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Resumo

O estudo em questdo buscou levantar publicacbes sobre a ludicidade educativa
com o intuito de organizar assuntos, delimitar concepcbes e estabelecer conceitos
utilizados dentro desta tematica. Tendo ainda por finalidade buscar fundamentos tedrico-
metodoldgicos que justifiquem a elaboracéo e aplicacédo de jogos voltados para o ensino
de Geografia, fazem-se consideragbes sobre os desafios do ensino e da aprendizagem
a partir da importancia atribuida as experiéncias prévias das comunidades escolares e
das tendéncias didatico-pedagdgicas atuais.

Inicialmente procura-se situar os estudos sobre a ludicidade, evidenciando os
conceitos e atividades no campo da educagcdo. Em seguida, sdo expostos os
fundamentos e os objetivos do Jogo PARANA EM QUESTAO como proposta para a
instrucdo dos conteudos da Geografia Regional do Parana para alunos inscritos a partir
da 62 série do ensino fundamental. Sdo também demonstrados os passos na construgcao
do jogo.

Palavras-chave: Ludicidade, jogo, Parana; aprendizagem informal; ensino de geografia.

Abstract

This study evaluated publications about ludic teaching methods with intention to
organize subijects, to delimit conceptions and to inside establish concepts used of this
thematic. Its objective is the search for the methodological and theorical basis that
justifies the elaboration and the application of games to be used in Geography teaching.

First, it was established a differentiation between conceptions and concepts of the
ludic methods in the field of the education. Then, we present the objectives of the
PARANA GAME IN QUESTION as a proposal of Regional Geography of the Parana
teaching for pupils of the basic level. Finally, we demonstrate to the procedures and the
rules of the game.

Key-Words: ludic teaching methods, game, Parana, informal learning, Geography
teaching.
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INTRODUGAO

O ludico faz parte da nossa base epistemoldgica desde a pré-histéria, pois ja
havia sinais de ludicidade diretamente ligados a afetividade, a cultura e ao lazer.
Atualmente esta pratica € um dos temas que tem conquistado espago em diferentes
segmentos de estudos educativos apresentando-se, também, como uma necessidade
para o contexto social. Esta pesquisa visa organizar por assuntos a tematica da
ludicidade no ensino de geografia. Inicialmente fazemos consideragées conceituais e
logo apds passamos a demonstrar as publicagdes que refletem sobre o significado e o
alcance das praticas ludicas educacionais. ApOs esse recorte, passamos a descrever a
construgdo de um jogo voltado especificamente para a instrucdo da geografia do

Parana, que ressalta os aspectos e elementos espaciais e culturais desse estado.

Pretendemos, com este trabalho, por em discussdo a validade de estudos no

campo da ludicidade objetivando uma pratica educativa prépria ao ensino de geografia.

1. ATIVIDADE LUDICA E APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA: O JOGO NO
PROCESSO DE ANCORAGEM POR MEIO DE SUBSUNCORES

A Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta inicialmente por Ausubel
(1963) e mais tarde por Novak (2000), pressupde aproveitar o que o aluno ja sabe,
usando esses conhecimentos como “pontos de ancoragem” (AUSUBEL, 1980). Tais
pontos funcionam como uma base em que novas informacdes e conceitos se apoiam.
No entanto, tornar claro o prévio saber do aprendiz nem sempre & simples: sao
necessarias estratégias de acao que suscitem saberes as vezes repousado em seu
intelecto. Repousados no sentido de que na vivéncia do aprendiz se apresentam pouco
necessarios a sua pratica, ou no sentido de terem sido adquiridos de forma arbitraria e
literal, numa aprendizagem mecanica, o que nem sempre possibilita uma
contextualizacdo com o viver. Esses saberes podem ter origem na experiéncia
educativa, no senso comum ou na educacao nao formal (Internet, midia, leituras afins).
Ausubel (1980) baseia sua teoria na premissa de que a mente humana possui uma
estrutura organizada e hierarquizada de conhecimentos e essa estrutura é
continuamente alterada pela incorporacdo de novos conceitos, proposicdes e idéias.
Cabe ao professor, identificar essa base de conhecimentos e partindo dai estabelecer

conexdes criando oportunidades de novas aprendizagens. Para ser significativa a
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aprendizagem tem que estabelecer uma interagdo entre a nova informagédo e um

elemento cognitivo da estrutura mental do aprendiz, ndo um elemento aleatério, mas
sim aquele elemento que dé possibilidades de desenvolvimento e modificagdes.
Considera-se que uma informacéo € aprendida de forma significativa, quando se
relaciona com outros conceitos, proposicoes ou idéias dotadas de relevancia e inclusao,
claras, disponiveis no intelecto do aprendiz e que possam ser suportes para outras
aprendizagens que venham, a partir desta, serem ai ancoradas.

A aprendizagem significativa caracteriza-se pela interacdo de uma informacao a
um aspecto relevante da estrutura cognitiva do aprendiz. Uma informacgao é aprendida
de forma significativa, quando se relaciona as outras idéias, conceitos ou proposicoes

relevantes e inclusivos que estejam claros e disponiveis na mente do aprendiz.

