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RESUMO

Esta pesquisa aborda como tematica a avaliagcdo do uso de jogos no PowerPoint
como ferramenta didatico-pedagdgica no processo de alfabetizagao cartografica nas
séries iniciais. Para execugdo deste trabalho foi necessario em primeiro lugar
problematizar a situagcdo dos alunos a partir do Ensino Fundamental Il em relacao
aos conteudos cartograficos, percebeu-se que muitos alunos ndo foram bem
alfabetizados nas séries iniciais e consequentemente ndo conseguiam assimilar os
conteudos relacionados a Cartografia. Um dos fatores para esse déficit na
alfabetizacao cartografica nas séries iniciais é a falta de uso de ferramentas capazes
de estimular a crianga a compreender os conteudos cartograficos, esses conteudos
quando apresentados aos alunos de forma tradicional oral ou desconectados da
realidade das criangas tornam-se macantes e dificeis de aprender. O método
escolhido para a construgao dessa pesquisa foi o qualitativo, na primeira etapa fez-
se um levantamento bibliografico para fundamentacéao tedrico da pesquisa e a partir
dessa documentacgao iniciou-se o processo de constru¢cdo de jogos no PowerPoint
que servissem como ferramentas didatico-pedagdgicas, na segunda etapa realizou-
se o trabalho de campo onde os jogos foram aplicados em sala de aula e os
professores e alunos foram submetidos a questionarios, na ultima etapa os dados
obtidos no campo foram compilados e analisados. Os resultados mostraram que os
alunos sentem dificuldade com os assuntos cartograficos, a maioria, por falta de
alfabetizacao cartografica, a maioria dos professores das séries iniciais ndo costuma
utilizar jogos que facilitem o aprendizado cartografico, mesmo sabendo que os jogos
sao a ferramenta que mais prende a atengdo dos alunos e que 0s jogos no
PowerPoint podem facilitar o processo de alfabetizagdo cartografica quando
utilizados como ferramenta didatico-pedagdgica. Verificou-se, que existe uma
dificuldade em relagdo ao ensino-aprendizagem da Cartografia nas séries iniciais e
que esse problema esta associado a falta de busca por ferramentas didatico-
pedagogicas, nesse sentido os jogos no PowerPoint constituem-se como uma
excelente ferramenta didatico-pedagdgica capaz de proporcionar aprendizagem
significativa aos alunos, pois, proporciona o ludico e estimula as criangas a
desenvolverem suas habilidades espaciais.

PALAVRAS-CHAVE: Alfabetizagao. Cartografia. Jogos. Séries Iniciais.



ABSTRACT

This research focuses on the evaluation of the use of games in PowerPoint as a
didactic-pedagogical tool in the cartozgraphic literacy process in the early grades. In
order to perform this work it was first necessary to problematize the situation of
students from Elementary School Il in relation to cartographic contents, it was noticed
that many students were not well literate in the early grades and consequently could
not assimilate the contents related to cartography. One of the factors for this deficit
in cartographic literacy in the early grades is the lack of tools that can stimulate the
child to understand cartographic contents, these contents when presented to
students in a traditional oral way or disconnected from children's reality become dull
and hard to learn. The method chosen for the construction of this research was the
qualitative one, in the first stage, a bibliographic survey was made for the theoretical
foundation of the research and from this documentation began the process of
building games in PowerPoint that served as didactic-pedagogical tools, in the
second stage, fieldwork was carried out where the games were applied in the
classroom and the teachers and students were submitted to questionnaires, in the
last stage, the data obtained in the field were compiled and analyzed. The results
showed that students have difficulty with the cartography discipline, most of them,
due to lack of cartographic literacy, most teachers in the early grades do not usually
use games that facilitate cartographic learning, even knowing that games are the tool
that more holds the attention of students and that the games in PowerPoint can
facilitate the process of cartographic literacy when used as a didactic-pedagogical
tool. It was found that there is a difficulty in relation to the teaching-learning of
cartography in the early grades and that this problem is associated with the lack of
search for didactic-pedagogical tools, in this sense, PowerPoint games are an
excellent didactic tool, a tool one able to provide meaningful learning for students,
therefore, provides the playful and stimulates children to develop their spatial skills.

KEYWORDS: Literacy. Cartography. Games. Initial Series.
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1 INTRODUCAO

A presente pesquisa esta delimitada ao uso de jogos no PowerPoint no
processo de alfabetizagdo cartografica nas séries inicias nas turmas do 4° e 5° do
Ensino Fundamental I.

A pesquisa originou-se a partir da necessidade de alfabetizacdo cartografica
dos alunos ja nas séries inicias do Ensino Fundamental |. Para isso, foram
desenvolvidos jogos no PowerPoint que servissem como ferramenta didatico-
pedagogica que auxiliassem os professores no processo de alfabetizagcéo
cartografica dos alunos.

Sao muitas as dificuldades enfrentadas por aqueles que detém essa missao,
principalmente por serem professores que nao possuem especializagao especifica
em Geografia.No Ensino Fundamental | a maioria dos alunos é alfabetizada apenas
para o letramento e a escrita, sendo assim, a alfabetizagdo cartografica fica
suprimida, sendo muitas vezes tratada apenas como alegorica ou de forma
superficial.

E preciso aproveitar a oportunidade cognitiva dessa fase da crianca para
desenvolver suas habilidades espaciais, pois, realizar esse processo nas séries
posteriores dificultara esse processo e os alunos terdo aversido aos conteudos
cartograficos, pois, ndo tiveram tais habilidades desenvolvidas na fase adequada.

O objetivo geral dessa pesquisa foi analisar a viabilidade do uso de jogos no
PowerPoint como ferramenta didatico-pedagdgica no processo de alfabetizagao
cartografica nas séries iniciais.

Com a finalidade de alcancar esse objetivo foram estabelecidos os seguintes
objetivos especificos:

e Construir jogos voltados para o ensino de Cartografia;

e Aplicar os jogos nas diferentes fases do ensino: Fundamental 1,
Fundamental 2 e Graduacao;

e Avaliar a viabilidade do uso dos jogos como ferramenta pedagdgica
para os conteudos de localizagdo geografica.

A pesquisa esta estruturada em trés capitulos, no primeiro capitulo sao
apresentados os estudos cientificos e conteudos fundamentais para abordagem do

tema, esse capitulo esta dividido em trés topicos. O primeiro tépico fala sobre a



Geografia nas séries iniciais, nesse topico é abordada a inser¢édo da Geografia no
ambiente escolar e sua contribuicdo para a formacdo do homem do ser humano
capaz de reconhecer o espago geografico. O segundo fala sobre a alfabetizagcao
cartografica nas séries iniciais, como esse processo ocorre, as principais
dificuldades enfrentadas pelos professores e algumas técnicas que podem facilitar o
processo de alfabetizagdo cartografica. O ultimo topico fala sobre os jogos na
alfabetizacao cartografica, esse tépico trata a respeito da insergao dos jogos na sala
de aula, a fim de contribuir no processo de ensino aprendizagem dos alunos,
especificamente, na alfabetizagdo cartografica.

No segundo capitulo estdo descritos os procedimentos metodoldgicos
realizados nessa pesquisa como o0 método escolhido para realizacdo da pesquisa,
assim como cada fase da pesquisa e a forma de analise dos resultados.

No terceiro capitulo sdo apresentados os resultados e discussdes a cerca do
tema desta pesquisa, os resultados obtidos estdo codificados em graficos e tabelas
analisados de forma clara e objetiva.

Portanto, esta pesquisa mostra-se relevante no campo da educagdo, pois,
preocupou-se em nao somente observar e descrever os problemas enfrentados
pelos professores no ensino da Geografia, mas também em contribuir de forma
pratica através de uma ferramenta didatico-pedagdgica capaz de auxiliar os

professores no processo de alfabetizagao cartografica.



2 ALFABETIZAGCAO CARTOGRAFICA NAS SERIES INICIAIS

2.1A Geografia nas séries iniciais
A Geografia, na proposta dos Paradmetros Curriculares Nacionais (PCN) tem um
tratamento especifico como area, uma vez que oferecem instrumentos essenciais

para a compreensao e intervencao da realidade social (BRASIL, 1998).

A concepgao atual da ciéncia geografica esta voltada a uma compreenséo da
sua posigao no conjunto da relagdes entre a sociedade e a natureza: o como € o
porqué das agdes humanas e as consequéncias desse relacionamento. Esse
conjunto de relagées se concretiza no espago geografico, que é assim construido
pelo trabalho humano ao longo da histéria. Cabe a Geografia o papel de explicar e
compreender o meio através da leitura do desse espaco (BRASIL, 1998).

A Geografia contempla a diversidade da experiéncia dos homens na
producado do espaco, as questdes espaciais estdo sempre presentes no cotidiano de
todos eles, sejam as de dimensdes globais ou locais (CAVALCANTE, 2010). E a
partir dai que o professor iniciara os conteudos cartograficos na sala de aula.

Tais consideragbes devem ser respeitadas pelo professor que deseja
transmitir aos alunos a perspectiva de uma forma de conhecimentos no qual o
individuo nédo se situe do “lado de fora” dos espacos explorados pelos
conhecimentos geograficos, mas sim agente ativo e direto de sua constituigao.

