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RESUMO

Atualmente, defende-se que o ensino deve ser atraente para o aluno e que o0s
materiais didaticos utilizados sejam ludicos e desafiadores. Entretanto, as criangas
de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental tém apresentado caréncia de agbes mais
efetivas e inovadoras para a melhoria da aprendizagem, tornando-se um terreno
fértil para iniciativas de pesquisas e intervengbes. Diante desse contexto, esta
pesquisa teve como objetivo geral desenvolver e testar um kit pedagoégico contendo
um jogo que articula os conhecimentos linguisticos e outras areas do conhecimento,
manuais de orientagao e instrumento de avaliagao, para alunos de 4° e 5° anos do
Ensino Fundamental. Para isso, foi realizada uma pesquisa de campo com 36
criancas e cinco professoras de uma escola municipal de Fortaleza, para captar
informacgdes por meio das técnicas de entrevistas e observacdes, que auxiliaram no
desenvolvimento do jogo, bem como na fase de teste. O jogo Descobrindo
Fortaleza, desenvolvido durante a pesquisa, foi pensado numa perspectiva
pedagogica, para estimular atitudes de respeito e cooperagdo em interagdo com os
conteudos escolares relacionados aos componentes curriculares de Lingua
Portuguesa, Histéria e Geografia, e, para isso, utiliza-se o tema transversal
Patrimbnio Cultural de Fortaleza. Alinhado com a proposta de Macedo, Petty e
Passos (2000), o jogo pedagodgico com regras favorece a aprendizagem de
conhecimentos e relagdes sociais no contexto escolar. Os dados de natureza
qualitativa oriundos da coleta em campo foram analisados valendo-se da Analise de
Conteudo (BARDIN, 2011). As conclusdes da pesquisa foram: apesar de estar clara
a importancia da ludicidade na sala de aula, n&o foi possivel presenciar a ludicidade
na pratica pedagogica de todas as professoras; foi possivel presenciar a articulagao
de algumas professoras para contemplar a interdisciplinaridade; auséncia de uma
avaliacao sistematica com relacdo aos conteudos atitudinais; as professoras, no
geral, observavam e avaliavam os conteudos referentes as disciplinas; as criangas
demonstraram néao ter dificuldade com a dinamica do jogo; o jogo favoreceu que
emergissem situacbes que exigiram das criangas estratégias para resolver
problemas; nas falas das criancas, foi possivel encontrar a presenca do ludico no
processo de ensino e aprendizagem estimulado pelo jogo; o instrumental de

autoavaliacdo foi desenvolvido para ser submetido em qualquer conteudo escolar



ap6s uma atividade com jogos pedagogicos, pois estimula a reflexdo do sujeito
participativo e ativo da agao da aprendizagem; as atividades com jogos pedagodgicos
necessitam de uma forma sistematica de avaliar os efeitos nas criangas
relacionados as aprendizagens, como conteudos atitudinais e conceituais; desse
modo, o instrumental de autoavaliagao desenvolvido pela pesquisadora, validado
apo6s a experiéncia das criangas com o jogo, alimenta a pratica reflexiva do professor
sobre sua acido e permite as criangcas perceberem-se e expressarem-se dentro do
processo. Diante de todos os aspectos expostos neste estudo, pode-se dizer que a
tese proposta foi atendida, qual seja: o jogo pode ser um grande aliado na agao
pedagogica de ensino e de avaliacdo se trouxer uma proposta interdisciplinar e
materiais complementares que auxiliem o professor na condugdo do ensino de

conteudos e de avaliagdo da aprendizagem.

Palavras-chave: Jogo. Interdisciplinaridade. Avaliagdo. Conteudos atitudinais.



ABSTRACT

Currently, it is argued that teaching should be attractive to the student and that the
teaching materials used are playful and challenging. However, children in the 4th and
5th grades have shown a lack effective and innovative actions to improve learning,
becoming a fertile ground for research and intervention initiatives. Given this
scenario, the research aimed to develop and trial a pedagogical kit containing a
game that articulated linguistic knowledge, guidance manuals and assessment
instrument, for students in the 4th and 5th grades respectively. For this, a field
research was carried out with 36 children and five teachers from a school in the
municipal network of Fortaleza to capture information through the techniques of
interviews and observations that helped in the development of the game, as well as
in the product testing phase. The game Descobrindo Fortaleza developed during the
research was thought from a pedagogical perspective to stimulate attitudes of
respect and cooperation in interaction with the school contents related to the
curricular components of Portuguese Language, History and Geography and for that
it used the transversal theme Cultural Patrimony of Fortaleza. In line with Macedo's
proposal, Petty and Passos (2000), the pedagogical game with rules favors the
learning of knowledge and social relationships in the school context. Qualitative data
from field collection were analyzed using Content Analysis (BARDIN, 2011). The
conclusions of the research were: conception of the game which is the importance of
playfulness in the classroom is clear, it was not possible to withess playfulness in the
pedagogical practice of all teachers; it was possible to witness the articulation of
some teachers to contemplated interdisciplinarity; absence of a systematic
assessment regarding attitudinal contents; the teachers, in general, observed and
evaluated the contents related to the content; the children demonstrated that they
had no difficulty with the dynamics of the game; the game favored the emergence of
situations that demanded strategies from the children to resolve problems; the
children's speeches it was possible to find the presence of the playful person in the
teaching and learning process stimulated by the game; the self-assessment script
makes it possible to be submitted in any school content after an activity with
educational games, as it stimulates the reflection of the participatory and active

subject of the learning action; that activities with pedagogical games need a



systematic way to assess the effects on children related to learning, such as
attitudinal and conceptual contents; the self-assessment tool developed by the
researcher, validated after the children's experience with the game, it feeds that the
teacher's reflective practice on his action and allows children to perceive and express
themselves within the process. In view of all the aspects exposed in this study, it can
be said that the proposed thesis has been met, which is that the game can be a great
ally in the pedagogical action of teaching and assessment if it brings an
interdisciplinary proposal and complementary materials that assist the teacher in

conducting content teaching and learning assessment.

Keywords: Game. Interdisciplinarity. Assessment. Attitudinal contentes.
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1 INTRODUGAO

A educacao no Brasil passou por muitos avangos e retrocessos diante da
diversidade de conflitos politicos e econdmicos. No entanto, pode-se afirmar que os
anos da década 1990 ganharam um destaque especial com a elaboragao da Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional, Lei n® 9.394/1996 (BRASIL, 1996), pois
alguns aspectos relevantes, como curriculo e avaliagdo, receberam tratamento de
acordo com sua grande importancia na educagao escolar. A referida lei aponta para
uma ruptura do ensino tradicional e posiciona o aluno no centro do processo de
ensino e aprendizagem. Diante disso, a avaliagdo nao pode ser pensada
isoladamente do processo de ensino e aprendizagem, pois se acredita que a
avaliacdo carrega consigo uma responsabilidade de nortear as praticas
pedagogicas.

