteido da apostila,
como uma ferramenta para assimilar e fixar todo ootexido. Por possibilitar uma
proximidade do aluno com os objetos estudados,go @ontribuiu para sanar muitas das
davidas dos alunos.

Preparacao para o jogo: Dicionario de Conceitos e T  rabalho de Campo na area
estudada

Este jogo por se tratar da representacdo espaxiBlacque Ecologico Municipal “Bi6loga
Tania Mara Netto Silva”, tem como pré-requisitosita a campo na area. Como preparo para
o Trabalho de Campo foi pedido para os alunos ctarefa de casa a elaboracdo de um
dicionario dos conceitos presentes no campo egm j0s alunos pesquisaram termos como
Mata ciliar, APP, erosdo, mata atlantica e assozeton

Neste trabalho de campo, acompanhados por mondaréNESP-Ourinhos, os alunos que
na maioria desconheciam a area por residirem erbaimo afastado da cidade, tiveram uma
oportunidade de um contato maior com o meio natDnalante a visita os alunos anotaram as
informacdes para elaborarem o relatorio em salautke No percurso das trilhas internas foi
possivel retomar 0s conceitos vistos em sala de, @ukempre que necessario os alunos
recorriam ao dicionario que foi levado durantesit&i Trabalhou-se a importancia de ter uma
mata preservada, com espécies nativas e o pae estas exercem sobre a ocupacao do
solo. No decorrer da trilha algumas arvores tiveuama atencéo especial, como o pau d‘alho,
gue recebe esse nome por exalar um cheiro pareasida condimento, a arvore chupa ferro,
que retira o ferro da terra no entorno, ndaatelo nenhuma planta se desenvolver ao seu
redor, ficando essa isolada em uma regido da maigjaracatia, muito encontrado no
municipio.

No final da atividade eles fizeram croquis do Pargu que me possibilitou identificar a
dificuldade dos alunos quanto a representacdo gacesna perspectiva vertical. Outra
dificuldade identificada foi que os alunos ndo egusram representar o mapa em folhas A4.
A maioria usou cartolina, ou 4 (quatro) folhas iseilfinidas, ja que eles precisavam registrar
uma area grande em uma folha pequena, evidenciandiiculdade com escala. Apds a
visualizagdo do tabuleiro (Jogo), eles consegui@mpreender melhor como que se
representa uma area grande em uma superficie baor.me

Aplicacéo do jogo

Com a aplicacdo do jogo de tabuleiro, os alunoseguiram localizar objetos e areas ja
visitadas, como o reldgio do sol, a trilha suspeasadrrego Monjolinho entre outros. Como
o tabuleiro era também um mapa, os alunos ficatmelados a se localizar e se orientar
com o auxilio de rosas-dos-ventos. Da mesma fowsaglunos que nao se orientaram
espontaneamente, no decorrer do jogo foram levaddizar os pontos cardeais e colaterais



para dar continuidade na partida.

O conteudo das cartas permitiu trabalhar conceidotograficos relacionados aos recursos
hidricos e conservacdo ambiental, histéria do Rargcoldgico e o desenvolvimento do

municipio, contetdos de ciéncias (fauna e flord)cdm o tabuleiro, pode-se desenvolver
atividades de célculos de escala e de transformagdmidades, como também noc¢bes de
localizagao, orientagéo, pontos de referéncia grmbsg utilizando a rosa dos ventos. Este
também contribui para a interpretacéo de informagde construcdo da nocao de legenda.

Vale destacar que os conteudos de Escala e O@dentagsa dos ventos) ja haviam sido
trabalhados anteriormente com o material didatiecaldino. O jogo ndo contribuiu para a
introducdo deste conteddo, mas para sua assimilagionpreensdo na pratica. Quanto a
educacao ambiental, esta foi possivel pelo coetaercepcao de problemas no parque como
erosao, e por cartas dos jogos que traziam pergaotae decomposicdo de materiais, gastos
de agua virtual (quantidade de agua necessariagppraducdo de um produto), animais e
plantas em extingao.

Conclusao

O uso de jogos € uma maneira prazerosa e divetddaprendizagem e permite diversas
abordagens e conteudos, destacando-se na EducagB@nfal por ser uma importante
ferramenta de construcdo de conceitos por partaldass. Conceitos esses que podem fazer
parte de uma atividade pratica futura cada vez éiaia e responsavel.

Os conteudos possiveis de trabalhar com o jogosapi@do € variado, e depende do
direcionamento e foco que o educador almeja. Daseagui algumas sugestdes de temas
especificos que é possivel explanar durante asagpks:

JOGO POSSIBILIDADES DE CONTEUDO:
Tabuleiro: As cartas abrangem temas como recursos hidricos serm@agao ambiental,
Conhecendo o | histéria do Parque Ecologico e o desenvolvimentondaicipio, contetudos de
Parque ciéncias (fauna e flora). Ja o tabuleiro, confewaitn a partir do mapa do
Ecoldgico Parque ecologico permite desenvolver atividadesaeulos de escala e de
transformacdo de unidades, como também nocdescdbizbrdo, orientacao,
pontos de referéncia e distancia utilizando a ®a ventos. Este também
contribui para a interpretacdo de informacdes ersstcucdo da nocgdo de
legenda de mapa.

Destaca-se nesta forma de utilizacdo dos jogosest@ju da transdisciplinaridade que estes
permitem pois € possivel trabalhar com Histérim¢psso de ocupacdo e desmatamento da
area), Ciéncia (fauna e flora) e Matematica (uredade medida e escala), atingindo assim
quatro dos cinco pontos da transdisciplinaridadprdposta da Escola Ludica apontados por
Almeida (2000, p. 82-84)Comunicacado e expressa@xpressao verbal e ndo-verbal);
Raciocinio(pensar),Curiosidade e Eticgconsciéncia, responsabilidade, solidariedade), na
atingindo apenasRratica esportiva.

Acredita-se assim, que o0 uso de jogos em Geocimpmasa contribuir para um ensino-
aprendizagem descontraido e espontaneo, paracgef@sgsimilacdo das nocdes cartograficas
que devem ser desenvolvidas na crianga para gaecessiga localizar-se, orientar-se e
representar o espaco, seja ele real ou representato ponto de vista da Educacéo
Ambiental, a medida em que o aluno consegue se situar nb decsaivencia, aumenta a
consciéncia de suas a¢0es sobre o meio.
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