Assim:
Nova informacao, Relacionada a Conceito sub- Produto intera-
Potencialmente I:> e assimilada I:> sungor existente I:> cional (subsun-
Significativa por na estrutura cor modificado)
cognitiva
a A A’a’

Com base em tais pressupostos apresentamos uma proposta de investigagcéo
que pretende entender como o ludico contribui para essa etapa do processo da
aprendizagem. Para tal, foi elaborado um jogo denominado “Parand em Questao”,
desenvolvido com o propésito de:

1) Investigar os conceitos geograficos prévios dos alunos, estabelecendo seus
subsuncgores para novos processos de ancoragem vinculados a geografia
regional do Parana;

2) Uma vez estabelecidos os subsungores, planejar a instru¢cdo de forma
significativa para o aluno. Neste sentido o jogo deve sofrer alteragdes, ser
aperfeigoado;

3) Intervir novamente com o recurso instrucional ludico a fim de investigar o
processo das ancoragens de forma a alcangar condigbes de avangar no sentido
de novas investigacbes sobre a reconciliagdo integrativa, a diferenciacao
progressiva, a organizagao sequencial e a consolidagao numa aproximagao com

a ludicidade educativa;
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4) Analisar como o jogo pode auxiliar no processo de aprendizagem significativa

da geografia do Parana.

2. OS ESTUDOS SOBRE A LUDICIDADE

No processo de ensino-aprendizagem as atividades ludicas ajudam a construir
uma praxis emancipadora e integradora, ao tornarem-se um instrumento de
aprendizagem que favorece a aquisicdo do conhecimento em perspectivas e dimensdes
que perpassam o desenvolvimento do educando. O ludico € uma estratégia
insubstituivel para ser usada como estimulo na construgdo do conhecimento humano e
na progressao das diferentes habilidades operatérias, além disso, € uma importante
ferramenta de progresso pessoal e de alcance de objetivos institucionais.

A ludicidade é uma atividade que tem valor educacional intrinseco, mas além

desse valor, que Ihe é inerente, ela tem sido utilizada como recurso pedagdgico.

A ludicidade como recurso eficaz aplicado a educagao difundiu-se, principalmente
a partir do movimento da Escola Nova e da adogédo dos métodos ativos. Acredita-se que
brincando e jogando, o educando direciona seus esquemas mentais para a realidade
que o cerca, aprendendo-a e assimilando-a mais fortemente. Por isso, pode-se afirmar
que, por meio das atividades ludicas, € possivel expressar, assimilar e construir a
realidade. Assim, é possivel aprender qualquer disciplina utilizando-se da ludicidade, a
qual pode auxiliar no ensino de linguas, de matematica, de estudos sociais, de ciéncias,

de educacéo fisica, entre outras.

3. CONCEITOS SOBRE LUDICIDADE

Existem muitas conceituacdes para a ludicidade, dentre elas se destacam:
a) O conceito atribuido pela etimologia da palavra -

A palavra de origem latina "ludus” significa “jogo”.

O ludico tem sua origem na palavra latina "ludus" que quer dizer "jogo”. Se
achasse confinado a sua origem, o termo ludico estaria se referindo apenas ao jogar, ao
brincar, a0 movimento espontdaneo. A evolucdo semantica da palavra "ludico",
entretanto, ndo parou apenas nas suas origens e acompanhou as pesquisas de

Psicomotricidade. O ludico passou a ser reconhecido como traco essencial de



5
psicofisiologia do comportamento humano. De modo que a definigdo deixou de ser o

simples sinbnimo de jogo. As implicagbes da necessidade ludica extrapolaram as
demarcacgdes do brincar espontaneo.

Passando a necessidade basica da personalidade, do corpo e da mente. O ludico
faz parte das atividades essenciais da dinamica humana. Caracterizando-se por ser
espontaneo funcional e satisfatério. Sendo funcional: ele ndo deve ser confundido com o
mero repetitivo, com a monotonia do comportamento ciclico, aparentemente sem alvo ou
objetivo. Nem desperdiga movimento: ele visa produzir o0 maximo, com o minimo de

dispéndio de energia.
b) O conceito atribuido pela compreensao de sua tipologia

Ludicidade refere-se aos jogos pedagogicos; brincadeiras; dindmicas de grupo;
recorte e colagem; dramatizagbes; exercicios fisicos; cantigas de roda; atividades

ritmicas e atividades nos computadores.
c) O conceito atribuido por estudiosos da tematica —

Para Piaget (1975), por meio de jogos a crianga constroi conhecimento sobre o
mundo fisico e social, desde o periodo sensdério-motor até o periodo operatério formal.

Brandes e Philips (1977), afirmam que os jogos criam interesse quando postos
em pratica com finalidade e com eficiéncia, podendo se tornar a moldura na qual se

desenvolvem todas as outras atividades.

Feij6 (1992, p. 02) afirma que “o ludico € uma necessidade basica da
personalidade, do corpo e da mente, fazendo parte das atividades essenciais da

dindmica humana caracterizada por ser espontanea, funcional e satisfatéria”.

Santin (1994, p. 03) salienta que a ludicidade promove “agdes vividas e sentidas,
nao definiveis por palavras, mas compreendidas pela fruicdo, povoadas pela fantasia,
pela imaginagdo e pelos sonhos que se articulam com materiais simbdlicos”. Assim
sendo, o ludico ndo é encontrado nos prazeres estereotipados, no que € dado pronto,
pois possui a marca da singularidade do sujeito que o vivencia. A ludicidade esta
associada com algo alegre e prazeroso, com caracteristicas basicas que levam o
aprendiz a plenitude da experiéncia, a valorizacdo interpessoal, a liberdade de
expressao, a flexibilidade e ao questionamento dos resultados, com abertura para a

descoberta e a relevancia do processo-produto das atividades. A ludicidade, com suas
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regras e valores, pode oportunizar o exercicio da cidadania. Por meio de praticas

ludicas o aprendiz exercita o auto-conhecimento, aprende a respeitar a si mesmo e ao
outro, a relacionar-se bem por meio da percepcdo do brincar consciente e da nao
violéncia. Ele amplia sua compreensao e sua pratica sobre como o ludico contribui para

uma vivéncia integrada entre os colegas e o professor, motivando-os a aprender.