Segundo o (PCN, 1997) para o desenvolvimento dessa Geografia,
consideram-se os seguintes pressupostos:

e a Geografia estuda o espago nas suas relagdes sociais e culturais por meio
dos quais os seres humanos se apropriam da natureza;

e a andlise do espaco deve enfatizar sempre, além do estudo critico, a
dindmica das transformagdes fisicas e sociais para o que espago nao seja
considerado estatico;

e nao se devem separar os fendmenos fisicos dos humanos;



os estudos devem ser voltados para a analise das relagcbes mundiais, uma
vez que os lugares nao se explicam por si mesmo;

a simples memorizagao de conceitos deve ceder lugar a identificagdo e a

compreensao das relagdes sociais determinantes a uma espacgo

Esses pressupostos devem permear diferentes situagdes de sala de aula, como as

seguintes:

ter como referéncia o saber que os alunos elaboram no seu dia a dia e
propiciar o estabelecimento de relagdes entre esse saber e o que sera
aprendido;

conduzir os alunos a um aprendizado significativo que sé se torna possivel
quando eles se defrontam com situacbes que expdem investigacdo e
trabalho;

torna a apropriagdo do conhecimento um processo dindmico a ser construido
na interagcao de sujeitos entre si, e entre estes e o objeto de estudo;

trabalhar a observagdo, os alunos como agentes do seu processo de
aprendizagem e o professor como mediador/articulador

sistematizar os conteudos com base nas observagdes dos alunos;

incentivar a pesquisa, tanto sobre o espago vivenciado pelos alunos, quando

sobre os demais espagos do mundo (BRASIL, 1997, p. 45).

Assim, a Geografia ndo estara apenas centrada na descricdo empirica das

paisagens, tdo pouco pautada exclusivamente na interpretagéo politica e econémica

do mundo, mas compreender as relagbes socioculturais da paisagem e os

elementos fisicos e bioldgicos que dela fazem parte (BRASIL, 1997).

De acordo com esse pensamento Pontuschkaafirma que:

O trabalho do professor no ensino fundamental € complexo, pois, além de
realizar a leitura do espago geografico, ou dos espagos geograficos, precisa
fazer a leitura da realidade especifica de seus alunos e daquilo que eles
conhecem sobre o espago geografico; compreender de onde se originaram
esses conhecimentos e suas representagoes, frutos da vivéncia e do senso
comum (PONTUSCHKA, 1993, p. 202).



Trabalhando dessa forma o professor fara com que o aluno perceba que
Geografia ja faz parte do seu cotidiano, essa atitude dara condi¢gées para o aluno
integrar-se na sociedade. Pois, o aluno desde as primeiras séries aprendeu a
observar a realidade ao seu redor e interpreta-la criticamente, dessa forma o
educando conquista o objetivo principal da Geografia, que é produzir cidadaos

criticos que saibam que fazem parte o espago geografia e sdo agentes do mesmo.

2.2 O processo de alfabetizagao cartografica nas séries iniciais

Para aprender Geografia é necessario primeiramente que haja uma
alfabetizacao cartografica nos alunos ainda nas séries iniciais. O processo de
insercdo da Cartografia nas séries iniciais é conhecido como alfabetizagcéo
cartografica, essa alfabetizagdo refere-se ao processo de dominio e aprendizagem
de uma linguagem constituida de simbolos e significados; uma linguagem grafica

como: codigos e simbolos definidos em convencdes cartograficas (PASSINI, 1998).

A alfabetizacdo cartografica deve ser tratada da mesma forma que a
alfabetizacao para a leitura e a escrita. Entretanto, na educagao basica no Brasil a
realidade é outra.

Para Castrogiovanni (2000) um dos problemas esta na formagdo os
professores que atuam nas séries iniciais do Ensino Fundamental. O autor afirma
que muitos professores que atuam nas séries iniciais nao foram alfabetizados em
Geografia e as criangcas chegam a quinta série do Ensino Fundamental sem a
construgado das nocgdes e das elaboragcdes que compreenderiam tal alfabetizacao
(CASTROGIOVANNI, 2010).

Do mesmo pensamento compartilham Almeida e Passini quando afirmam:

Os anos iniciais da Educacado no Brasil sdo deficientes e o professor nao
aprende o suficiente em seu curso de formagao que o habilite a desenvolver

um programa que leve o aluno a dominar os conceitos espaciais e sua
representacdo(ALMEIDA; PASSINI, 2008, p. 13).

Esse déficit de alfabetizacdo cartografica implicara em dificuldade em
assimilacdo dos conteudos nas séries posteriores do Ensino Fundamental Il de 6° ao
9° ano. Para Le Sann (2011) a formagao dos professores centraliza o ensino nas
séries iniciais apenas na leitura e escrita, ele diz que:

0 problema da falta de alfabetizagdo cartografica esta na centralidade da

leitura e da escrita, os professores do Ensino Fundamental | sdo preparados
para a formacao basica dos alunos em Lingua materna e Matematica



(leitura, escrita, raciocinio l16gico-matematico, quatro operacoes, e etc) (LE
SANN, 2011, p. 166).

Segundo Antunes (1998, p. 22-24), o ser humano tem pelo menos 9
inteligéncias, a saber: espacial, linguistica ou verbal, sonora ou musical, cinestésica

corporal, interpessoal, intrapessoal, l6gico-matematico, pictérica e naturalista.

Antunes (1998, p. 18) faz uma analogia dessas inteligéncias com um prédio
com nove janelas diferentes, cada uma delas com um momento certo para
entreabrir-se e outro para escancarar-se. Algumas dessas janelas comegam se abrir
ainda no ventre materno, a maioria no nascimento e outras nos primeiros anos de

vida.

A janela de oportunidades citada por este autor corresponde ao periodo ideal
para desenvolver determinada inteligéncia. A ideia da janela € positiva, pois, se ela
esta "escancarada", temos um grande momento para seu estimulo, se esta
parcialmente fechada, o estimulo é valido, mas a aprendizagem sera um pouco mais
dificil. O fechamento da janela de oportunidade representa uma dificuldade maior
para aprender e nao um impedimento para a aprendizagem (ANTUNES, 1998, p.
22).

Com relacao a inteligéncia espacial, essa janela de oportunidade esta aberta
dos 5 aos 10 anos, nesse periodo acontece no cérebro da crianga a regulagado dos
sentidos de lateralidade e direcionalidade, aperfeicoamento das nogdes de direita e

esquerda e a percepgao do corpo como espago (ANTUNES, 1998, p. 22).

O autor propbde que nessa fase da crianca sejam realizadas tarefas que
explorem o seu desenvolvimento cognitivo de “lateralidade e direcionalidade atraves
de jogos operatérios que explorem a nogcao de direita, da coordenacdo motora
esquerda a percepgao do corpo no espago, como natagado, judd e alfabetizagéo
cartografica (ANTUNES, 1998, p. 22).

E fundamental que a alfabetizagdo cartografica aconteca nesse periodo,
quando a janela de oportunidade esta aberta, pois estas janelas de oportunidades
que se abrem e fecham ao longo do tempo de vida e ao fecharem tornam o
aprendizado muito mais dificil (ANTUNES, 1998).



O alfabetizagdo cartografica nas séries iniciaisda escola passa por processos
onde a crianga vai adquirindo conhecimento ao longo de seu desenvolvimento
educacional. Esse desenvolvimento vai sendo aprimorado através de trabalhos
desenvolvidos que auxiliam na fixagao do conhecimento.

Os trabalhos realizados podem ter melhores resultados se levados em
consideracao o conhecimento adquirido no meio social em que esses alunos estao
inseridos, tendo em vista que o conhecimento de mundo deve comegar pelo
conhecimento do espaco habitado pela criangca em seu meio social e dai para o
mundo.

Sobre o assunto Silva argumenta que nao se pode negar a importancia da
alfabetizacdo para a literacia, mas nao se pode negligenciar a alfabetizagao
cartografica, pois a “alfabetizar” envolve também o desenvolvimento de novas
formas de compreensao e uso da linguagem de uma maneira geral. O autor afirma
que:

E preciso reconhecer que a alfabetizagdo cartografica, se introduzida ja no
primeiro ano das séries iniciais, além de tornar o cotidiano escolar mais
dindmico e interativo, contribuira para a construcdo gradativa dos conceitos

cartograficos, ao passo que também caminhara junto com o processo de
alfabetizacao e letramento (SILVA, 2011, p. 79).

O aluno precisa reconhecer desde as primeiras séries 0 mundo que o cerca,
tendo acesso ao conhecimento geografico mais cedo, mais cedo ele compreendera
que ele € um agente nesse espacgo, portanto, deve agir conscientemente como

comenta Cavalcante:
A Cartografia instrumentaliza o aluno para ser um leitor e mapeador ativo,
consciente da perspectiva subjetiva na escolha do fato cartografado,
marcado por juizo de valor. Na sua origem a Cartografia “¢ um instrumento
usado para organizar a vida do cotidiano, no entanto tornou-se uma técnica
para a dominagao dos territorios e das populagdes (CAVALCANTI, 1998, p.
23).

Segundo o PCN (1997) espera-se que os alunos das séries iniciais sejam
capazes deempregar corretamente nogdes espaciais, sendo capaz de localizar-se
nos espagos onde vive e frequenta, observado as relagdes topoldgicas (em frente,
atras, perto, longe, vizinho, ndo vizinho) e de lateralidade (direita/esquerda);

e descrever e interpretar diferentes formas de construcdo do espaco,

reconhecendo os agentes responsaveis por essas construgoes;



e interpretar, analisar, relacionar e ler imagens e documentos de diferentes
fontes para recolher informagcbes sobre o espago geografico, o lugar, a
paisagem, o territério brasileiro;

e produzir mapas ou roteiros simples, observando as caracteristicas basicas da
linguagem cartografica, como as relagbes de distancia (escala) e direcao

(rosa dos ventos) e sistema de cores, formas e sinais (legenda).