Abre-se, assim, uma nova perspectiva ao se tomar consciéncia que o
curriculo ndo pode ser mais formado por conteudos prontos e acabados para serem
transmitidos para os alunos. Para tanto, evidencia-se um curriculo construido em
articulagdo com as diversas areas do conhecimento e com praticas realizadas em
contextos reais dentro de uma dinamica social.

Nesse interim, a interdisciplinaridade emerge em meio as questbes
educacionais sobre o ensino a partir de um curriculo tradicional desenvolvido por
disciplinas. Os novos tempos anunciam a necessidade da presenca de uma pratica
pedagdgica distante da fragmentagdo dos conhecimentos e mais proxima da
realidade dos alunos, uma vez que a escola ndo pode ser uma instituicao
independente do contexto social, cultural e politico da sociedade.

A despeito do carater dinamico das relagdes sociais que impulsiona o
surgimento de novos modos de agir e pensar a educacao, ha graves problemas que
ainda assombram a sociedade, a exemplo do analfabetismo. Diante desse quadro,

em 2004, o Comité Cearense para a Eliminacdo do Analfabetismo Escolar!

1 Constituido pela Assembleia Legislativa, Fundo das Nagdes Unidas para a Infancia (UNICEF),
Associacdo dos Municipios do Estado do Ceard (APRECE), Unido Nacional dos Dirigentes
Municipais de Educacdo Ceara (UNDIME/CE), Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP)/Ministério da Educacdo (MEC) e pelas universidades
cearenses: Universidade Estadual do Ceard (UECE), Universidade Federal do Ceara (UFC),
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desenvolveu pesquisas que revelaram que somente 15% de uma amostra de cerca
de 8.000 alunos liam e compreendiam um pequeno texto de maneira adequada
(AGUIAR; GOMES; CAMPOS, 2006).

Perante o resultado preocupante da referida pesquisa, o Comité, em
parceria com o UNICEF, motivou a criagdo do Programa de Alfabetizacdo na Idade
Certa (PAIC), com o objetivo de apoiar os municipios cearenses na melhoria da
qualidade do ensino da leitura e da escrita nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
alfabetizando todos os alunos até o segundo ano. Em 2007, o Governo do Estado do
Ceara tornou o referido programa em uma politica publica, por meio da Lei n°
14.026/2007 (CEARA, 2007).

Nesse contexto, a preocupag¢ao com a situagao quanto a alfabetizacao
das criangas brasileiras levou o governo federal, em parceria com todos os estados
€ municipios, a firmar um Pacto, no ano de 2012, em prol da educagao: o Pacto
Nacional pela Alfabetizacao na Idade Certa (PNAIC), que teve como meta alfabetizar
as criancas até, no maximo, os oito anos de idade, ao final do 3° ano do Ensino
Fundamental (BRASIL, 2012).

Essas iniciativas foram de grande relevancia para a melhoria da qualidade
da educagao das criangas das escolas publicas. No entanto, o processo de ensino e
aprendizagem nao se esgota na alfabetizagdo das criangas. O ensino percorre uma
trajetéria de novas aprendizagens e, assim, o educando segue agregando conceitos
e valores para o seu enriquecimento intelectual. Dessa forma, os professores que
lecionam nos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental ficam carentes de formagao
continuada e de materiais pedagdgicos adequados as necessidades dos alunos, ja
que as politicas de formagdo continuada de professores ofertadas pelo governo
federal s6 atenderam aos docentes de 1°, 2° e 3° anos do Ensino Fundamental.

Entretanto, ha de se ressaltar a iniciativa do Ceara, que, em 2011,
implementou o PAIC+5, com o intuito de ampliar as a¢des do PAIC e atender as
turmas de 3°, 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. Dentre as acdes, destaca-se a
de promover mais apoio a formacao continuada dos professores que lecionam nas
turmas mencionadas (CEARA, 2016).

Universidade Estadual Vale do Acarau (UVA), Universidade Regional do Cariri (URCA) e
Universidade de Fortaleza (UNIFOR).
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Apesar de o PAIC+5 desenvolver alguns materiais didaticos (livros
didaticos e livros de literatura destinados as turmas de 3° 4° e 5° anos), essa
iniciativa ainda néo é suficiente para garantir a diversidade de materiais pedagdgicos
destinados a esse publico. Em relagdo a jogos pedagdgicos, ndo ha nenhuma
iniciativa no PAIC nesse campo, e os ofertados pelo MEC foram destinados as
turmas do ciclo de alfabetizacdo. Desse modo, os alunos que ja estdo alfabetizados
sdo carentes de jogos que estimulem outros conhecimentos que estejam além do
processo de alfabetizagéo.

Nas discussbes atuais sobre aprendizagem, assevera-se que o0 aluno
deixou de ser um agente passivo da aprendizagem e o professor deixou de ser um
simples transmissor de conhecimentos e insensivel as necessidades do aprendiz.
Ao se considerar que o0 ensino deve ser atraente para o aluno, acredita-se na busca
de materiais pedagogicos que atendam as suas necessidades. “E nesse contexto
gue o jogo ganha um espaco como a ferramenta ideal da aprendizagem, na medida
em que propde estimulo ao interesse do aluno [...]” (ANTUNES, 2014, p. 36).

De acordo com o0 autor, 0 jogo ajuda o0 aluno a construir suas novas
descobertas e também desenvolve e enriquece sua personalidade. Para o professor,
0 jogo se apresenta como um instrumento pedagdgico que o coloca na posicao de
condutor, estimulador e avaliador da aprendizagem (ANTUNES, 2014).

As orientacbes que constam nos Parametros Curriculares Nacionais
(PCNs) evidenciam a necessidade das diferentes areas do conhecimento serem
integradas durante a pratica pedagdgica, e, dessa forma, de o professor propiciar
uma abordagem mais significativa e contextualizada, considerando a multiplicidade
de conhecimentos em diferentes situagdes (BRASIL, 1997).

Recentemente, em 2017, foi homologada a verséo final do documento da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), elaborado por especialistas de todas as
areas do conhecimento. Esse documento tem carater normativo e apresenta as
aprendizagens essenciais para as etapas e modalidades da educacéo basica. Ao
tratar do curriculo, a BNCC esclarece que as instituicbes escolares possuem
autonomia de materializar o curriculo em acdo para adequar-se a realidade local,
respeitando o contexto e as caracteristicas dos alunos. Com isso, a BNCC (BRASIL,
2017a, p. 16) ressalta a necessidade de acles para “[...] decidir sobre formas de

organizacdo interdisciplinar dos componentes curriculares e fortalecer a
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competéncia pedagogica das equipes escolares para adotar estratégias mais
dindmicas, interativas e colaborativas em relacdo a gestdo do ensino e da
aprendizagem”.