Rizzi (1998) assegura que é jogando que a crianga aprende o valor do grupo
como forga integradora, o sentido da competicdo salutar e da colaboragao consciente e
espontanea. Assevera a importancia de oferecer aos professores uma visdo do valor da
atividade ludica no desenvolvimento e educagédo da crianga e do jovem ao lado de
subsidios tedricos que auxiliem o trabalho docente, com sugestdes praticas de

planejamento e execugao das atividades diarias na sala de aula.

Para Santos (1999) o ludico € uma maneira que o individuo tem de expressar-se
e integrar-se ao ambiente que o cerca. Por meio das atividades ludicas ele assimila
valores, adquire conhecimento em diversas areas do conhecimento, desenvolve o
comportamento e aprimora as habilidades motoras. Também aprende a assumir
responsabilidades e se torna sociavel e mais critico. Por meio do ludico o raciocinio é

estimulado de forma prazerosa e a motivagdo em aprender é resgatada.

Lucci (1999) salienta que a

afirmacgao central da valorizagdo do brincar encontra-se em Santo Tomas de
Aquino: Ludus est necessarius ad conversationem humanae vitae — o brincar é
necessario para a vida humana. Esta recreagao pelo brincar — e a afirmagao de
Tomas pode parecer surpreendente a primeira vista — é tanto mais necessaria
para o intelectual, que é por assim dizer, quem mais desgasta as forgas da
alma, arrancando-a do sensivel. E sendo os bens sensiveis naturais ao ser
humano, “as atividades racionais sdo as que mais querem o brincar’. Dai
decorre importantes consequéncias para a filosofia da educagao; o ensino nao
pode ser aborrecido e enfadonho: o fastidium é um grave obstaculo para a
aprendizagem. (LUCCI, 1999, p. 3).

Para Luckesi (2000, p. 97) a ludicidade “é representada por atividades que
propiciam experiéncia de plenitude e envolvimento por inteiro, dentro de padrdes

flexiveis e saudaveis”.

3.1. AS ATIVIDADES LUDICAS

As atividades ludicas também podem ser analisadas segundo os seus objetivos.

Sao eles:
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a) Objetivos das atividades ludicas na Educacéo Infantil: visam o desenvolvimento das

areas psicomotoras, perceptivas, de atencao, raciocinio e estimulacdo para o contato
com os objetos;

b) Objetivos das atividades ludicas no Ensino Fundamental: visam desenvolver no aluno
as suas potencialidades intelectuais, fisicas e criativas, permeadas pelo

desenvolvimento social e interpessoal;

c) Objetivos das atividades ludicas no Ensino Médio: visam a participagado, a
solidariedade, a cooperacdo, o respeito do aluno a si mesmo e ao outro, a analise
critica, a reflexdo, a motivacéo e a participagao em sala de aula e o prazer de aprender a

aprender;

d) Objetivos das atividades ludicas na educacgao de jovens e adultos (EJA): visam uma

aprendizagem adequada a realidade do aluno e da sociedade em que esta inserido;

e) Objetivos das atividades ludicas para a Terceira ldade: visam promover o
conhecimento e a convivéncia com diferentes colegas de maneira natural, esponténea e

responsavel.

Para Teixeira (1995), existem varias razdes para a utilizagado de recursos ludicos

no processo pedagdgico, dentre as quais se podem citar:

a) os recursos ludicos correspondem naturalmente a uma satisfagao interior, pois o ser

humano apresenta uma tendéncia ludica;

b) o prazer e o esforgo espontdneo sdo elementos fundamentais na constituicdo das

atividades ludicas;

c) as atividades ludicas mobilizam esquemas mentais, estimulando o pensamento e o

senso critico;

d) as atividades ludicas integram e acionam as esferas motoras, cognitivas e a afetiva

dos seres humanos.

Obviamente, um jogo ou uma técnica recreativa nunca devem ser aplicados sem
ter em vista um beneficio educativo. Nem todo jogo, portanto, pode ser visto como

material pedagogico.

Em geral, o elemento que separa um jogo pedagogico de um outro de carater

apenas ludico € que, este se desenvolve com a intencdao explicita de provocar
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aprendizagem significativa. Estimular a constru¢do de um novo conhecimento e

despertar o desenvolvimento de uma habilidade operatéria, ou seja, o desenvolvimento
de uma aptiddo ou capacidade cognitiva e apreciativa especifica que possibilita a
compreensao e a intervencdo do individuo nos fenbmenos sociais e culturais e que o

ajude a construir diferentes tipos de conexdes.

Os jogos devem ser utilizados como proposta pedagdgica somente quando
houver possibilidade no planejamento disciplinar e quando puder se constituir num
auxilio eficiente ao alcance de um objetivo, dentro dessa programacgédo. Deve-se
antecipar na elaboragdo do programa da disciplina o conhecimento e o procedimento
dos jogos especificos e na medida em que estes aparecerem na proposta pedagogica é
que devem ser aplicados, e observados em seus resultados com respeito aos objetivos,

a fim de que possam ser mantidos, alterados ou substituidos por outros.

Assim, a ludicidade no processo de ensino e aprendizagem tem validade se
usados pelo seu carater desafiador, pelo interesse do educando e pelo objetivo

proposto.
3. OS TIPOS DE JOGOS E SEUS USOS NA GEOGRAFIA

A partir deste trabalho baseado em Piaget (1975) estabelecemos os trés os
tipos de jogos que inspiraram a idéia do jogo ora apresentado: jogos de exercicio, jogos

simbdlicos e jogos de regras.

a) Jogos de exercicio

Este tipo de jogo pode ser utilizado durante toda a infancia. Nesta categoria se
encaixam 0s jogos que devem ser de agao, com esquemas simples e adogao de uma
pratica repetitiva. O objetivo € que aprendiz possa interagir e conhecer melhor o
espago da acgdo, do cotidiano. A proposta € de que o0s jogos sejam atividades de
movimentos simples como deslocamento e ordenamento, procurando observar

questdes como proximo/longe, dentro/fora e em baixo/em cima.