Sobre o processo de alfabetizagdo nas séries iniciais Callai (1999, p. 65)
assevera que: “a compreensao da alfabetizacdo como capacidade de leitura ndo so6
do texto, mas também da experiéncia humana vivida por todos”.

A alfabetizagdo cartografica ndo pode ser deixada de lado e ser tratada
apenas como acessoéria ou complementar as aulas de portugués e matematica,
sendo assim, mais um conteudo do calendario escolar. Sobre esse quesito,
Straforini afirma que:

Ainda é um tabu nas pesquisas em ensino de Geografia, e muito menos,
objeto de conhecimento e de dominio intelectual dos professores nesse
nivel de escolaridade. Todavia, se esse desafio ndo for enfrentado
continuaremos como uma disciplina irrelevante ou secundaria nas séries

iniciais, participando no conjunto das disciplinas como aquela na qual se
encaixam as atividades comemorativas (STRAFORINI, 2004, p. 77).

As construgcdes ou representagdes sdo dirigidas da transposicdo da visao
tridimensional para a bidimensional, isto €, para o registro no papel daquilo que
existe no real. O aluno do ano inicial, em geral, ndo consegue reproduzir um
componente da realidade, como uma arvore, uma casa, entre outros, sem

desmontar da sua visao a tridimensionalidade desses componentes.

Isso equivale a dizer que o aluno ainda registra no papel qualquer um deles
visto de frente, com detalhes que chegam a ser especificos: a casa costuma quase
sempre mostrar o telhado e o jardim na frente; a arvore costuma ter um ninho de
passarinho; o Sol costuma ser personalizado etc. Essas figuras antropomoérficas
estdo presentes na maior parte dos mapas mentais confeccionados pelos alunos do

primeiro ano do Ensino Fundamental.

A nocdo do ponto de vista vai ser fundamental para que o aluno possa

compreender 0 que vé na realidade. O trabalho com pontos de vista comeca na



observacdo da prépria realidade do aluno, em especial na observacao dos
elementos que compdem o lugar onde ele vive, vistos de diferentes posigcdoes. A
comparagao das descobertas, partihada em dupla ou coletivamente, favorece o

confronto das hipdteses sobre o lugar e as diferentes visdes de se tem dele.

Segundo Piaget (1974), as criangas passam por estagios diferenciados
quanto a sua capacidade de compreensé&o, sendo gradativo e cumulativo; portanto o
professor deve utilizar as ferramentas certas, respeitando a capacidade cognitiva

dos alunos e principalmente explorar suas potencialidades.

O professor pode usar varias linguagens interdisciplinares, como: buscar nos
textos literarios a Geografia, destacando as paisagens, o estudo dos lugares, o
territorio, os costumes da regiao, o clima, vegetacéao e etc. Facilitando o aprendizado
(FERREIRA, 2011).

A paisagem observada pelo aluno no seu ambiente vivido € o ponto de partida
para o ensino cartografico, como comenta Moreira:
Paisagem é o ponto de partida e o ponto de chegada da produgdo e da
representacao em Geografia. Isso significa valorizar a imagem e a fala na
representacao geografica. Paisagem, territorio e espaco formam a triade

das categorias da representacdo e construgdo da ideia de mundo da
Geografia (MOREIRA, 2010, p. 109).

Um dos principais beneficios da alfabetizacdo cartografica € o poder de
desenvolver o senso critico no aluno, que comparando regides pode chegar a

conclusdes de como funciona a sociedade em que vive.

A medida qgue a crianca € alfabetizada, aprende a ler e escrever, ela também
necessita aprender a ler o espago geografico, ou seja, a criangca deve também ser
alfabetizada cartograficamente, tendo assim, as bases do conhecimento geogréfico.
Nesse sentido, a alfabetizagdo Cartografia possibilita a crianga diferentes formas de
visualizar e reconhecer o mundo a que ela pertence, como representa-lo e se
locomover nele.

A alfabetizacdo cartografica possibilita a representagdo de diferentes
aspectos do espago geografico. Cabe ao professor desenvolver situagbes que

facilitem a alfabetizagdo cartografica nos educandos, seja ampliando os



conhecimentos daqueles que ja possuem, seja criando situagdes que eles possam
se apropriar desses novos conhecimentos.

Através da alfabetizacdo cartografica os alunos poderdo fundamentar sua
compreensao do espaco geografico por meio da elaboragcdo das competéncias e das
suas habilidades.

A conquista de nogdes cartograficas pelos alunos € essencial para a sua
interpretagéo e intervencao na realidade. Assim, um dos objetivos da alfabetizagéo

cartografica & preparar alunos leitores e produtores de mapas.

[...] O aluno precisa ser preparado para “ler” representagdes cartograficas.
Sé 1é mapas quem aprendeu a construi-los. O fundamental no ensino da
Geografia é que o aluno/cidadao aprenda a fazer uma leitura critica da
representacdo cartogréfica, isto ¢, decodificd-a, transportando suas
informagdes para o uso cotidiano [...] (CASTROGIOVANNI, 2000, p. 39).

Para facilitar e promover a alfabetizagdo cartografica € preciso consultar os
mapas e os globos terrestres, estes objetos precisam fazer parte do cotidiano
escolar no decorrer das aulas, sobretudo nas aulas de Geografia. Esses
instrumentos nao podem ser utilizados em eventuais situacbes e como algo
incomum, mas regularmente, a fim de que se desenvolva nos alunos o habito de
consultar os mapas, os globos, os atlas e etc. O principal intuito & extrair

informagdes desses recursos, nesse sentido, Passini afirma que:

[...] A formagdo dos alunos para entender os fatos geograficos em sua
espacialidade necessita de mapas e globos como acervos permanentes nas
salas de aula, sem que haja necessidade de transporte a cada aluno.
Paralelamente a necessidade de o professor de Geografia possibilitar a
visualizagdo do espacgo geografico em estudo, os mapas e globos sdo um
convite para os alunos pensarem no espaco [...] (PASSINI, 2007, p. 143).

“‘Nao ha necessidade de planejar uma aula especifica para trabalhar com
mapas, pois estes devem fazer parte do material de todo estudante, como a carteira,
o dicionario, o caderno, os estojos, etc” (PASSINI, 2007). Embora saibamos que a
alfabetizacdo Cartografia tenha significativa importancia no processo de ensino-
aprendizagem €& preciso ter muito claros alguns cuidados com o ensino das
linguagens e nogdes cartograficas na escola.

De acordo com Katuta et. al. (2001) existem dois pressupostos para o ensino

da Cartografia:



Primeiro pressuposto: a apropriagdo e o uso da linguagem cartografica
devem ser entendidos no contexto da construgdo dos conhecimento
geograficos, o que significa dizer que ndo se pode usa-la per se, mas como
instrumental primordial, porém n&o Unico, para a elaboragdo de saberes
sobre territério, regides, lugares e outros. Se a supervalorizarmos, em
detrimento do saber geografico, corremos o risco de defender a linguagem
por ela mesma, 0 que, a nosSsoO ver, a esvazia em importancia e significado
tanto no ensino superior quanto no bdasico. E preciso que ocorra
aprendizagem e o uso da linguagem cartografica para, sobretudo,
entendermos a légica da (re) produgao dos territorios, caso contrario, ela
perde seu sentido ou razéo de ser no ensino geografico superior e basico.
Segundo pressuposto: a apropriacao e utilizagdo da linguagem cartografica
depende ndo s6, mas em grande parte, das concepgdes de Geografia e do
ensino da disciplina que os alunos e os professores possuem. Por exemplo:
se entendermos que ela é uma ciéncia e/ou disciplina que tem como
objetivo apenas localizar e descrever lugares, o uso que se fara da
linguagem cartografica e de seus produtos, tais como mapas,
cartodiagramas, graficos, quadros, plantas e outros, sera o de mera
localizacdo e descricao de fendbmenos (SOUZA; KATUTA, 2001, p. 133).

Uma maneira de facilitar a alfabetizacdo Cartografianas séries iniciais é
através do uso de jogos, brincadeiras e trabalhos dindmicos para que assim o aluno
possa ver a matéria de uma maneira mais atraente. A alfabetizagdo cartografica,
pode vir de onde o aluno menos imagine. Sendo assim, cabe aos professores
estimular seus alunos a conhecerem a Cartografia, ou seja, fazer que exista a
alfabetizacao cartografica. Nao pode ser aula de Cartografia, e sim uma aula com
Cartografia. A Cartografia tem que fazer parte da aula, ela tem que ser um recurso a
ser usado.

Entretanto, a falta de alfabetizagcdo cartografica ou a ma alfabetizagao
cartografica dos alunos nas séries iniciais € um dos fatores de maior contribuigédo
para a dificuldade do saber geografico. Por isso, Cartografia deve ser inserida desde
as séries iniciais, pois, a alfabetizacdo cartografica dara suporte para ensino
geografico na segunda fase do Ensino Fundamental. Assim, comentam Rios e
Mendes:

[...] alfabetizar cartograficamente os alunos, desde as séries iniciais,
corresponde numa atividade pedagodgica fundamental para o bom
desenvolvimento da cognicdo visual do aluno, ndo sé para o seu
aprendizado dos conteudos geograficos mais também para a vida do aluno

que passara a conhecer a representagdo do espago em que vive (RIOS;
MENDES, 2010, p. 8).