Conforme Antunes (2014), uma das formas possiveis para que as
orientacdes anteriormente descritas se tornem realidade € promover situacdes
pedagdgicas de interacdo do sujeito (aluno) com o conhecimento. Sendo assim, a
proposta de jogos pode configurar-se na materializagédo da interacdo entre os alunos
com o conhecimento.

Desse modo, os desafios da convivéncia entre os alunos durante o jogo
fazem emergir atitudes, valores e normas praticados em uma sociedade. Nesse
contexto, os conteldos atitudinais® podem ser trabalhados de forma sistematica
durante a realizacao do jogo pelos alunos.

Contudo, as atividades com jogos promovidas em sala de aula
apresentam-se contemporaneas com a BNCC (BRASIL, 2017a), que adota um
enfoque pedagdgico orientado por competéncias, ao considerar conhecimentos,
habilidades, atitudes e valores que os alunos devem saber, e, com isso, assegurar
as aprendizagens essenciais para resolver demandas da vida cotidiana.

No cenario atual cearense, as politicas de formacdo de professores
voltadas para a alfabetizacdo, PAIC e PNAIC, atenderam as turmas do ciclo de
alfabetizacdo com materiais didaticos e jogos pedagdgicos, ficando, desse modo, os
1°, 2° e 3° anos do Ensino Fundamental privilegiados pelos referidos programas.
Entretanto, as criancas dos 4° e 5° anos tém apresentado caréncia de acdes mais
efetivas e inovadoras para a melhoria da aprendizagem, tornando-se um terreno
fértil para iniciativas de pesquisas e intervencdes.

Diante desse contexto, surgem os seguintes questionamentos: (1) Como
os professores de 4° e 5° anos trabalham a ludicidade nas aulas? (2) Em que
medida as praticas interdisciplinares estdo presentes nas aulas? (3) Como os
professores avaliam os conteudos atitudinais em atividades coletivas?

Nesse sentido, acredita-se na hipotese de que, na escola publica, ndo se

tem trabalhado os conteudos atitudinais de forma sistematica e articulada com os

2 O termo conteudo atitudinal engloba uma série de conteldos, que, por sua vez, podemos agrupar
em valores, atitudes e normas (ZABALA, 1998, p. 46).
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demais conteudos e que a escola nao possui instrumentos especificos para avaliar
os conteudos atitudinais e ha a caréncia de jogos pedagdgicos que contemplem a
interdisciplinaridade.

Assim, a tese que se defende nessa proposta € que o jogo pode ser um
grande aliado na acédo pedagodgica de ensino e de avaliagdo se trouxer uma
proposta interdisciplinar e materiais complementares que auxiliem o professor na
conducao do ensino de conteudos e de avaliagdo da aprendizagem.

Diante do exposto, acredita-se na relevancia de haver na escola
diversidade de jogos que atendam de forma significativa e interdisciplinar as
expectativas de aprendizagem dos alunos que ja estao alfabetizados.

A proposta dessa pesquisa teve, pois, como objetivo geral desenvolver e
testar um kit pedagogico contendo um jogo que articula os conhecimentos
linguisticos e outras areas do conhecimento, manuais de orientacdo e instrumento
de avaliacado para alunos de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. Como objetivos
especificos, definiram-se: (1) investigar como os professores trabalham a ludicidade
nas aulas; (2) analisar as praticas interdisciplinares no tratamento dos conteudos; (3)
analisar como os professores avaliam os conteudos atitudinais nas atividades
coletivas e (4) testar o jogo e o instrumental de avaliagao desenvolvidos.

O jogo desenvolvido durante a pesquisa foi pensado numa perspectiva
pedagogica para estimular atitudes de respeito e cooperagdo em interagdo com o0s
conteudos escolares relacionados aos componentes curriculares de Lingua
Portuguesa, Histéria e Geografia, e, para isso, utilizou o tema transversal Patriménio
Cultural de Fortaleza.

Com o referido jogo pedagdgico, denominado Descobrindo Fortaleza, as
criangas aprendem enquanto jogam. Desse modo, os desafios impostos no jogo
devem ser alcancados pelas criangas com atitudes de cooperagao e respeito, a
partir dos conhecimentos prévios, que sao reelaborados de acordo com as
informacgdes ja presentes no jogo e com a ajuda de outros alunos, ja que o jogo é
uma atividade desenvolvida em parceria. Essa parceria pode ser organizada a partir
de duas duplas. As atitudes de respeito e cooperagao sdo estimuladas durante o
jogo a partir do momento em que as duplas devem chegar a acordos para decidirem

sobre as escolhas necessarias para obterem éxito.
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Alinhado com a proposta de Macedo, Petty e Passos (2000), o jogo
pedagogico com regras utilizado em espagos escolares favorece a aquisicao de
conhecimentos, pois a crianga aprende sobre as relagdes sociais e sobre os
conteudos trabalhados no contexto escolar, e, consequentemente, “ha uma
construcdo gradativa da competéncia para questionar e analisar as informacdes
existentes. Assim, quem joga pode efetivamente desenvolver-se.” (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2000, p. 24).

Este trabalho esta organizado em quatro capitulos: o primeiro apresenta
uma discussao tedrica sobre aprendizagem, ensino e avaliagdo no tratamento dos
conteudos escolares; 0 segundo aborda as concepgdes tedricas sobre jogos e a
importancia da ludicidade na pratica escolar; o terceiro detalha o procedimento da
metodologia utilizada para a realizagdo da pesquisa de natureza qualitativa; no
quarto, encontra-se a analise e discussao dos dados coletados em uma escola
publica de Fortaleza, organizados em trés etapas: a concepgao do jogo, a aplicagao

do jogo e a percepgao do jogo a partir dos jogadores.

1.1 Justificativa

O interesse pelos temas que envolvem ensino e avaliagao foi despertado
ainda durante o meu curso de graduagdo em Pedagogia, quando tive a
oportunidade, no ultimo ano de formacido, de ser bolsista do convénio entre a
Secretaria da Educacao (SEDUC), a UFC e a Fundacgdo Cearense de Apoio ao
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico (FUNCAP), desempenhando atividades no
PAIC, no eixo de Avaliacdo Externa, o que me proporcionou chances de
aprofundamento nos temas ligados a avaliagdo educacional e a aprendizagem.

Em 2010, ingressei na rede publica municipal de ensino de Fortaleza
como professora pedagoga e lecionei na Educacéao Infantil e em turmas do Ensino
Fundamental. Apds trés anos de docéncia efetiva, participei de uma selegcdo para
orientadores de estudo do PNAIC, para atuar na formacdo de professores
alfabetizadores do municipio de Fortaleza. Desse modo, recebi e ministrei
formagdes e realizei acompanhamento pedagodgico dos professores alfabetizadores
nos anos de 2013 e 2014.
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Nesse percurso de formagao, desenvolvi um jogo para trabalhar com as
professoras os conteudos referentes as areas do conhecimento de Matematica,
Historia e Geografia de uma forma interdisciplinar. Desse modo, acredito que plantei
uma semente para a minha motivagado de desenvolver um jogo partindo da realidade
e das necessidades de alunos e professores captadas mediante uma pesquisa
cientifica.