Dessa forma, pode -se utilizar essas atividades com a finalidade de trabalhar
posicoes geograficas, nogdes preliminares de distancia e tamanho (pré-requisito para a
nogao de escala). Por exemplo, sobre as posi¢gdes geograficas, depois de trabalhar os
conceitos das rosas dos ventos € possivel criar atividades de exercicios que envolvam

esse conceito, como um jogo de handebol, uma caminhada orientada ou um jogo de
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orientagdo, onde os passos dados ou o caminho percorrido pela bola sejam feitos com

a orientagdo dos pontos cardeais. Através deste tipo de jogo € possivel entdo, o
desenvolvimento de atividades que explorem com os alunos o dominio do espaco e as

acoes dentro deste espaco.

b) Jogos simbdlicos

Essa categoria de jogos trabalha com simbolos, os quais representam a
assimilagao do mundo fisico e social pelo aluno. Ou seja, o0 jogo possibilita a funcéo de
assimilacado da realidade vivida e do cotidiano. Sendo assim uma boa oportunidade
para se trabalhar o espaco vivido, um espaco pratico, no qual as questdes ao nivel da
acao e do comportamento podem ser amplamente discutidas e exploradas. Tém como
caracteristica desenvolver e trabalhar a imaginagdo por parte do aluno através das
representagdes que, no caso da Geografia podem ser as graficas, cartograficas e
artisticas, como: construgdes de mapas, do desenho, do croqui, do teatro, do RPG, das

histdrias, entre outras.

Um exemplo desse tipo de jogo seria a construgdo de varios reinos “fantasia”,
por parte dos alunos. O professor pode solicitar que eles construam esse reino
descrevendo algumas caracteristicas fisicas (elevagoes, rios, vegetacao, fauna) e
sociais e econbmicas como grupos que ai vivem, principais atividades econdmicas,
forma de governo. Através destes tipos de jogos de “faz-de-conta” possibilitamos ao
aluno a realizacéo de atividades simuladas que os ajudam a expressar simbolicamente

um espaco vivido, criando uma forma de se relacionar com a realidade.

c) Jogos de regras

Os jogos para poderem se encaixar nesta categoria devem ter como
caracteristica principal a inclusao de regras fixas. Estas sdo importantes para que o
aluno possa assimilar a necessidade do cumprimento das mesmas e, por conseguinte,
possa vivenciar, criar, discutir, aceitar e adotar as normas da sociedade e da vida. Os
alunos poderao encontrar as solugdes para os problemas sugeridos e também poderao
desenvolver estratégias de acdo para resolugdo dos mesmos, seguindo as regras

estabelecidas.

O objetivo principal &€ desenvolver um raciocinio légico, afetivo e social. Os jogos

de regras sociais trabalham as relagbes sociais, buscando no aluno o estabelecimento
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de tomadas de decisbes, a analise, a lida com as perdas e ganhos, a competitividade

e a interagao. Isso tudo para que o aluno se torne apto a relacionar-se com o mundo e

com as transformacgdes que o mesmo sofre constantemente.

A Geografia propicia a utilizagdo de diversos tipos de jogos. Todo o interesse
que ocorre nos diferentes espagos seja nos bairros, cidades ou paises do mundo,
podem acarretar na criagdo de jogos estratégicos, sejam eles de mercados ou

geopoliticos.

O Jogo em questéao foi fundamentado na nogéo dos jogos de regras piagetianos.
Buscou - se ainda, estar em sintonia com os pressupostos das Diretrizes Curriculares
Estaduais do Parana disciplina de geografia. Tais diretrizes promovem a geografia
como uma ciéncia que espacializa fatos, dindmicas e processos geograficos, bem
como a explica que as localizag¢des relacionais dos eventos em estudo, sao préprias da
analise geografica da realidade. Além disso, seu papel é indagar orientando do

professor, com perguntas tais como:
e Onde?
e Como é este lugar?
e Por que este lugar é assim?
e Por que aqui e ndo em outro lugar?
e Por que as coisas estao dispostas desta maneira no espaco geografico?
e Qual o significado deste ordenamento espacial?
e Quais as consequéncias deste ordenamento espacial?

e Por que e como esses ordenamentos se distinguem de outros?(DCEs,
2006, p.17).

Além do uso das diretrizes em seu sentido geral, o jogo foi inspirado nas
categorias geograficas prescritas nas mesmas diretrizes relativas a nogéo de lugar,

bem como em outros autores, conforme explicamos a seguir.

Lugar
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O conceito de lugar tem sido alterado ao longo do tempo, conforme o campo

de conhecimento que a ele se aplica. Uma das primeiras definigbes de lugar & de
Aristételes, em sua obra Fisica. Para ele seria o limites que circundam o préprio corpo,
uma espécie de involucro. Descartes, no século XVII, afirma que além de delimitar o
corpo, o lugar deveria ser também definido em relacédo a posigcdo de outros corpos
(Ribeiro, apud Leite, 1998). Na Geografia a expressao lugar € um de seus conceitos-
chave, estando na base de sua epistemologia. Para o pensamento geografico
tradicional da escola francesa de La Blache, a Geografia era a ciéncia dos lugares (e
ndo dos Homens). Os lugares eram definidos por caracteristicas naturais e culturais
préprias, cuja organicidade os diferenciavam uns dos outros. O conceito de lugar estava
ligado, entdo, a uma nocgao de localizagao absoluta e a individualidade das parcelas do
espago. Atualmente é possivel identificar dois sentidos: o da Geografia Humanistica e
da Dialética Marxista.