Estudar as categorias de lugar, paisagem e espago, bem como desenvolver
os procedimentos fundamentais para a alfabetizagdo cartografica, sédo as bases do

ensino da Geografia nas séries inicias do ensino fundamental.

Sobre o assunto Silva argumenta que ndo se pode negar a importancia da
alfabetizacédo para a literacia, mas ndo se pode negligenciar a alfabetizagdo
cartografica, pois a “alfabetizar” envolve também o desenvolvimento de novas
formas de compreensao e uso da linguagem de uma maneira geral.

E preciso reconhecer que a alfabetizaco cartografica, se introduzida ja no
primeiro ano das séries iniciais, além de tornar o cotidiano escolar mais
dindmico e interativo, contribuira para a construcao gradativa dos conceitos

cartograficos, ao passo que também caminhara junto com o processo de
alfabetizacao e letramento (SILVA, 2011, p. 79).

Contudo, frente a essa missdao tao grande e importante o professor se

qguestiona: por onde comegar o processo de alfabetizagcédo cartografica?

Silva (2010) diz que o professor deve comecar pelo proprio aluno, sobre a
observagao do proprio aluno sobre o espago que vive.

Assim, sera pela observagao do proprio aluno sobre o espago que o cerca

que ele comecgara a retirar elementos sobre os quais refletir. A tarefa do

professor, portanto, é proporcionar aos alunos situa¢des de aprendizagem

que valorizem os seus conhecimentos sobre o espago vivido, que é o

espaco fisico e social, onde a crianga se movimenta e se desloca. A leitura

da organizagao do espaco precisa comegar pelos espagos conhecidos dos
alunos (SILVA, 2010, p. 81).

Dessa forma o aluno compreendera que a Cartografia faz parte do seu

cotidiano, experimentando na praticas as aplicabilidades desses conteudos.

2.30s jogos no processo de alfabetizagao cartografica

A utilizagado de jogos no ambiente escolar € muito importante, pois desperta
no aluno o aspecto ludico, contribuindo de forma significativa para o aprendizado,
pois, permitem a troca de ideias,hipéteses e constatacdes através de resolugoes de
problemas, tomando decisdes com os demais jogadores (SILVA, 2010).

Segundo Breda (2013), algumas categorias dejogos culturalmente
vivenciados em nossa sociedade podem ser adaptados, tendo em vista osconteudos

de ensino a serem estudados, entre eles, 0 jogo da memdria e o jogo de tabuleiro.



que:

Sobre a importancia dos jogos na sala de aula Castellar e Vilhena afirmam

Um dos fundamentos principais do jogo como atividade de ensino é criar
eexecutar maneiras nas quais os alunos consigam chegar ao resultado
finalpor meio de erros e acertos, conferindo o papel no
desenvolvimentocognitivo. Isso pode ocorrer por meio de descrigao, analise,
associagao ecriagao de situacdes que estimulem e levem ao entendimento
de conteudos e conceitos (CASTELLAR; VILHENA, 2010, p. 46).

Para Vesentine (2003, p.30) seos educandos s&o fascinados pelos

computadores, pela imagem no lugar da escrita,por jogos, entdo é interessante

incorporar tudo isso na estratégia de ensino.

Na visdo de Antunes, deve-se observar que:

Nem todo jogo € um material pedagdgico. Em geral, o elemento que separa
um jogo pedagogico de um outro de carater apenas ludico € que os jogos
ou brinquedos pedagdgicos sdo desenvolvidos com a intengao explicita de
provocar uma aprendizagem significativa, estimular a construgdo de um
novo conhecimento e, principalmente, despertar o desenvolvimento de uma
habilidade operatéria (ANTUNES, 1999, p. 38).

Portanto, o processo de alfabetizacdo cartografica inicia-se ja nas primeiras

séries através dos estudos geograficos, assim, é fundamental que os professores

que atuam nessa fase do aprendizado infantil tenham ferramentas capazes de

facilitarem a compreensao dos assuntos relacionados a Cartografia, nesse contexto

0s jogos sao ferramentas indispensaveis para alcangarem tais objetivos, pois, esses

conhecimentos cartograficos dardo suporte para que estes alunos tenham

autonomia na leitura do espago geografico no qual estdo inseridos.



3 METODOLOGIA

O objetivo deste trabalho foi analisar a viabilidade do uso de jogos no
PowerPoint como ferramenta didatico-pedagdgica no processo de alfabetizagao
cartografica nas séries iniciais. A pesquisa em tela caracteriza-se como qualitativa,

de acordo Minayo (2010) o método qualitativo pode ser definido como:
E o que se aplica ao estudo da histdria, das relagdes, das representagées,
das crengas, das percepgdes e das opinides, produtos das interpretagdes
que os humanos fazem a respeito de como vivem, constroem seus artefatos
e a si mesmos, sentem e pensam (MINAYO, 2010, p. 57).

Desta forma a pesquisa dar-se a partir do momento que o pesquisador
interpreta o fenbmeno que observa, com o objetivo de descrever e compreender o
significado, mostrando seu ponto de vista, interagindo com os entrevistados e
construindo suas percepcgoes a respeito do tema abordado.

Segundo Minayo (1998), uma pesquisa passa por trés fases: a) fase
exploratéria, na qual se amadurece o objeto de estudo e se delimita o problema de
investigacdo; b) fase de coleta de dados, em que se recolhem informagdes que
respondam ao problema; e c) fase de analise de dados, na qual se faz o tratamento,

por inferéncias e interpretagdes, dos dados coletados.

3.1 Fases da pesquisa

3.1.1 12. Fase — Fase exploratéria

Inicialmente, foram analisados os autores que falam sobre a alfabetizagao
cartografica, como: Castrogiovanni (2000), Souza e Katuta (2001), Passini (2007),
Rios e Mendes (2010), Silva (2011), Straforini (2004), Cavalcanti (2010), Antunes
(1998), Almeida (2008) e muitos outros que abordam diferentes temas com relagao
ao processo de alfabetizagcdo cartografica nos anos iniciais do Ensino Fundamental |
para subsidiar as analises dos resultados.

O resultado dessa fase esta consolidado no Capitulo 2 — Revisao Bibliografica
cuja finalidade é aprofundar os conhecimentos sobre como ocorre o processo de
alfabetizacdo cartografica nas séries iniciais, as principais dificuldades para essa

alfabetizacao e as possiveis solugdes para o problema.



Posteriormente, foram desenvolvidos jogos no PowerPoint que auxiliassem os
professores das séries iniciais no processo de alfabetizagdo cartografica, esse jogos

estao descritos no Capitulo 3 — Processo de produgao dos jogos.

3.1.2 22, Fase — Trabalho de Campo

Nesta fase o primeiro objetivo foi apresentar os jogos aos professores em
formagcdo da Universidade dos Estado do Amazonas (UEA) para as primeiras
impressdes sobre a viabilidade dos jogos na sala de aula e possiveis adaptacdes, o
segundo objetivo foi aplicar os jogos nas séries inicias, 4° e 5° ano do Ensino
Fundamental | e nas turmas do 6° ano do Ensino Fundamental 2, no Fundamental 1
o intuito foi que os professoresformadosobservassem os jogos na sala de aula e
relatassem a sua experiéncia e por fim, aplicar questionarios aos professores e
alunos. No Fundamental 2 o intuito foi que o professor aplicasse o jogo na sala de
aula e relatasse a sua experiéncia com 0s jogos.

Segundo Lopes (2005) os jogos devem ser planejados e experimentados
previamente para analise e experimentacao, a fim de que o professor tenha dominio
da situacdo previamente. Para as primeiras impressdes sobre a viabilidade dos
jogos foram selecionados os professores em formagao do curso de Licenciatura em
Geografia da Universidade do Estado do Amazonas (UEA).

Inicialmente foram escolhidasduas turmas do 4° periodo do curso de
Geografia da UEA, os alunos foram submetidos primeiramente a um pré-
questionario com perguntas abertas e fechadas sobre seus conhecimentos a
respeitodo uso do PowerPoint na sala de aula, o nivel de habilidade com a
ferramenta, o conhecimento sobre a possibilidade de uso desta ferramenta para
criacdo de jogos off-line, nivel de dificuldade na disciplina de Cartografia e o
interesse em participar de minicurso sobre a criagdo de jogos no PowerPoint.

Sobre 0 uso de questionarios na pesquisa Venturi (2009, p.168) cita que “o
questionario €, por vezes, um insubstituivel instrumento para a obtencdo de dados
quantitativos, embora nada impeca que sirva ao propodsito de obter informagdes
qualitativas”.

Apods a aplicagao do questionario, os alunos tiveram a oportunidade de jogar
todos os jogos e ao final responderam a um pds-questionario com perguntas sobre
as suas impressdes sobre o0s jogos, a viabilidade dos jogos na sala de aula, a se

houve facilitagdo através dos jogos para a compreensdo cartografica e as possiveis



adaptacdes que poderiam ser feitas nos jogos. Dentre os alunos do curso de
Geografia participaram da pesquisa 22 alunos.