O que me ajudou nessa tarefa desafiadora foi a minha formacdo de
Técnica em Turismo, que me habilitou a ingressar na profissdo de Guia de Turismo.
Abracei essa profissdo aos 18 anos, logo que finalizei o curso técnico na entado
Escola Técnica Federal do Ceara (ETFCE), em 1997, hoje Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e Tecnologia do Ceara (IFCE).

Nessa area, muitas situacbes desafiadoras foram apresentadas, dentre
elas, ser uma excelente anfitria ao apresentar minha cidade para pessoas de
diversas culturas distribuidas pelo Brasil, mostrando o que ha de melhor e o que nos
orgulha como cearenses. Desempenhei essa fungdo com muito amor e dedicagéo
aos nossos costumes e a nossa histéria.

Essa experiéncia foi me possibilitando também desenvolver diversos
trabalhos com o turismo pedagogico, com alunos cearenses e de outros estados. E
foi nesse trabalho que me percebi interdisciplinar, pois os diversos roteiros
realizados exigiram muito estudo em varias areas. Foi entdo que nasceu o desejo de
cursar Pedagogia e entrar no mundo da educagao formal.

Essa vivéncia também me motivou a escrever minha monografia de final
de curso da Especializagcdo em Turismo e Meio Ambiente da UECE, em 2011, com a
tematica A contribuicdo do turismo pedagodgico na educagdo basica em escolas de
Fortaleza, que teve o objetivo de apresentar o turismo pedagdgico como meio de
complementar o processo de ensino e aprendizagem de forma significativa aos
alunos da educacéo basica.

Apoés alguns anos de experiéncia docente na educagao basica, situagao
que me oportunizou estar em diferentes espacos, ora lecionando com criancas da
Educacao Infantil, ora com criangas do Ensino Fundamental, como também o
privilégio de ter compartilhado momentos significativos na formagao de professores,

passei a pensar e desejar ingressar no curso de mestrado.
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Foi por meio da experiéncia e de estudos que o meu olhar se tornou
sensivel para perceber o objeto de estudo que desenvolvi durante o curso de
Mestrado em Educacao Brasileira da UFC. No mestrado, desenvolvi a pesquisa
intitulada Formacdo do leitor: desafio a pratica docente e a avaliacdo da
aprendizagem, tendo como objetivo investigar como acontece o trabalho pedagogico
de ensino e de avaliagdo realizado pelas professoras dos 1° aos 3° anos na
formagao de leitores.

Acreditar em uma proposta de ensino que valorize a riqueza da conversa
entre os conteudos e favoreca uma aprendizagem mais significativa para a
construgao do conhecimento por parte dos alunos me motivou a desenvolver um
jogo pedagaogico, fruto desta tese. O jogo Descobrindo Fortaleza torna o processo de

ensino e aprendizagem o mais prazeroso possivel para professores e alunos.

1.2 Lembranc¢as de minha pratica docente

Antes de adentrar no referencial tedrico e discutir as concepgdes sobre a
utilizagdo dos jogos no cotidiano da sala de aula, resgatei algumas lembrancgas de
minha pratica docente como professora alfabetizadora na rede publica de Fortaleza
e decidi registra-las neste preambulo.

As lembrangas dizem respeito a experiéncias ao utilizar jogos em
algumas atividades de mediagdo. Lembro-me bem quando a caixa de jogos de
linguagem do Trilhas chegou as minhas maos. Foi magico! Observei que diversas
possibilidades de aprendizagem poderiam ser oferecidas as minhas queridas
criangas. Foi meu primeiro ano como professora alfabetizadora. Ah, estava avida
para colocar minhas estratégias de ensino em pratica!l

Os jogos de linguagem do Trilhas chegaram no segundo semestre, até
entao foi disponibilizado para minha sala de aula apenas o livro didatico com
cartazes. Entdo, inseri na rotina das aulas momentos para jogar, com uma
regularidade de trés vezes por semana. As aulas eram planejadas de acordo com as
potencialidades e fragilidades das criangas, e, a cada aula com jogos, os
agrupamentos em torno de cada jogo ganhavam uma nova mobilidade, devido as

observacgoes realizadas durante os jogos.
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Desse modo, obtive mais informagdes das criangas para ajuda-las no
processo de consolidagdo das aprendizagens, pois, a0 se relacionarem com o0s
jogos, foi possivel proporcionar momentos em que se tornaram protagonistas e
foram desafiadas a expor todos os seus conhecimentos e atingir éxito no jogo.
Geralmente, eu utilizava todos os jogos ao mesmo tempo, desse modo, havia varios
grupos com jogos diferentes e as criangas tinham a liberdade de mudar de grupo
conforme seu interesse pelo jogo.

Com o decorrer das aulas, os jogos para algumas criangas foram
perdendo o encanto e o ar desafiador. Essas criangas que avangaram rapidamente
cognitivamente passaram a demonstrar desmotivagao ao utilizar os jogos, pois estes
passaram a ser muito faceis. Ao perceber isso, coloquei algumas criangas para
ajudar na mediagdo com os jogos. Uma delas era a Yasmim, menina muito esperta e
inteligente, a primeira a realizar as atividades propostas, sempre muito participativa.
Seu nome ficou na minha memoaria.

Esses jogos passaram a ser muito faceis e, depois de algum tempo,
foram perdendo o encanto das criangas. Eu precisava pensar em algo novo e
desafiador. Foi, entdo, que passei a utilizar uma area externa préxima a minha sala
de aula. L4, havia mesas e bancos de cimento com jogos de damas pintados nas
mesas. Solicitei a ajuda das criangas para a coleta de tampinhas de refrigerante e,
rapidamente, tinhamos tudo que precisdvamos para desenvolver essa nova
atividade na nossa rotina.

Inseri 0 jogo de damas diariamente, sempre depois do intervalo (recreio).
No inicio, foi um pouco dificil, pois a maioria ndo sabia jogar. Utilizei momentos em
gue eu jogava com uma crianga e, aos poucos, fui introduzindo outras criangas no
meu lugar. Em duas semanas, todos ja sabiam jogar. Eles ja estavam auténomos no
jogo e ja escolhiam seus parceiros. Depois dessa experiéncia, percebi que as
criangas demonstraram mais concentracdo e menos ansiedade durante as aulas, e
os pequenos desentendimentos que ocorriam entre eles foram desaparecendo com
o tempo.