Para os seguidores da corrente humanistica, o lugar € principalmente um produto
da experiéncia humana: “(...) lugar significa muito mais que o sentido geografico de
localizagdo. Nao se refere a objetos e atributos das localizagbes, mas a tipos de
experiéncia e envolvimento com o mundo, a necessidade de raizes e seguranga’
(Relph, apud Leite, 1998). Ou ainda, “lugar € um centro de significados construido pela
experiéncia” (Tuan,apud Leite, 1998).Trata-se na realidade de referenciais afetivos os
quais desenvolvemos ao longo de nossas vidas a partir da convivéncia com o lugar e
com o outro. Eles sdo carregados de sensag¢des emotivas principalmente porque nos
sentimos seguros e protegidos (Mello, 1990); ele tanto nos transmite boas lembrancas
quanto a sensacao de lar : “lugar € o somatério das dimensdes simbdlicas, emocionais,
culturais, politicas e biologicas” (Tuan, Buttimer,apud Leite, 1998).

Um outro sentido de lugar diz respeito a sua compreensdo enquanto expressao
geografica da singularidade, descentrada, universalista, objetiva, associada ao
positivismo ou ao Marxismo. Trata-se na realidade de uma visdo na qual o lugar é
considerado tanto como produto de uma dindmica que € Unica, ou seja, resultante de
caracteristicas histéricas e culturais intrinsecas ao seu processo de formagao, quanto
como uma expressao da globalidade. Neste sentido, o lugar se apresentaria como “o
ponto de articulagdo entre a mundialidade em constituicdo e o local, enquanto
especificidade concreta e enquanto momento” (Carlos, 1996, p. 16).

A origem deste entendimento encontra-se intimamente relacionada ao processo

de expansao do modo capitalista de producédo que através de uma ampla rede de fluxos
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(de transportes, de informagcdo e de mercadorias), conseguiu incorporar

progressivamente todos os pontos da superficie do planeta, inclusive aqueles
considerados como os mais remotos. A partir das grandes navegacbes, com a
exploracao de novos territorios, a ampliando os conhecimentos a respeito do globo,
indicando simultaneamente que este era finito e potencialmente apreensivel. De acordo
com Harvey (1992, p. 221) “a acumulagao de riqueza, de poder e de capital passou a
ter um vinculo com o conhecimento personalizado do espaco e o dominio individual
dele. Do mesmo modo, todos os lugares ficaram vulneraveis a influéncia direta do
mundo mais amplo gragas ao comércio, a competicao intraterritorial, a agdo militar, ao
influxo de novas mercadorias, ao ouro e a prata etc”. Ele acrescenta ainda que “‘em
virtude do desenvolvimento gradativo dos processos que lhe davam forma, a revolugao
das concepcgodes de espaco e de tempo se manifestou lentamente”. Na medida em que
a dimenséo espacgo foi se tornando cada vez mais finita, a dimensédo tempo foi aos
poucos sendo reduzida. Este foi um reflexo direto do aprimoramento das técnicas
(aumento da produgcdo em um tempo menor) e das redes de transporte e comunicacgao.

Adota-se o conceito de lugar que é por um lado o espag¢o onde o particular, o
historico, o cultural e a identidade permanecem presentes, revelando especificidades,
subjetividades e racionalidades. Por outro lado, € no espago local que as empresas
negociam seus interesses, definem onde querem se instalar ou de onde vao se retirar,
o que afeta a organizagdo socioespacial do(s) lugar(es) envolvidos pela sua

presenca/auséncia.

Alguns lugares se destacam economicamente por seus (conteudos) objetos —
equipamentos e conhecimentos — e pelas agcbes que neles se realizam como, por
exemplo, os centros financeiros das grandes cidades, as éareas de importante
concentracao industrial ou os centros de pesquisa e desenvolvimento cientifico. Outros
lugares caracterizam-se por suas configuragdes socioespaciais simples, pouco
atraentes para os interesses econdmicos, por situarem-se a margem das intensas
relagcbes de produgdo e exploragdo. Entretanto, essa diferenciagdo entre os lugares
como espacos econdmicos pode ser transitéria, porque a qualquer momento outro
lugar pode oferecer ao capital atrativos maiores quanto a equipamentos, localizagao,

recursos naturais, humanos, etc. (DCES, 2006, p.26).
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A relagao global-local, os interesses hegeménicos, os processos de mobilidade

social, a funcionalizagdo e refuncionalizacdo dos lugares, este € o conceito aqui

empreendido.

4. 0 JOGO NO ENSINO DA GEOGRAFIA DO PARANA

Até alguns anos atras se tinha em mente que para ensinar devia-se conhecer
profundamente um ou outro método de ensino e aprendizagem e que este encerrava em
suas concepgOes todas as respostas, todos os mecanismos, algo como a chave da
caixa de Pandora. A estes modismos, seguiam-se varias tendéncias. Os professores
atuantes em sala de aula eram treinados e entravam em contato com filosofias e
encaminhamentos pedagodgicos de um novo método de ensino e aprendizagem, método
este que, em alguns casos, eram produzidos em uma outra realidade espaco temporal.
Tal treinamento ndo levava em conta as especificidades locais e a clientela atendida
pela escola. Tentava-se uma uniformizacdo, pressupondo que individuos sdo capazes
de aprender todos (ou a maioria) da mesma forma e no mesmo tempo. Outro agravante
€ que nao se contrabalanceava as diferengas na formacao profissional dos professores,
bem como a sua experiéncia em sala de aula. Considerando o Brasil um pais
continental, essas diferengas eram e ainda sido dispares: tém-se professores com
maiores periodos de formacéao e, até mesmo pela inacessibilidade de condicbes, tém-se
professores com menores periodos de formacao. Ao tratar da qualificagdo profissional,
esperava-se dos professores que tivessem todos os mesmos encaminhamentos e
obtivessem os mesmos resultados, independentemente desta faceta ndo uniforme na
realidade de sua formagao. Assim, buscar métodos e estratégias de ensino e aprendizagem
que procurem estar de acordo com a realidade local e com o perfil do educando com o qual se
atua é uma proposta fundamentada nas bases de teéricos, mas, também, fundamentada nas

experiéncias prévias da comunidade escolar.