Apébs essa primeira etapa foi escolhida a escola Centro Educacional Batista
Canai, escola da rede privada de ensino localizada na zona Leste de Manaus, no
bairro Sdo José Operario.

A escolha dessa escola deu-se pela proximidade do pesquisador e do facil
acesso a coordenacdo da escola, outras escolas foram selecionadas, mas
dificuldades com disponibilidade dos professores e com o calendario escolar
limitaram a pesquisa a somente essa escola para a aplicagdo dos jogos pelo
pesquisador nas turmas do 4° e 5° ano do Ensino Fundamental |. Nessa escola 24
alunos participaram da pesquisa, e 5 professores das séries iniciais.

A segunda escola foi selecionada para a aplicacdo dos jogos foi a escola
Municipal Rosa Sverner, situada na zona Leste de Manaus, no bairro Tancredo
Neves. Nessa escola os jogos foram primeiramente apresentados a professora
titular de Geografia das séries do 6° ao 9°, que apds analisar os jogos executou-0s
nas turmas do 6° ano vespertino. Apds a execug¢do dos jogos a professora produziu

um relatorio sobre a sua experiéncia com 0s jogos.

3.1.3 3? Fase — Analise e tratamento empirico e documental.

Os dados foram compilados através da utilizacdo de planilhas eletrénicas,
graficos e tabelas.

Em seguida realizou-se a analise de interpretacdo dos dados, sendo este o
ponto central da pesquisa.

Por fim, foi realizada a interpretacdo dos dados obtidos, os resultados sdo
apresentados no capitulo 4 — Resultados e Discussoes.

Para Lakatos e Marconi (2010, p.152) “Interpretacao é a atividade intelectual
que procura dar um significado mais amplo as respostas, vinculando-as a outros
conhecimentos”.

A andlise dos dados foi feita a luz dos autores que fundamentaram o trabalho

confrontando suas ideias com os resultados obtidos.



4 APLICANDO OS JOGOS COM ALUNOS E PROFESSORES

4.1 Licenciandos em Geografia e o ensino-aprendizagem de Geografia

A pesquisa com licenciandos em Geografia do 4° periodo, revelou que 90%
destes apresentaram dificuldade na disciplina de Cartografia como mostra o grafico
01.

Esse dado é muito elevado e preocupante, pois a Cartografia esta
fundamentada na leitura e representacdo do espaco que sdo habilidades
necessarias para desenvolver o raciocinio espacial e que deve ser desenvolvido nas
aulas e Geografia com a mediagao do professor e para que isso ocorra de maneira
eficaz o professor deve ter bastante dominio deste conteudo.

Grafico 1 - Durante a disciplina de Cartografia vocé teve dificuldade?

B sim, pouco
= sim, muito
nao

Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

Essa dificuldade externada pelos licenciandos pode estar relacionada ao
processo de alfabetizagdo cartografica que estes alunos tiveram ainda nas séries
iniciais € no Ensino Fundamental. No grafico 02, 73% destes afirmaram que nao
foram alfabetizados cartograficamente.

Cavalcante (2010, p. 9) destaca que “essa alfabetizagao cartografica deve
ocorrer nos primeiros anos com nogoes cartograficas de area, ponto e linha, escala
e proporgao, legenda, visao vertical e obliqua, imagem bidimensional e

tridimensional”.



Grafico 2 - Na sua opiniao vocé foi bem alfabetizado cartograficamente antes de ingressar
no curso?
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Hnao

Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

Ocorre que quando este conteudo é suprimido e/ou o aluno ndo aprende a ser
um leitor de mapas, isso reflete nas séries posteriores, criando no aluno uma
resisténcia aos conteudos cartograficos, afetando diretamente o seu
aprendizado.Um dos recursos que pode auxiliar na compreensao da orientagao e da
linguagem cartografica sao os jogos.

O PowerPoint € uma o6tima ferramenta que pode ser usada para esta
finalidade. O PowerPoint € um programa originalmente desenvolvido para criagao,
edicao e exibicao de apresentacoes graficas, podendo
usar: imagens, sons, textos e videos que podem ser animados de diferentes
maneiras.

Essas funcionalidades deste programa fazem com que ele possa de ser
utilizado para a elaboragdo jogos que possam auxiliar no processo de
ensino/aprendizagem relagédo ao conteudo cartografico.

Em virtude disso, inquiriu-se os alunos sobre suas habilidades com a
utilizacdo deste programa. As respostas foram sintetizadas na grafico 03 que mostra
que 73% dos alunos dominam essa ferramenta, enquanto apenas 27% dos alunos

apresentam dificuldades em manusear com o programa.



Grafico 3 - Qual a sua habilidade com o PowerPoint?
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

A habilidade média pode ser considerada como basica, ou seja, esperava-se
que alunos académicos ja possuissem maior habilidade com essa ferramenta, pois o
PowerPoint é ferramenta simples e que esta muito presente no ambiente escolar,
nesse aspecto Castells (2006) comenta que vivemos numa era da informagao e
interacdo com novos aparatos tecnoldgicos, que tem como elemento central a
tecnologia da informagao e da comunicagao.

Assim, o0 espago educativo como local de constru¢do do conhecimento e de
socializacdo do saber, deve estar aberto as novas ferramentas digitais que fazem
parte do cotidiano do professor e do aluno, entretanto, € fundamental que o docente
possa dominar essas ferramentas possibilitando que as aulas figuem mais
interativas.

O fato de apenas 18% declararem que possuirem habilidade acima da
médiaexplica porque poucos académicos exploram as varias aplicabilidades do
PowerPoint, o grafico 04 mostra que 86% utilizam apenas as fung¢des basicas do

programa e nenhum deles utiliza essa ferramenta para a criagéo de jogos.



Grafico 4 - Como vocé mais utiliza o PowerPoint?
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No grafico 05 os alunos foram questionados sobre a possibilidade de criagéo
de jogos no PowerPoint, o resultado mostra que 55% dos alunos sabia que era
possivel criar jogos no PowerPoint, € importante aproveitar essa oportunidade para
incentivar os académicos a melhor exploragado dessa ferramenta e como aperfeigcoar

as suas habilidades como programa em prol da alfabetizagéo cartografica.

Grafico 5 - Vocé sabia que o PowerPoint pode ser aproveitado para criar jogos dindmicos
para o ensino da Geografia?
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Com o propodsito de fomentar nos alunos o interesse em aprimorar seus
conhecimentos com o PowerPoint, os alunos foram questionados sobre o interesse
e disponibilidade de participarem de um minicurso/oficina para elaboragao de jogos,
o resultado apresentado no grafico 06 revela que 95% dos alunos gostaria de

ampliar seus conhecimentos em relagdo ao PowerPoint.

Grafico 6 — Vocé gostaria de participar de um minicurso sobro o uso de jogos no PowerPoint?
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

O interesse dos académicos pelo minicurso/palestra sobre criacdo de jogos
no PowerPoint esta vinculado a opinido dos mesmos em relagao ao principal fator de
atracao para os alunos, o grafico 07 mostra que para os académicos de Geografia o
recurso que mais desperta atengcédo dos alunos sdo os jogos, 77% dos participantes
destacaram esse recurso.

Os entrevistados acreditam que o jogo é a ferramenta que mais consegue
prender a atencdo dos alunos do Ensino Fundamental, dai a importancia de se
conhecer novas técnicas para producdo de jogos a fim de proporcionar novas

possibilidades aprendizagem.



Grafico 7 - Qual recurso consegue chamar mais a atengéo dos alunos do Ensino
Fundamental | e 11?
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O gréfico 08 mostra que o jogo novamente foi apontado por 91% dos
participantes como o melhor recurso para auxiliar no processo de alfabetizacdo

cartografica.

Grafico 8 - Qual recurso € o melhor recurso para ensinar Cartografia?
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Esse dado néo exclui as outras possibilidades de ensino, mas comprova a as
altas possibilidades do uso de jogos na sala de aula, principalmente, em assuntos
que envolvem a linguagem matematica.

4.2 Professores do Ensino Fundamental |

O percentual de académicos que acredita que os jogos conseguem chamar a
atengdo dos alunos foi de 77% (grafico 07), esse percentual sobre para 100%
quando respondido pelos professores do Ensino Fundamental |, formados no curso
de Pedagogia.

Assim como os alunos académicos em formacédo, os professores que atuam
nas seéries iniciais acreditam que os jogos sao a principal ferramenta para despertar
o interesse dos alunos.

Para Kishimoto (2010, p. 96) “as criangas ficam mais motivadas a usar a
inteligéncia, esforgcam-se para superar obstaculos, tanto cognitivos quanto
emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo, ficam também mais ativas
mentalmente”.

E muito importante que os jogos possam ser mais utilizados pelos professores
nas aulas de Geografia, principalmente nas séries iniciais onde os alunos estdo mais
abertos a solidificagdo dos conteudos cartograficos.

Os graficos 9 e 10 revelam que assim como a maioria dos académicos de
Geografia sabem que o PowerPoint pode ser usado para criar jogos (grafico 05),
mas nenhum deles utiliza essa ferramenta nesse sentido, a maioria dos professores
entrevistados também afirma saber que o PowerPoint tem essa possibilidade, porém

nao utilizam o programa para este fim.

Grafico 9 - Vocé sabia que o PowerPoint pode ser usado para criar jogos?

B Sim
B N3o

Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.