Sei que nao é facil para nos professores promovermos diariamente aulas
diferentes, que despertem o interesse das criangas e nas quais seja possivel
promover seu protagonismo. No entanto, acredito que temos a obrigagao de tentar e

tornar nossas salas de aula laboratérios da aprendizagem significativa.
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Foi com essas criangas maravilhosas que cruzaram meu caminho que me
descobri apaixonada pela educagao. Fui contaminada pelo amor a educacgao e
busco permanecer com esse sentimento ao promover uma aprendizagem a mais
prazerosa e significativa possivel para nossas criangas. Desde entdo, uso essa
minha experiéncia para nortear minha pratica pedagodgica em diversas situagdes
exigidas por minha profissdo, seja como professora, formadora de professores, seja
como orientadora de coordenadores, etc.

Em outro momento, realizei um acompanhamento pedagdgico em uma
escola e foi possivel estar novamente com as criangcas. Nesse caso especifico,
estava ajudando a professora regente de uma turma de 2° ano e sugeri a utilizagao
de um jogo do Centro de Estudos em Educagao e Linguagem (CEEL) para trabalhar
com as criancas. Pedi a professora para realizar a mediacdo. No momento da
organizacao das criangas em dois grandes grupos, surgiu um fator interessante:
uma das criangas se recusou a participar do jogo. Entéo, a professora explicou que,
normalmente, ele ndo participava de nada, nao fazia nenhuma atividade e sempre
ficava disperso de tudo.

Continuamos o jogo e ele ficou, de longe, observando as outras criangas
participando com muita alegria e entusiasmo. Separei as criancas em dois grupos. A
medida que sorteavamos uma palavra, era solicitado que alguém do grupo viesse a
frente para dizer a resposta. Ao acertar a resposta, era acrescentado um ponto no
placar que se encontrava no quadro branco.

Durante o jogo, observei que a crianga que tinha se recusado a participar,
aos poucos, aproximou-se de mim, foi entdo que tive uma ideia: convidei-o para ser
0 juiz do jogo. Ele sorriu e logo ficou ao meu lado me ajudando com as respostas.
Depois que as criangas respondiam a pergunta, eu e ele decidiamos se estava certa
ou errada para pontuar o placar.

De repente, sem perceber o tempo passar, o sino da escola tocou,
avisando que a hora de ir para casa chegou. Surpreendentemente, ele ndo correu
para ir embora e ficou conversando com a professora sobre um livro que ela tinha
ficado para colocar uma capa, pois gostaria que fosse devolvido, mostrando
interesse por ele, e disse que, no dia seguinte, iria faltar a aula, mas ia pedir a mae

para nao faltar.
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Decidi fazer essa mediagdo com a professora e as criangas ao observar,
em visita anterior a escola, a professora utilizando os jogos sem realizar a mediagao
adequada. Algumas criangas encontravam-se jogando enquanto a professora
realizava avaliagdo individual da leitura com outra crianga. Entdo, solicitei um
momento com a professora para mostrar como as aulas poderiam promover
aprendizagens e ser mais divertidas para as criangas.

Percebi no semblante das criangas a alegria em estarem ali e que esse
dia foi muito especial. Acho que plantei uma semente na pratica pedagdgica da
professora de como utilizar jogos com as criangas e fugir um pouco do uso das
tarefas sugeridas no livro.

Essas experiéncias servem para ilustrar o que sera discutido nos

capitulos tedricos que seguem.
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2 APRENDIZAGEM, ENSINO E AVALIACAO NO TRATAMENTO DOS
CONTEUDOS ESCOLARES

Aprender remete a acdo que todos ndés buscamos ao adentrarmos no
mundo escolar. A crianga vai a escola para aprender com a mediagdo dos
professores na longa caminhada pelos conhecimentos. Esses conhecimentos sao
organizados em forma de curriculo, cuja assimilagdo € considerada essencial para o
desenvolvimento cognitivo, social e afetivo dos alunos. Para Coll et al. (2000, p. 12),
“[...] essa assimilacado, entretanto, ndo consiste em uma incorporacédo passiva do
conhecimento historicamente construido e culturalmente organizado, mas € uma
reconstrugcao ou reelaboragcdo do mesmo”.

A escola esta alicercada em uma base curricular que norteia as praticas
educativas pensadas para ajudar os alunos no processo de aprendizagem dos
saberes considerados essenciais para o grupo social em que eles estao inseridos.
Desse modo, alguns aspectos do desenvolvimento dos alunos que a escola tenta
promover sdo organizados por conteudos.

No entanto, para Zabala (1998, p. 33), as praticas de ensino precisam
estar alinhadas a aprendizagem, pois “[...] ndo € possivel ensinar nada sem partir de
uma idéia [sic] de como as aprendizagens se configuram no ser humano”. Portanto,
€ de suma relevancia que se tenha conhecimento das teorias sobre como se

aprende, pois

[...] quando se explica de certa maneira [...], quando se propde uma série
de conteldos, quando se pedem determinados exercicios, quando se
ordenam as atividades de certa maneira, etc. por tras destas decisbes se
esconde uma idéia [sic] sobre como se produzem as aprendizagens
(ZABALA, 1998, p. 33).

Conforme Piaget (1999), o desenvolvimento do sujeito é comparavel a
edificacdo de um grande prédio, em que, a medida que se acrescenta algo, fica mais
sélido e seguro para receber os outros andares. Desse ponto de vista, o
desenvolvimento mental (cognitivo e afetivo) passa por um processo de equilibragéo,
que assegura a passagem de um nivel para o outro seguinte. “Em todos os niveis, a
acao supde sempre um interesse que a desencadeia, podendo-se tratar de uma

necessidade fisioldgica, afetiva ou intelectual” (PIAGET, 1999, p. 14).
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Em sua obra, Piaget (1999) explica que o desenvolvimento intelectual
apresenta estruturas progressivas de equilibrio, que marcam diferengas de um nivel
de conduta para o outro, desde os comportamentos elementares do lactante até a
adolescéncia. Essas estruturas s&o responsaveis pela organizacao da atividade
mental sob os aspectos motor, intelectual, afetivo e social.

A teoria de Piaget (1999) apresenta o desenvolvimento intelectual por
estagios, que marcam o aparecimento de estruturas construidas progressivamente
de acordo com a idade do individuo. Ele caracteriza o estagio “[...] pela apari¢gao de
estruturas originais, cuja construcédo o distingue dos estagios anteriores” (PIAGET,
1999, p. 15).

O referido autor caracteriza o 5° estagio de desenvolvimento como o das
operacgoes intelectuais concretas, que ocorre por volta dos sete a onze anos de
idade, marcados pelo comego da construcdo légica (inteligéncia) e dos sentimentos
morais e sociais de cooperagao (afetividade). Nesse estagio, a criangca torna-se
suscetivel ao comecgo de reflexdo, “[...] torna-se capaz de cooperar, porque nhao
confunde mais seu proéprio ponto de vista com o dos outros” (PIAGET, 1999, p. 14).