Atualmente estudam-se praticas pedagdgico-educativas e ndo apenas este ou
aquele método em si mesmo. Assim o professor se apresenta como o profissional que
detém a teoria, mas também a praxis educativa. Ele vivencia diariamente erros e
acertos, e quando pensa sobre eles, analisando-os, comparando-0s, incorporando-os ou
rejeitando-os em sua pratica, busca diferenciadas formas de ensinar e envolver o aluno

no processo educativo. Nessa visdo dos processos pedagogicos, o jogo desponta como
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uma possibilidade enriquecedora de conteudos e, também como uma forma de

ensinar e aprender com prazer.

O trabalho com jogos é capaz, segundo Rego (2000, p.79) de “estimular o
intelecto”. A acao de jogar é sempre um desafio que pde a prova o ser humano. No jogo
arrisca-se e se arrisca, testam-se limites, principalmente limites emocionais, de
acomodacao ou rejeigcdo de uma situacao e ainda limites do agir diante de obstaculos: a

estagnacao ou a superacgao.

Todo o aparato fisico, psiquico e emocional fica em estado de alerta, a expectativa
e ansiedade tomam conta do sujeito que age no jogo. O individuo experimenta situag¢des
adversas que o incitam a tomada de atitudes, cujas decisdes devem ser rapidas e
perspicazes. Ele expde nao sé seu conhecimento, mas, também, a forma como lida com
suas emogdes, com a vitoria ou a derrota do jogo e as causas e consequéncias das

mesmas.

Propor o jogo na sala de aula é também uma forma de conhecer o aluno com quem
se convive, suas dificuldades e destrezas, ndo s6 cognitivas, mas também sociais e

emocionais.

Baseando-se nas DCEs — Diretrizes Curriculares Estaduais do Parana, ao se
construir o jogo PARANA EM QUESTAO, o conceito adotado para o objeto de estudo da
Geografia € o de espaco geografico, entendido como espacgo produzido e apropriado
pela sociedade (LEFEBVRE, 1974, apud DCEs, 2007), composto pela inter-relagao
entre sistemas de objetos — naturais, culturais e técnicos — e sistemas de agdes —
relagdes sociais, culturais, politicas e econémicas (SANTOS, 1996b, apud DCEs).

No jogo proposto a tematica abordada foi o Parana, observando que o Estado é

pouco ou quase nada enfocado durante a fase Il do Ensino Fundamental.

Sendo indicado para educandos a partir da 62 serie do Ensino Fundamental e,
também, considerando as particularidades dos educandos para o Ensino Médio, esse
jogo foi elaborado com conteudos da geografia do Parana, seus personagens atuais e
histdricos; seus lugares, costumes e elementos que o caracterizam. O jogo foi idealizado
a partir de experiéncias anteriores com conteudos da Geografia do Parana trabalhados
em turmas do Ensino Fundamental. Também foram respeitadas as particularidades dos
educandos: adolescentes de 13 a 15 anos; egressos das escolas publicas proximas dos

locais de moradias; de classe média baixa; a maioria dentro dos padroes idade-série,
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também a maioria com poucos recursos de informagao — entenda-se televisao, radio,

livros didaticos, escola - alguns tém computadores e internet, mas ndo em numero
significativo.

Construido a partir do jogo Perfil da industria GROW, o jogo PARANA EM
QUESTAO tem, em linhas gerais, o mesmo formato. E composto por 01 tabuleiro, 06
pedes, 64 fichas, com 15 dicas cada, classificadas em LUGAR, PESSOA, SIMBOLO. A
partir da leitura das dicas, o participante tem a possibilidade de descobrir de qual lugar,
pessoa ou simbolo se refere a descricdo da ficha. Ao acertar o participante avanca
“casas” até chegar a ultima — FIM, sendo o vencedor do jogo. O numero de participantes

varia de dois a seis estudantes.

Além de proporcionar uma aprendizagem ludica, prazerosa e informal, a interacéo
entre os participantes do jogo é primordial, possibilitando a socializagdo e o

conhecimento mutuo.

Seguem algumas especificacdes do jogo PARANA EM QUESTAO.
REGRAS DO JOGO

IDADE: a partir da 62. Série.

PARTICIPANTES: minimo 2 e maximo 6 participantes.

COMPONENTES: 64 cartelas com dicas/ 6 pedes coloridos/6 Fichas azuis/ 1

tabuleiro.

OBJETIVO: O jogo PARANA EM QUESTAO foi criado a fim de desenvolver
conhecimentos sobre varios elementos, tais como as caracteristicas fisicas, politicas e
humanas do Estado do Parana de forma ludica e recreativa. Na execug¢ao do jogo, o
objetivo € ser o primeiro participante a chegar com o seu respectivo peao até o espaco

marcado com a palavra FIM.

PREPARAGCAO: Sugere-se que os participantes leiam a classificacdo de
categorias das cartelas, a fim de facilitar a associagao de idéias durante o jogo. As 64

cartelas estao distribuidas em 3 categorias, a saber:
» Pessoa:18 cartelas.
» Lugar: 18 cartelas.

> Simbolo: 28 cartelas.
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Cada categoria deve assim ser entendida:

» Pessoa: qualquer ser humano vivo ou morto.