Grafico 10 - Como vocé mais utiliza o PowerPoint?
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Para Lopes (2005) “é muito mais facil aprender através de jogos, desde o
maternal até a fase adulta e a confecgao dos jogos € ainda muito mais emocionante

do que apenas jogar”.



5. A CONSTRUGAO DOS JOGOS

Os jogos néo podem ser apresentados aos alunos de forma aleatéria apenas
para ocupa-los durante determinado periodo de tempo.
Para Lopes (2005) deve existir planejamento e preparagcdo antecipada. A

autora afirma que:

Ao educador cabe o conhecimento dos objetivos propostos em cada jogo, a
preparagao prévia do material a ser utilizado e a experimentagao antecipada
para maior dominio da situagdo, que possibilite a antecipagédo de eventuais
perguntas ou questionamentos por parte dos educandos (LOPES, 2005, p.
24).

Os jogos favorecem diversas areas de conhecimento, assim o professor deve
ter em mente o que se pretende desenvolver na crianga.

Os jogos cartograficos desenvolvidos nesse projeto estdo voltados a estimular
a inteligéncia espacial da crianga segundo a tabela 1, tabela de estimulos de
Antunes (2010, p. 39).

Tabela 1 - Linha de estimulagéo das inteligéncias

INTELIGENCIAS LINHAS DE ESTIMULOS

LINGUISTICA Vocal?qlério — Fluéncia verbal — Gramatica — Alfabetizacdo -
Memoria verbal

LOGICO METAMATICA _Conceituagéo - Siste_mas de comunicagé9 - Operagéao e conjunto —
instrumentos de medida — Pensamento Légico

Lateralidade — Orientagdo espacial — Orientagdo temporal —
ESPACIAL Criatividade — Alfabetizacado cartografica
MUSICAL Percepgao auditiva — Discriminagdo de ruidos — Compreensao de

sons — Discriminagao de sons — Estrutura ritmica

Motricidade e coordenagcdo manual — Coordenacgéo viso-motora e

CORPORAL tatil — Percepcao de formas — Percepg¢do de peso e tamanho —
Paladar e audi¢do
NATURALISTA Curiosidade — Exploragao — Descoberta — Interagdo - Aventuras
Reconhecimento de objetos — Reconhecimento de cores -
PICTORICA Reconhecimento de formas e tamanhos — Percepcéo de fundo —

percepgao viso-motora

Percepgao corporal — Autoconhecimento e relacionamento social —
PESSOAL Administragdo das emogdes — Etica e empatia — Automotivacao e
comunicacgao interpessoal

Fonte: Antunes, 2010, p. 39

Dessa forma os jogos estimulam a lateralidade, orientagcdo espacial,

orientagao temporal, criatividade, ou seja a alfabetizagao cartografica.



5.1 Jogo da batalha no espago

O jogo batalha no espago consiste em descobrir as naves ocultas de outras
equipes associando linhas e colunas. O jogo possui quatro tabuleiros e cada um
esta associado a linhas e colunas, cada tabuleiro possui uma cor, as linhas estédo
associadas a numeros e as colunas estao associadas a letras.

Cada equipe possui 3 naves ocultas no tabuleiro, cada nave possui um
tamanho diferente. As equipes devem descobrir todas as naves adversarias antes

que as suas sejam descobertas.

5.1.1 Desenvolvimento do jogo

O professor deve definir a forma de jogar, existem duas formas de jogar:

a) Na 12. Forma: localizar os tabuleiros através da Linha do Equador, ou seja,
tabuleiros Norte e Sul.

b) Na 22. Forma: localizar os tabuleiros através do Meridiano de Greenwich,
ou seja, tabuleiros Leste e Oeste.

Exemplo de jogo através da Linha do Equador — Hemisfério Norte e
Hemisfério Sul:

a) Cada equipe deve assumir um tabuleiro no jogo;

b) Cada equipe deve escolher um lider para realizar os disparos;

c) O jogador deve sempre disparar contra uma equipe adversaria e nunca
contra a sua propria equipe;

d) Para disparar um ataque contra o tabuleiro da equipe adversaria o jogador
deve seguir a seguinte ordem de fala:

1. Numero desejado (linha horizontal);

2. Letra desejada (coluna vertical).

3. Nome do tabuleiro (cor azul ou amarelo) e localizacao (Norte ou Sul);

Exemplo 1: Se o jogador pertencer a equipe do tabuleiro Azul Norte pode
disparar nas seguintes equipes: azul sul; amarelo norte e amarelo sul.
Para disparar no tabuleiro da equipe azul sul o jogador pode disparar da seguinte

maneira: Disparar em: 3 B azul sul conforme a figura 01.



Quando trés equipes estiverem com todas as suas trés naves expostas vence
a equipe que estiver com pelo menos uma nave oculta no tabuleiro como mostra a

figura 02.

Figura 1 - Exemplo de disparo no ponto B3 azul sul.
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.



Figura 2 — Exemplo de vitoria da equipe amarelo
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

5.1.2 Como projetar o jogo

Para comecar o jogo o professor deve clicar em iniciar apresentagao de slides
do comeco ou digitar F5 no teclado.

Em seguida, a cada disparo dos jogadores o professor deve mover o mouse

no tabuleiro e clicar sobre o local indicado pelos jogadores.

5.1.3 Regras do jogo

O professor deve realizar um sorteio para escolher a equipe que deve iniciar o
jogo e as demais equipes na sequéncia.

Cada equipe deve escolher um jogador para representar a equipe e realizar
os disparos no tabuleiro.

Cada equipe tem direito a apenas um disparo por rodada, mas se acertar
continua atirando até errar um disparo, assim que errar passa a vez para outra
equipe.

As equipes ndo sdo eliminadas quando tém suas trés naves expostas, essa
equipe ainda permanece no jogo podendo aliar-se a outras equipes e continuar

disparando na sua rodada.



Se uma equipe disparar sobre um lugar vazio ou atirar sobre a propria equipe
perde a vez na rodada, ndo pode haver um segundo disparo na mesma rodada.

Existem duas formas de vencer o jogo:

a) 12. Quando trés equipes estiveram com todas as suas naves expostas,
vence a equipe que estiver com pelo menos uma nave oculta.

b) 22 Vence a equipe que conseguir acertar mais disparos nas naves
adversarias.

Dessa forma o professor deve anotar todos os disparos certos feitos pelas
equipes, por fim, ele soma e mostra o resultado as equipes.

Em caso de empate o professor pode verificar qual equipe teve suas naves
expostas primeiro, caracterizando um critério de desempate entre as equipes.

Relagdo com os conteudos cartograficos:

Tabela 2 — Conteudos abordados no jogo da batalha no espaco.

ORIENTAGAO DIDATICA ESPECIFICA A CARTOGRAFIA DO 5° ANO (PCN, 1997)

Eixo tematico Capacidades /Direitos de Aprendizagem Conteudos/Conceitos

] o ] Planisfério e globo terrestre; Os
Localizar no planisfério as linhas o
REPRESENTANDO | o o paralelos; Os Meridianos; Os
imaginarias, os paralelos, os meridianos, o
A TERRA o ) Hemisférios; Coordenadas
os hemisférios e os pontos cardeais. L
geogréaficas.

5. 2 Jogo das coordenadas geograficas

Nesse jogo os jogadores devem tentar encontrar a localizagdo geografica de
determinados pontos no planisfério. Para encontrar as coordenadas os jogadores
deverdo movimentar em sua respectiva dire¢ao o paralelo (diregao norte e sul) e o
meridiano (direcao leste e oeste).

Apébs posicionar o paralelo e o meridiano sobre o ponto escolhido o jogador
devera observar as respectivas latitude e longitude selecionadas. Em seguida, o
jogador deve anotar a coordenada do ponto (latitude e longitude) no caderno. E por

fim, o professor verifica se a resposta esta correta.



5.2.1 Desenvolvimento do jogo

Conforme o exemplo da figura 03, o jogador deve encontrar a coordenada do
ponto (A) no planisfério. Clicando com o mouse sobre o paralelo o jogador
movimenta-o em diregao ao ponto (A), em seguida clica no meridiano e movimenta-o
em dire¢cdo ao mesmo ponto (A).

Seguindo corretamente os movimentos o jogador movimentara o paralelo

para o norte e o meridiano para o oeste até posicionar ambos sobre o ponto (A).

Figura 3 - Sentido dos movimentos do paralelo e meridiano
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

Ao concluir os movimentos o jogador deve anotar em seu caderno
primeiramente a latitude selecionada pelo paralelo na coluna das latitudes
especificando se a latitude é norte ou sul, em seguida, repete-se 0 processo com o
meridiano especificando se a longitude selecionada é leste ou oeste como mostra a
figura 04.

Apds a conclusao dessa etapa o professor deve clicar em apresentagao de
slides atual ou Shift+F5 no teclado, com a imagem ja projetada em forma de

apresentagao, quatro alternativas irdo surgir, (A, B, C e D) o professor deve



selecionar a alternativa que contém a coordenada geografica escolhida pelo jogador
clicando sobre a mesma.

No exemplo da figura 05 a alternativa correta seria a alternativa (B). Se a
alternativa escolhida pelo jogador estiver certa a alternativa ficara na cor azul, caso
esteja errada ficara na cor amarela.

Vence o0 jogo o jogador ou equipe que somar mais ponto.

Figura 4 - Latitude e Longitude do ponto A
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.



Figura 5 - Exibicdo das alternativas para o ponto A

(-180° | -;35° [ 90° | -45°I._.][ 0° ][2:.45" | 90° | 135° | 180".