Assim, para a inteligéncia, trata-se do sistema de relagdes que permite a
coordenacao dos diferentes pontos de vista entre si e de outros individuos, €, para o
desenvolvimento da afetividade, a coordenacdo das relagbes sociais que produz
uma moral de cooperagdo e autonomia pessoal. Para Piaget (1994), tais
comportamentos sé&o percebidos durante a participagao das criangcas em interagdes
com jogos infantis. Esses momentos ajudam na compreensao da moral presente no
comportamento da crianga, pois “[...] toda moral consiste num sistema de regras, e a
esséncia de toda moralidade deve ser procurada no respeito que o individuo adquire
por essas regras” (PIAGET, 1994, p. 23).

A consciéncia das regras do jogo presente na crianga passa por estagios
de transformacoes, e, por volta dos dez anos, a heteronomia sucede a autonomia.
Nessa transformacédo de consciéncia, as regras do jogo apresentam-se nao mais
como algo imposto pelo adulto, mas como fruto de uma livre escolha, é “[...] digna
de respeito na medida em que é mutuamente consentida” (PIAGET, 1994, p. 60).

Ainda sobre os estudos de Piaget, Coll e Marti (2004) apresentam que a

interpretacdo construtivista que define niveis de competéncias cognitivas, que
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determinam o que o sujeito pode aprender em um determinado momento do seu
desenvolvimento cognitivo, € considerada um ponto de referéncia para selecionar os
conteudos de ensino.

Sobre isso, Wadsworth (1992, p. 24) complementa que “[...] as agdes
instrumentais do desenvolvimento sdao aquelas que geram desequilibrios e
conduzem ao esforco de estabelecer o equilibrio (equilibracdo). Assimilacéo e
acomodacédo séo os agentes de equilibragdo, o auto-regulador do desenvolvimento.”
Portanto, maturagdo, experiéncia ativa, interacdo social e equilibracdo sao
necessarias para o desenvolvimento da aprendizagem.

Outra pesquisa de grande relevancia para a psicologia educacional esta
na obra escrita por Vigotski (2007) ao considerar que o aprendizado escolar produz
algo fundamentalmente novo no desenvolvimento da crianga. Diante disso, o autor
pesquisou criangas submetidas a situacdées de atividades escolares com diferentes
graus de dificuldades, com o intuito de perceber o que as criangas conseguiram
realizar sozinhas e o que realizaram com ajuda. A referida pesquisa apresentou trés
situagdes em que a crianga precisou de ajuda para realizar a atividade: a primeira,
depois de serem fornecidas pistas; a segunda, apds o professor iniciar a solugao e a

criangca completar; a terceira, em colaboragao com outras criangas.

A vista disso, elaborou o conceito de zona de desenvolvimento proximal. Ela
€ a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugdo independente de problemas, € o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de problemas
sob a orientagdo de um adulto ou em colaboragdo com os companheiros
mais capazes (VIGOTSKI, 2007, p. 97).

Em seus estudos, Vigotski (2007) apresenta que o aspecto mais
importante do aprendizado é criar zonas de desenvolvimento proximal, para
despertar os processos de desenvolvimento interno da crianga, para serem
estimulados quando ela interage com pessoas em seu ambiente e em cooperagao
com outras criangas. Desse modo, os professores precisam ter conhecimento do
desenvolvimento real da crianga para mediar o processo de ensino e aprendizagem
e tornar possivel o avanco das criancas na interagdo com os conteudos escolares.

Outro ponto interessante para essa discussao é a aprendizagem
significativa. Trata-se de uma teoria da aprendizagem muito presente nos trabalhos
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cientificos na area da educacgado. Nessa teoria, Ausubel, Novak e Hanesian (1980)
defendem que a crianga aprende fazendo relagdes do conhecimento ja consolidado
com 0s novos conhecimentos. Nessas relagdes entre os conhecimentos, € relevante
que estes fagcam sentido para crianga, ou seja, os conhecimentos devem se
apresentar dentro de uma perspectiva da realidade vivida pelas criangas. Esses

autores explicam que

[...] a aquisi¢do de novas informagdes depende das idéias [sic] relevantes
que ja fazem parte da estrutura cognitiva, e que a aprendizagem
significativa nos seres humanos ocorre por meio de uma interagcao entre o
novo conteldo e aquele adquirido. O resultado da interacdo, que ocorre
entre o material e a estrutura cognitiva existente, € a assimilagdo dos
significados velhos e novos, dando origem a uma estrutura mais altamente
diferenciada (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN, 1980, p. 57).

A predisposicao para a compreensao realizada pelas criangas também é
um fator determinante para a aprendizagem significativa, pois elas precisam fazer
um esfor¢o intencional para relacionar as novas informagbées com as que ja
dispéem. Pozo (2000) enfatiza que a aprendizagem significativa esta vinculada a
uma mediagao para a crianga encontrar significado no momento da realizagao da
atividade proposta. Ele acrescenta que, assim, € possivel relacionar os tipos de
conteudo, pois “[...] compreender conceitos requer aproximar-se das tarefas de
aprendizagem com uma determinada atitude, e que por sua vez, traduz-se em
envolver-se em certos tipos de atividades ou procedimentos de aprendizagem”
(POZO, 2000, p. 43).

Os PCNs abrem uma reflexdo sobre o conteudo escolar, exigindo que se
amplie para além de fatos e conceitos e inclua procedimentos, valores, normas e
atitudes na rotina escolar. Com isso, enfatizam a responsabilidade da escola com a
formagdo ampla do aluno ao elaborar uma articulagdo dos conhecimentos
curriculares com a pratica pedagdgica de intervencgdes, para garantir que os alunos
avancem em suas aprendizagens.

Ainda referendando os PCNs (BRASIL, 1997), acredita-se que a
aprendizagem de valores e atitudes é pouco explorada e, por isso, apresenta-se

muito complexa. Desse modo, o citado documento diz que
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Para a aprendizagem de atitudes é necessaria uma pratica constante,
coerente e sistematica, em que valores e atitudes almejados sejam
expressos no relacionamento entre as pessoas e na escolha dos assuntos a
serem tratados. Além das questbes de ordem emocional, tem relevancia no
aprendizado dos conteudos atitudinais o fato de cada aluno pertencer a um
grupo social, com seus proprios valores e atitudes (BRASIL, 1997, p. 53).

Para isso, o ensino dos conteudos atitudinais exige uma tomada de
decisao consciente e eticamente comprometida, de modo que a escola é chamada a
cumprir o seu papel na formagao do cidad&o. Assim, acredita-se que, ao considerar
os conteudos procedimentais e atitudinais no mesmo nivel de importancia dos
conteudos conceituais, procura-se integrar os diferentes conteudos no processo de
ensino e aprendizagem, e ndo em atividades especificas (BRASIL, 1997, p. 53).