» Lugar qualquer criagao da natureza (ilhas, formas de relevo), lugares construidos
pelo homem, que se constituem em referéncias geograficas (cidades, pontos

turisticos).

» Simbolo: elementos da paisagem paranaense tais como formagdes vegetais, rios,

produtos da agricultura e extrativismo, solos; animais e também costumes locais.

As cartelas de dicas devem ser embaralhadas. As 6 fichas azuis e as 15 fichas

vermelhas ficam ao lado do tabuleiro. Cada participante deve escolher um peéo e

coloca-lo no espago marcado - INiCIO.

Figura 1: Proposta do Jogo Parana em Questao

EXECUGAO

1. Os participantes decidem entre si quem comecara lendo as dicas das cartelas.
Depois de escolhido, o leitor deve pegar a primeira cartela da pilha e dizer aos
participantes qual a sua categoria (simbolo, pessoa, lugar), colocando a ficha
amarela sobre o respectivo retangulo no tabuleiro (simbolo, pessoa, lugar).

2. O primeiro participante escolhne um numero de 1 a 15 e, em seguida, coloca uma

ficha vermelha sobre o espacgo no tabuleiro de mesmo numero.
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3. O leitor 1é em voz alta a dica de numero igual ao escolhido pelo primeiro

participante.

4. Apo0s a leitura da dica, o participante que escolheu o numero, tem o direito de dar
o palpite sobre a identidade da cartela, dizendo em voz alta quem ou o0 qué ele

pensa estar retratado nela. Caso o participante ndo queira dar o seu palpite, ele

simplesmente passa a vez ao préximo jogador.

Figura 2: Execugao do Jogo Parana em Questao

ACERTANDO OU NAO OS PALPITES
Dois fatos podem acontecer ou nao:

» O participante acerta o palpite: neste caso, o leitor devolve a cartela ao final da
pilha de cartelas, avanga os pebes (veja o item pontuagado), retira as fichas
vermelhas que estiverem sobre o tabuleiro. O proximo participante (a esquerda ou

a direita), entdo, passa a ser o leitor.

» O participante erra o palpite: neste caso, a vez de jogar passa para o proximo
participante, que fara o mesmo que o anterior: escolhera um numero de 1 a 15
(dentre os que ainda nao foram escolhidos), ocupara o respectivo espaco
numerado com outra ficha vermelha, recebera a dica, dara o palpite e assim por

diante. Nao ha penalidade para o participante que errar o palpite.
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PONTUAGAO
Cada cartela do jogo PARANA EM QUESTAO vale 15 pontos, sendo divididos
entre o leitor e o0 primeiro participante que acertar o palpite. O leitor recebe um ponto
para cada dica revelada (basta contar as fichas vermelhas que estiverem sobre o

numero dos respectivos espacos).

O participante que acertar seu palpite recebera um ponto para cada dica nao
revelada (o que sera igual ao numero de fichas vermelhas fora do tabuleiro).

Tanto o leitor quanto o jogador que acerta o palpite registram seus pontos
avancgando seus pedes tantos espacos quantos forem os pontos recebidos. Ex: se um
participante acertar a identidade da cartela apds a 52 dica, ele avancgara seu peao 10
espacos, enquanto o leitor avancara seu peao apenas 5 espacos.

Depois de reveladas as 14 dicas quaisquer da cartela, sem que o palpite certo
seja dado, o proximo participante devera por a ultima ficha vermelha sobre o numero

restante e ouvir a ultima dica.

Neste momento, ndo importa se esse participante acertara ou ndo seu palpite: o
leitor ja tera marcado sozinhos os 15 pontos (15 dicas reveladas), porém sera preciso ler

a ultima dica de qualquer modo, pois ela podera conter uma instrugao.

INSTRUGOES

As vezes, ao escolher um nimero, o jogador pode receber uma instrugdo em vez

de uma dica. As principais instru¢des sao:

» Passe a vez: o participante perde o direito de dar um palpite, e a jogada passa

para o proximo participante.

» Avance (ou volte) “n” espagos: o pedo do jogador avanga ou recua 0 numero de
espacos mencionado e nao tem o direito de dar um palpite, a ndo ser que tenha

uma ficha azul e a use neste momento.

» Um palpite a qualquer hora: o participante recebe uma ficha azul, que lhe permite
dar um palpite imediatamente antes da jogada de qualquer outro participante ao
longo de todo o jogo (isto €, antes que o adversario escolha uma nova dica). Isso,

no entanto, n&o lhe tira o direito de dar um palpite na sua jogada.
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Apés usar uma ficha azul, o participante deve devolvé-la ao centro da mesa.

Se alguém usar uma ficha azul imediatamente antes de sua propria jogada, nao

perdera o direito de dar seu palpite “normal” nessa mesma jogada.

» Escolha um participante para avancgar (ou voltar) “n” espacgos: a escolha é livre,

mas nao é permitido escolher a si proprio.

VENCEDOR

O primeiro participante a chegar com seu pedo ao espago marcado FIM sera o
vencedor. Nao € preciso chegar |a com o numero exato de casas que faltava avancar, o
valido é chegar a ultima casa. Exemplo: Se para chegar a ultima faltam 5 “casas”, mas o
participante acertou a dica e tem direito de avancgar 15 “casas”; ndo importa, ele chegou

até o FIM e é o vencedor.