—

[{=}
Qo
)
4]
Qo
°

=
a
[-]
lq
a
-]

B

=
(3}
©

H
o
°

=Y
(5]
-]

VA

LATITUDES

(4]
(]

®

@

L
4]

©
o
o

elalelefeleld
Q|2

-180° | -135° | -90° | -45° | o° | 45° | 90° | 135° | 180°

LATITUDE “ N 300 ) e
simune || IEESD) -135° |

Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.
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5.2.3 Regras do jogo

Equipes: O professor pode dividir a sala em equipes, a quantidade de pontos
no planisfério pode ser a quantidade maxima de equipes, ou seja, se no planisfério
tem 7 pontos, pode-se ter 7 equipes, assim cada equipe pode encontrar um ponto.

Cada equipe sera representada por um jogador que ira até o computador para
executar os movimentos.

Pontuacao: Durante a jogada de uma equipe as outras equipes também
podem marcar pontos ao descobrir corretamente a coordenada da equipe que esta
jogando, ou seja, numa mesma rodada todas as equipes participam tentando
descobrir a coordenada do ponto escolhido pelo professor. Pontuam todos que

acertarem a coordenada.

5.2.4 Como projetar o jogo
1° Passo: a apresentagao deve estar no modo “Normal’, ou seja, sem estar no
modo apresentacéo de slide, assim os jogadores poderao movimentar as linhas que

representam tanto o paralelo quanto o meridiano através das setas do teclado.



2° Passo: é necessario fechar a janela lateral esquerda que contém os slides
e topicos como mostra a figura 06.

O professor pode auxiliar os alunos usando o mouse para clicar sobre as
linhas (paralelos e meridianos) e pedir para os alunos apenas movimentarem as
linhas através das setas (direita, esquerda, para cima e para baixo), isso pode evitar
possiveis “desconfiguragdes” no jogo.

3° Passo: é preciso minimizar a faixa de opg¢des, para isso, basta clicar com o
botdo direito do mouse sobre a faixa de opgcdes na parte superior da tela e

selecionar “minimizar faixa de opgoes”.

Figura 6 - icone para fechamento da barra lateral esquerda
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

4° Passo: para mostrar somente a parte do jogo sem as alternativas o nivel de
zoom da tela deve ser ajustado para aproximadamente 130%, essa funcao fica
localizada no canto inferior direito da tela como mostra a figura 07 ou se preferir va
até a faixa de opgdes e no modo exibi¢cao clique em “zoom” e depois digite na caixa
de dialogo o valor desejado.

Apés ajustar o nivel de “zoom” o professor deve ajustar a tela para que as
alternativas fiquem abaixo da linha de exibi¢do, assim o jogador nao podera ver as
alternativas, pois elas estarao “escondidas” abaixo da linha de exibigao da tela.



Figura 7 - Ajuste do zoom para exibi¢cao de tela ajustada
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

Shde S e V1 “Tems de Offiee 0

5° Passo: para exibir as alternativas para as coordenadas geograficas, apés o
jogador terminar a sua jogada, o professor deve executar a apresentagao de slides
(slide atual) no icone localizado no canto inferior direito ou ir até a faixa de opgdes e
selecionar a guia apresentacao de slides, em seguida clicar no icone “do slide atual”
ou digitar (Shift+F5) no teclado figura 09.

6° Passo: com a imagem projetada o professor pode deve mover o cursor do
mouse até a alternativa escolhida pelo jogador e depois clicar sobre ela como
mostra a figura 10.



Figura 8 - Modo de exibicdo do slide atual
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Figura 9 - Modo de exibigdo com alternativas
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7° Passo: apds encontrar a alternativa correta o professor segue para o
préximo slide onde uma nova coordenada devera ser encontrada.

Relagao com os conteudos cartograficos:

Tabela 3 - Contelidos abordados no jogo das coordenadas geograficas

ORIENTAGCAO DIDATICA ESPECIFICA A CARTOGRAFIA DO 5° ANO (PCN, 1997)

Capacidades /Direitos de
Eixo tematico Conteudos/Conceitos
Aprendizagem

Localizar no planisfério as linhas Planisfério e globo terrestre; Os

REPRESENTANDO A imaginarias, os paralelos, os paralelos; Os Meridianos; Os
TERRA meridianos, os hemisférios e os Hemisférios; Coordenadas
pontos cardeais. geograficas.

5.3 Jogo da meméria geografico

O jogo da memodria geografico tem como principal objetivo encontrar imagens
relacionadas a Cartografia escondidas atras de tabuleiro com 28 formas. Existem 10
pares de imagens escondidas no jogo, 4 imagens de caveiras e 4 imagens de
coracgao, essas imagens de caveira e coragao servem de obstaculo e ajuda aos

jogadores.

5.3.1 Desenvolvimento do jogo

Um jogador escolhe dois numeros do tabuleiro, o jogador deve escolher os
dois numeros de uma sé vez, em seguida os dois numeros sdo abertos, se as
imagens reveladas foram idénticas o jogador marca ponto e as imagens

permanecem abertas no tabuleiro como mostra a figura 11.



Figura 10 — Exemplo de jogada com éxito
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019
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Caso contrario, se as imagens forem diferentes o jogador ndo marca ponto,
em seguida as imagens sao fechadas no tabuleiro e o jogador passa a vez para
outraequipe.

O professor sempre deve abrir as pecas do tabuleiro na ordem sequencial
que o jogador escolher, pois existem as 4 caveiras no jogo, toda vez que uma
caveira aparece o jogador obrigatoriamente deve passar a vez para outro jogador.

Exemplo: se o jogador (player 1) escolher os numeros 12 e 4,
respectivamente, a primeira peca do tabuleiro a ser aberta sera o numero 12, se
esse numero revelar uma caveira o segundo numero escolhido, nesse caso 0
nuamero 4 n&o sera aberto, 0 jogador deve passar a vez para outro jogador e a
caveira permanece aberta no jogo como mostra figura 11.




Figura 11 — Jogada onde o jogador deve passar a vez
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

Entretanto, existem os coragdes que ajudam os jogadores, se a pega do tabuleiro
revelar um coracgao, tanto no primeiro como no segundo numero escolhido, o jogador
tem o direito de abrir mais uma pecga do tabuleiro a sua escolha.

Exemplo: se o jogador (player 2) escolher os nimeros 6 e 24, respectivamente, a
primeira pega do tabuleiro a ser aberta sera o numero 6, se esse numero revelar um
coragdo o segundo numero escolhido, nesse caso o numero 24 sera aberto
normalmente, em seguida o jogador deve escolher outro numero no tabuleiro, se o
terceiro numero escolhido revelar uma imagem igual ao do primeiro numero o

jogador marca ponto como mostra a figura 12.



Figura 12 — Jogada com a utilizacao da ajuda em forma de coracgéo
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

Quando o jogador faz um ponto no jogo o professor deve marcar esse ponto
na cor da respectiva a equipe do jogador, exemplo: se o jogador (player 3) marcou
um ponto e este pertence a equipe azul, entdo o professor deve marcar um ponto na
cor azul, para isso o professor deve mover o curso até a cor da equipe do e clicar
sobre um dos quadrados em branco sob a cor da equipe do jogador como mostra a

figura 13.



Figura 13 - Inserindo a pontuagdo das equipes.
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

Quando os numeros nao formarem um par, o professor deve mover o mouse
e clicar sobre o circulo redondo preto que fica ao lado da imagem no tabuleiro,
trazendo novamente o numero para o tabuleiro e ocultando a imagem como mostra

a figura 14.



icone para retorno dos nimeros do jogo
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Figura 14 —
Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

5.3.2 Regras do jogo
a) O jogo pode ter até 4 equipes;
b) Cada equipe deve ter um lider, esse lider deve falar em voz alta os

numeros escolhidos pela equipe, ou seja, sera o representante da equipe
c) O professor pode fazer um sorteio para iniciar 0 jogo com uma equipe € a

sequéncia da rodada.
d) Quando uma equipe acertar um par NAO continua jogando, apenas recebe
um ponto pelo acerto e passa a vez para a equipe na sequéncia

e) Quando uma equipe acerta uma caveira passa a vez imediatamente para a

equipe seguinte.
f) Se uma equipe acertar duas caveiras na mesma jogada ela perde todos os

pontos, ou seja, fica com ZERO.
g) Se uma equipe acertar dois coragdes na mesma jogada dobra os pontos

que possuir no momento da jogada, se estiver com zero ndao ganha nada, mas

ganha o direito de repetir a jogada, pois revelou dois coragdes
h) Se acertar dois coragdes na mesma jogada e possuir uma pontuagdo na

jogada, entdo dobra os pontos e passa a vez, NAO podendo escolher mais dois

ndmeros.



i) Vence a equipe que somar mais pontos até o tabuleiro estda completamente

revelado.

5.3.3 Como projetar o jogo
Para projetar o jogo basta apenas clicar em F5 no teclado, para abrir os
nuameros o professor deve mover o cursor e clicar sobre os numeros escolhidos.

Relagdo com os conteudos cartograficos:

Tabela 4 - Conteudos abordados no jogo da memdaria.