Alinhada aos PCNs (BRASIL, 1997), a BNCC (BRASIL, 2017) apresenta-
se como um documento de carater normativo e esta orientada pelos principios
éticos, politicos e estéticos, que visam a formagcdo humana integral. Nela, a
formagao integral implica compreender a complexidade e ndo a linearidade do
desenvolvimento, assumindo uma visao plural, rompendo com visdes reducionistas
que privilegiam ou a dimensao intelectual (cognitiva) ou a dimensao afetiva.

A base também define o conjunto organico e progressivo de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver ao longo das
etapas e modalidades da Educagdao Basica. Nesse contexto, defende o
desenvolvimento de competéncias para aprender a aprender, aplicando
conhecimentos para resolver problemas, e aprender com as diferencas e as
diversidades.

Ao longo da Educagao Basica, as aprendizagens essenciais definidas na
BNCC (BRASIL, 2017) devem concorrer para assegurar aos estudantes o
desenvolvimento de competéncias® que se articulam na construgdo dos
conhecimentos, no desenvolvimento de habilidades* e na formacdo de atitudes e
valores.

Sobre isso, Sarabia (2000) afirma que as atitudes estdo presentes em
todo o processo de ensino e de aprendizagem, pois as atitudes guiam 0s processos

3 Na BNCC, competéncia & definida como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos) (BRASIL, 2017a).
4 Na BNCC, habilidades sao praticas cognitivas e socioemocionais (BRASIL, 2017a).
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perceptivos e cognitivos para se atingir a aprendizagem de diferentes tipos de
conteudo.

A escola desempenha um papel fundamental na contribuicdo do
desenvolvimento do ensino de valores e atitudes que se espera do cidadao na
sociedade. Tais valores devem ser expressos de modo claro, para serem
estabelecidas bases de uma convivéncia em que todos assumam seus papéis e
responsabilidades.

Desse modo, uma das competéncias gerais apresentadas na BNCC
(2017, p. 10) trata de

Exercitar a empatia, o dialogo, a resolugdo de conflitos e a cooperacéo,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos
humanos, com acolhimento e valorizagao da diversidade de individuos e de
grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza.

Diante do exposto, a referida competéncia chama a atengao para as
atitudes de respeito e cooperagao, que precisam ser cotidianamente estimuladas no
ambiente escolar entres alunos e professores.

No ambiente escolar, os alunos devem seguir as normas e regras para o
bom andamento na instituicdo, assim, espera-se que 0 comportamento seja
adequado aos valores que a escola prega. “Tais normas nem sempre se expressam
diretamente na escola, mas o costume ¢é fazé-lo através do exemplo, o
estabelecimento de deveres e obrigacdes e de sancgdes positivas e negativas.”
(SARABIA, 2000, p. 128).

Nesse contexto, é evidente que a escola se apresenta como um ambiente
dindmico de interagdes, em que os estudantes mostram diferentes atitudes em

relacado ao professor, aos colegas e as matérias. Assim,

As atitudes, além de conteudos concretos de ensino, impregnam a
totalidade do processo educacional e ocupam um papel central em todo o
ato de aprendizagem. As atitudes guiam os processos perceptivos e
cognitivos que conduzem a aprendizagem de qualquer tipo de conteudo
educacional, seja conceitual, procedimental ou atitudinal (SARABIA, 2000,
p. 136).

Nesse sentido, segundo Sarabia (2000), o professor desempenha um

importante papel de comunicador ou transmissor de atitudes e valores, por ser uma
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figura que representa as normas e as expectativas que recaem sobre o aluno
perante a escola, sendo também responsavel pela avaliagdo escolar, que atesta o
fracasso ou o sucesso do aluno. Com isso, o ensino de atitudes, valores e
comportamentos envolve diferentes processos de influéncia social.

Apresentam-se quatro fatores fundamentais nesse processo de influéncia
social:

a) o ato objeto: a mudanca da atitude realizada pela pessoa,;

b) a pessoa objeto: a pessoa influenciada a realizar a atitude;

c) a relagao entre a pessoa objeto e outras pessoas significativas que

exercem a influéncia>;

d) o contexto social: no qual ocorre o processo de influéncia.

O professor, ao desempenhar o papel de comunicador ou transmissor de
mensagens atitudinais e valorativas, apresenta um tipo de poder social que,
segundo French e Raven (1959 apud SARABIA, 2000), baseia-se no poder
coercitivo e no de recompensa. No primeiro, o professor usa seu poder para castigar
o aluno por ndo apresentar as atitudes desejadas; no segundo, o professor pode
propor recompensa pela atitude considerada positiva.

Quanto ao planejamento do ensino de atitudes no ambiente escolar,
aconselha-se adequar a selegao de atitudes que se pretende estimular aos valores e
normas durante as aulas. Desse modo, é importante criar um ambiente que favoreca
a vivéncia dos valores e o desenvolvimento das atitudes desejadas. Sarabia (2000,

p. 161) cita que

O nosso sistema de valores representa uma parte muito importante da visao
que temos de nés mesmos em relagdo ao mundo. Certos aspectos das
crencas e conhecimentos sdo de grande relevancia para nossos valores, e
ao mesmo tempo, tendemos a formar atitudes que reflitam e reforcem esses
valores. Existe, portanto, um forte vinculo entre as nossas atitudes
relevantes e 0 nosso sistema de valores, crengas e conhecimentos. Aqueles
sdo a concretizacdo e expressdo destes, de forma que a aquisicdo de
valores é alcancada através do desenvolvimento de atitudes de acordo com
esses sistemas de valores.

5 As pessoas que exercem um processo de influéncia social “sdo pessoas significativas” em relagédo
ao individuo objeto de influéncia. No contexto escolar, esse papel é desempenhado pelo professor e
pelos demais alunos da escola (SARABIA, 2000, p. 155).
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Diante do exposto, acredita-se que o papel do professor seja fundamental
para perceber que valores seus alunos carregam consigo e quais as atitudes que
precisam ser desenvolvidas no cotidiano escolar. A agcado de perceber essas atitudes
recai na pratica do professor em desenvolver aulas nas quais seja possivel trabalhar
os conteudos atitudinais dentro do seu componente curricular de maneira que possa
avaliar para intervir.

O desafio de avaliar os conhecimentos dos estudantes, no que se refere
aos conteudos atitudinais, recai sobre a auséncia de situagdes que permitam a
observacdo do comportamento acompanhada de um modelo de intervengao para
saber o que os estudantes realmente precisam.