Expostas as regras do jogo, cabe uma discuss&o sobre a sua aplicagao e suas
consequéncias no que diz respeito a reagao dos alunos e aos desencadeamentos
esperados e acontecidos mediante a pratica ludica. O assunto sera abordado com mais
profundidade numa proxima divulgagdo, quando convergirmos a ludicidade numa
perspectiva de aprendizagem significativa, entretanto, algumas consideragbes devem
ser introduzidas. Levar para a sala de aula materiais e propostas de trabalho centradas
na ludicidade educativa desperta curiosidade nos educandos. Mesmo aqueles que, por
vezes, nao se interessam pelo conteudo, quando em presencga do jogo — que € novidade
e é dinamico - querem saber do que se tratam os assuntos e tendem a procurar
participar integralmente. Este fato, por si sé ja motiva o professor a desenvolver tal
trabalho. Diante do jogo o desafio, o improvavel, a ndo certeza do resultado final, tudo
isso aguca alunos e professores a efetivamente inserirem-se no contexto de tal forma
que a integracdo entre sujeitos e conteudos acontece de maneira quase sempre

prazerosa, alegre e descontraida, além de altamente interativa.

5. ALGUNS RESULTADOS

Na aplicagédo do jogo varios grupos foram observados: grupo formado com

alunos com melhores notas, que estdo sempre procurando se concentrar e entender os
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conteudos realizando atividades, fazendo perguntas. Grupo de alunos que em sala

de aula sdo muito quietos, apaticos aos acontecimentos ao seu redor, realizam as
tarefas, porém demonstrando pouco interesse em aprender. Grupo de alunos inquietos,
falantes, que realizam parcialmente as tarefas, “antenados” em tudo que é dito ou
acontece, mas raramente voltados para a aprendizagem. Grupo de alunos que
conversam quase O tempo todo em sala, realizam as atividades pouco voltados a
aprendizagem, na maior parte apenas como forma de obter nota. Ao tentar agrupar os
alunos em termos de comportamentos comuns, esse procedimento nao foi rigoroso, pois
ha faltas de alguns alunos, além disso de inicio havia resisténcia, por parte de alguns,
na participacao, superada apos as primeiros grupos jogarem., assim naquele momento a
formacao nao foi rigida. Outro fato a destacar é que ao formar categorias de grupos nao
se pretendeu discriminar os adolescentes, ao contrario a intencionalidade foi testar o
jogo respeitando diferencas e limites de cada um. Todos os grupos eram mistos,

formados por meninas e meninos.

Em todos os grupos foi avisado que a participagdo ndo dava direito a nota ou
qualquer tipo de conceito. Muitos alunos tiveram dificuldades em assimilar as regras do
jogo, apresentando um certo ndo querer, porém apés 2 ou 3 rodadas, entendiam e a

participacao foi ativa. Nao houve intervencao da professora durante o jogo.
Alguns resultados, embora diferentes pessoas, sdo comuns:

e Os alunos tém medo de errar, demoram até comecgar a arriscar, ha uma
preocupagao com que os outros vao pensar. Alguns sao inseguros, quando

sob pressao, ficam ruborizados;

e As emocgdes se misturam, estdo ao mesmo tempo criticando e incentivando
um ao outro. Frases como “chuta, vai que vocé acerta” e ao mesmo tempo

e para a mesma pessoa ‘mas € um bu....”. Nao se nota com isso

hostilidade entre eles. O brincar € maior;

e Ha muita vibragao pelo, ndo importando a quantidade de casas a avancar,

o saber a resposta proporciona alegria, satisfagao;

¢ Nas instrugbes em que se deve escolher alguém para avangar algumas
casas, escolhiam aqueles que estavam mais atras, este era defendido por
todo o grupo. Entre os meninos mais timidos, varios escolhiam dar essa

vantagem para as meninas, procurando talvez uma interagdo com elas;
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Nas instrugbes em que se deve escolher um participante para voltar

algumas casas, o escolhido era sempre aquele que estava em primeiro

lugar, com algumas excegoes;

Nem sempre aqueles com melhores notas se destacam no jogo. Tanto que
colocados os diferentes grupos, alunos que possibilidades claras de
reprovagao ganharam ou muito se aproximaram do FIM, numa posigao

distantes de outros ja com notas suficientes para aprovacao.

Frases como: “ai, espera eu lembro disso”, “oh, t4 vendo como a gente
nao estuda”, “a duvida da uma aflicdo, a gente quer lembrar”, foram
comuns em todos os grupos. Ai uma grande diferenca: ndo s6 o jogo pelo
jogo, nao havia prémios, era o querer saber, algo tdo necessario nas

escolas atuais;

Ao final do jogo foi perguntado a cada grupo: com o jogo se aprende? As
respostas ndo foram longas: “nossa; muito; faz a gente pensar; exige
concentracdo, ha, ha; vich”. Nao é o que se pode chamar de um discurso,
mas representa uma afirmacao positiva no vocabulario dos adolescentes e

uma énfase na aprendizagem informal.

Durante a aplicagéo do jogo, em todo os grupos, havia muita descontracéo e

alegria, quando aconteciam conversas paralelas, que atrapalham, chamavam uns dos

outros. Ao sairem da sala havia riso e suavidade no olhar, logo, depois andando pelo

patio se podia ver alunos comentando, falando das respostas, lamentando os erros e

vibrando com os acertos, pode-se afirmar; a atividade foi interativa, cognitiva e

prazerosa.

6. CONSIDERAGOES FINAIS

Pesquisar, testar, buscar diferenciadas propostas pedagdgicas nédo ¢é so

necessario, € urgente. O conhecimento precisa ser sociabilizado e se tornar acessivel a

todos. Porém, esse conhecimento realmente necessita ser significativo e deve

possibilitar ao educando fazer conexées com o que ja apreendeu e com a sua realidade

vivida.
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Um professor que desenvolve esta postura profissional demonstra estar

comprometido com o ensinar e o aprender. Demonstra n&o ter receio do desafio, do

novo e do inesperado. E esta postura que se espera do professor atual.
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