ORIENTACAO DIDATICA ESPECIFICA A CARTOGRAFIA DO 4°5° ANO (PCN, 1997)

Capacidades /Direitos de
Eixo tematico Conteudos/Conceitos
Aprendizagem

A importancia da Cartografia para

identificar posicao, limites e extensao do

N Compreender a importancia da bairro, da comunidade, da cidade, do
INTRODUCAO ] . N .
Cartografia para identificagdo de estado e do pais.
AOS ESTUDOS ) )
, posicao, limites e extensao do bairro, A importancia da Cartografia para
GEOGRAFICOS . ) ) N . o
da cidade, do estado e do pais. identificar posigao, limites e extenséo do

bairro, da comunidade, da cidade, do

estado e do pais.

5.4 Jogo do tabuleiro

O objetivo do jogo do tabuleiro é encontrar a localizacdo das casas dentro do
tabuleiro utilizando os pontos cardeais e as cartas guias.

O jogo possui cartas guias que devem orientar a diregdo para onde os
jogadores devem seguir. Cada equipe deve conseguir encontrar o local indicado

pelas cartas guias como ilustra a figura 16.

5.4.1 Regras
a) A sala deve ser dividida em até 4 equipes;
b) Cada equipe que acerta a localizagdo correta marca ponto;
¢) A equipe da rodada soma dois pontos quando acerta.

Vence a equipe que somar mais pontos durante o jogo.



5.4.2 Como projetar o jogo

Para iniciar o jogo basta apenas iniciar a apresentagéo de slides.

Figura 15 — Carta guia para orientagéo no jogo do tabuleiro
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

5.5 Jogo da trilha geografica
O objetivo do jogo é conseguir orientar-se através de diferentes pontos de

referéncia.

5.5.1Desenvolvimento do jogo

Cada equipe deve escolher um numero da iniciar o jogo, a equipe que acertar
0 numero que contém um mapa inicia a partida. Os jogadores devem movimentar-se
na direcao dos pontos cardeais de acordo com a orientagdo geografica. A cada
jogada podem surgir rochas que impedem que o jogador avance, quando isso
acontece o jogador passa a vez e outra equipe continua o jogo.

O professor deve movimentar o cursor para clicar no item escolhido pelos

jogadores, sempre obedecendo a orientagao

5.5.2 Regras do jogo
a) O jogo pode ter até 4 equipes.
b) Quando a equipe abre uma rocha passa a vez.

¢) Vence a equipe que abrir o ultimo mapa do jogo como ilustra a figura 16.



5.56.3 Como projetar o jogo
Para projetar o jogo o professor deve apenas iniciar a apresentagao de slides

ou clicar em F5 no teclado.

5. 6 Analise da aplicagcao dos jogos

Houve aplicagao dos jogos em 3 turmas, 4°, 5° e 6° ano. Sendo na turma do
6° ano a prépria professora titular de Geografia aplicou os jogos na escola escola
Municipal Rosa Sverner com os alunos e apos fez um relato da sua experiéncia com
0s jogos. Nas turmas do 4° e 5° ano os jogos foram aplicados pelo pesquisador e 24
alunos participaram da pesquisa.

Apoés a aplicagado dos jogos nas salas de aula das turmas do 4° e 5° ano foi
solicitado aos alunos que respondessem um questionario no Google formularios e
24 alunos responderam ao questionario.

O grafico 12 mostra que o recurso mais utilizado pelos professores € o quadro
branco, entretanto para que haja maior interesse dos alunos pelas aulas de
Geografia é necessario que o professor proponha novas metodologias e
planejamento.

Nesse sentido, Oliveira e Fonseca (2012, p.8) afirmam que os educadores de
Geografia adotem agdes pedagogicas inovadoras que facilitem o processo de ensino
geografico, através do uso adequado das midias, leitura cartografica, jogos

pedagogicos, enfim de um planejamento flexivel.

Grafico 11 — Qual recurso o seu professor (a) mais utiliza nas aulas de Geografia?
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.



A afirmacgao de Oliveira e Fonseca explica a realidade evidenciada através do
grafico 12, pois, 75% dos alunos gostam de jogos durante as aulas, portanto esse
recurso deve ocupar um espago maior no planejamento dos professores,
principalmente daqueles que fazem parte diretamente do processo de alfabetizagao
cartografica.

Grafico 12 - Qual recurso vocé gostaria que sempre tivesse nas aulas de Geografia?
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.

Os alunos gostaram muito dos jogos no PowerPoint, 100% dos alunos

gostaram dos jogos como mostra o grafico 13.

Grafico 13 — Vocé gostou dos jogos cartograficos no PowerPoint?
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Elaborado por: Marcos Holanda, 2019.



De acordo com o relato da professora do 6° ano a maioria dos alunos se
interessou pelos jogos e fez questao de participar.

Os alunos foram questionados sobre os conteudos abordados em cada jogo,
a figura 16 mostra a grade apresentada aos alunos e a alternativa correta

correspondente ao conteudo abordado em cada jogo no PowerPoint.

Figura 16 — Grade de multipla escolha do Google formularios para avaliagdo dos conteudos
apresentados nos jogos
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Adaptado por: Marcos Holanda. 2019

Os dados apresentados na tabela 05 mostram que os jogos serviram como
apoio didatico-pedagdgico para a captagao dos conteudos cartograficos.

O jogo da memoria foi o jogo que mais obteve acertos, 100% dos alunos
marcaram a opgao correta sobre o assunto trabalhado através do jogo.

O jogo do tabuleiro e o jogo da batalha no espago obtiveram 83% de acertos.

O jogo que apresentou um menor percentual de acertos foi o jogo da trilha
geografica, 67% dos alunos escolheram a opgao correspondente ao assunto
abordado no jogo.

Esses numeros comprovam que 0s jogos sao capazes de tornar as aulas

mais dindmicas e colaboram no processo de alfabetizagao cartografica.



Tabela 5 — Respostas dos alunos sobre os conteudos geograficos abordados nos jogos

QUANTIDADE DE RESPOSTAS POR ALTERNATIVA CORRESPONDENTE A FIGURA 16

Principais pontos de
Sistema de simbolos referéncia para Principais paralelos
JOGOS aceitos localizagdo sobre a (Linha do Equador:
internacionalmente superficie terrestre, Hemisférios Norte e
presentes na rosa Sul)
dos ventos
JOGO DA MEMORIA 24
JOGO DO TABULEIRO 20 4
JOGO BATALHA NO 4 20
ESPACO
JOGO TRILHA 1 16 7
GEOGRAFICA

A experiéncia da professora do Ensino Fundamental Il na turma do 6° ano
com jogos mostrou que essa ferramenta serve de estimulo a participacdo dos
alunos, pois segundo ela ha C“interesse pela compreensdo a respeito do
funcionamento dos jogos haja vista ser esses em PowerPoint e a acirrada
competitividade que a dindmica do jogo exige”.

A professora na sua fala relata que fara uso novamente dos jogos em sala de
aula fazendo adaptagdes para “criar ou adaptar um jogo para abordar Climatologia e
Geologia”. A professora também pretende usa-los para outras finalidades como
“revisar conteudo, dinamizar a aula, despertar o interesse do aluno e também como

método avaliativo”.



6 CONSIDERAGOES FINAIS

Com base nas analises realizadas nessa pesquisa & possivel concluir que a
alfabetizagdo cartografica nas séries iniciais possui um papel muito importante na
construgado do pensamento geografico, pois capacita os alunos a adquirirem nocdes
fundamentais para a leitura do espago geografico.

Entretanto, alfabetizar cartograficamente uma crianga ndo € uma tarefa facil, é
preciso conhecer como funciona a aprendizagem nessa fase da vida para assim
criar e aplicar técnicas especificas que estimulem a aprendizagem e desenvolvam
as habilidades individuais dos alunos.

A pesquisa também mostrou que para que haja alfabetizacado cartografica dos
alunos ainda nas séries iniciais os professores devem aproximar os conteudos
cartograficos a realidade dos alunos, principalmente, através de atividades ludicas
que proporcionem interacdo e motivacdo dos alunos em relagdo aos conteudos
abordados em sala de aula.

Para isso, os professores devem sempre buscar novos recursos, afinal,
vivemos numa sociedade tecnoldégica onde todos os dias surgem novas
possibilidades de comunicacgao e interagdo. Essas ferramentas tecnolégicas devem
ser devidamente analisadas e aproveitadas no ambiente escolar como recursos
pedagdgicos.

A alfabetizagdo cartografica nao deve ocupar um lugar central no
planejamento dos professores e muito menos ser trabalhada superficialmente, a
alfabetizacao cartografica deve acompanhar ou igualar-se a alfabetizacdo para o
letramento e a escrita. O professor deve dar a mesma importancia para ambas,
entretanto, a metodologia que o professor usara para desenvolver essas
“alfabetizacdes” ndo pode ser igual.

Nesse sentido os jogos no PowerPoint sdo ferramentas que facilitam o
aprendizado espacial das criangas nas séries iniciais, pois alunos aprenderam temas
complexos através de jogos que estimulam o seu desenvolvimento espacial, assim,
ao atingir a maturidade os conceitos cartograficos mais profundos seréo facilmente

interpretados, pois a crianga foi alfabetizada no tempo correto.



Existem diversas outras ferramentas que podem auxiliar no processo de
alfabetizacado cartografica, € indispensavel que os educadores estejam sempre
atentos e abertos as inovagdes tecnoldgicas disponiveis, essa atitude contribuira
para que o Ensino da Geografia seja mais eficiente e comece desde as primeiras

séries do Ensino Fundamental.
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