Desse modo, Zabala (1998) explica que um modelo de intervencédo que
nao apresente possibilidades de conflitos impossibilita captar as reais necessidades
apresentadas em experiéncias vivenciadas pelos alunos. Portando, atividades nas
quais normalmente se evitam situagdes em que possam surgir conflitos sob pontos
de vista contrarios entre os alunos desfavorecem a observacao dos avancos e das
dificuldades desses alunos, de modo a avaliar e intervir dentro de suas reais
necessidades. Por esse prisma, Zabala (1998, p. 85) aconselha “propor situacbes
que ponham em conflito os conhecimentos, as crencas e sentimentos de forma
adaptada ao nivel de desenvolvimento dos alunos.”

Com isso, o autor acredita que, para conhecer os avangos nas
aprendizagens de conteudos atitudinais, serdo necessarias observagdes
sistematicas em situagdes como: atividades grupais, debates, passeios e excursoes,
distribuicdes de tarefas, recreio e atividades esportivas.

Nesse contexto, o uso de jogos nas salas de aula pode proporcionar aos
estudantes e professores momentos significativos para estimular situagdes-problema
a serem solucionadas. Assim, Macedo, Petty e Passos (2000, p. 13) citam que,

nessas situagoes,

[...] o aluno é levado — por si proprio ou por meio de intervengcdées de um
profissional — a rever sua producdo e atitude, sempre tendo como fim
modificar o que é negativo a realizagdo da atividade como um todo ou
melhorar aspectos que se apresentam insuficientes.
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Nessa perspectiva, as situagdes-problema apresentam-se em momentos
significativos do jogo, possibilitando ao estudante enfrentar obstaculos e impasses,
estimulando-o a pensar em uma melhor agéo para solucionar os desafios.

A avaliagcado alicerga a pratica do professor como elemento que permite
uma reflexdo continua, pela qual se torna possivel pensar em ajustar a forma como
se trabalha os conteudos, para proporcionar o éxito na aprendizagem dos alunos.

Portanto, os PCNs orientam que

A avaliagdo das aprendizagens s pode acontecer se forem relacionadas
com as oportunidades oferecidas, isto é, analisando a adequacgéo das
situagdes didaticas propostas aos conhecimentos prévios dos alunos e aos
desafios que estdo em condi¢des de enfrentar (BRASIL, 1997, p. 55).

Em consonancia com os PCNs, Luckesi (1998, p. 81) acredita que a
avaliagao esta a servigo da democratizagao do ensino a partir do momento em que é
utilizada para diagnosticar o estagio de aprendizagem no qual se encontra o aluno e

age de forma que promova O seu avancgo.

Desse modo, a avaliagdo nao seria tdo-somente um instrumento para a
aprovagao ou reprovagdo dos alunos, mas sim um instrumento de
diagnostico de sua situagdo, tendo em vista a definigdo de
encaminhamentos adequados para a sua aprendizagem. Se um aluno esta
defasado ndo ha que, pura e simplesmente, reprova-lo e manté-lo nesta
situagdo (LUCKESI, 1998, p. 81).

Vale ressaltar que a relacdo que o professor estabelece com a avaliagao é
de fundamental importancia para nortear sua pratica reflexiva quanto ao seu papel
no processo do ensino e da aprendizagem. Com isso, a pratica do professor que se
orienta com base em uma concepcao de avaliagdo formativa estara sempre
apontando para o repensar de sua pratica em fungédo de novas estratégias de ensino
que consideram o aluno como o centro do processo.

Dessa forma, Vianna (2005, p. 16) cita que

A avaliagdo n&o é um valor em si e nao deve ficar restrita a um simples rito
da burocracia educacional; necessita integrar-se ao processo de
transformagdo do ensino/aprendizagem e contribuir, desse modo,
ativamente, para o processo de transformagao dos educandos.
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Em acordo com as ideias de Vianna (2005), Luckesi (1998) acredita que
um educador que esteja preocupado com uma pratica transformadora deve agir de
forma consciente e refletidamente, pois, em sua trajetéria, devera estar claro e
explicito o que esta fazendo e onde devera chegar com as suas agdes para garantir
o aprendizado de seus alunos.

Por isso, ndo se acredita em uma avaliagdo mecanica, e sim em “[...] uma
atividade racionalmente definida, dentro de um encaminhamento politico e decisério
a favor da competéncia de todos para a participagdo democratica da vida social.”
(LUCKESI, 1998, p. 46).

De acordo com as diferentes teorias da educacéo, a avaliagdo assume
caracteristicas que caminham com as exigéncias da sociedade da época. A teoria
tradicional tem suas bases na transmissao do saber e, assim, valoriza instrumentos
como provas e testes para avaliar conhecimentos memorizados. Diante disso,
Anastasiou (2008) explica que as acgbes pedagdgicas, ao se relacionarem com a
avaliagao, estabelecem uma relacdo comportamental que desvaloriza o eu do
individuo ao estimular uma projecdo de fora para dentro, numa perspectiva de
condicionamento ao padrao esperado e desejado. E, assim, a relagado professor-
aluno-conhecimento fica fragilizada em suas relagdes, por agir fora do contexto da
avaliagao que busca apenas uma nota.

Nesse contexto, Anastasiou (2008, p. 2) enfatiza que

A avaliacdo dos conhecimentos e comportamentos desejaveis, resultante do
treino ou experiéncia, se efetiva e permanece presente através de
condicionamento operante, reforgado nas formas tradicionais de verificagao.
[...] Do ponto de vista docente, com o controle da avaliagdo, o professor se
vé obrigado a dar conta dos objetivos e conteudos programaticos propostos,
por fazerem parte do ementario, do programa, mesmo quando percebe que
0s mesmos ndo tém sentido para o aluno ou para a futura profissao.

Assim, a avaliagdo da aprendizagem, na perspectiva de investigar e, se
necessario, intervir, “[...] € um recurso pedagogico disponivel ao educador para que
auxilie o educando na busca de sua autoconstrucédo e de seu modo de estar na vida
mediante aprendizagens bem-sucedidas.” (LUCKESI, 2011, p. 263).

O autor citado enfatiza que a avaliagdo deve ser um ato de investigagéao

para garantir a qualidade da aprendizagem dos educandos e, para isso, O
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diagnodstico se faz necessario, para investigar a realidade e intervir com a intengéo
de atingir os resultados desejados.

Desse modo, o projeto pedagogico de agdo da escola deve ser norteador,
para que se tenha consciéncia de quais pressupostos tedricos embasam a pratica
educativa da escola e, consequentemente, a avaliagdo. Assim, a avaliagdo da
aprendizagem que visa a formacgao do sujeito e do cidadao estara a servigo da agao
pedagogica construtivista, em que seja possivel subsidiar o autodesenvolvimento do
educando.

Na abordagem construtivista, a avaliagao deseja conhecer procedimentos
e habilidades do pensar adotados pelos educandos ao solucionar um problema
proposto, assim, a construgdo do conhecimento € algo que precisa ser observado
(DEPRESBITERIS; TAVARES, 2009).

Ao ter a clareza de que o objetivo da escola € promover o ensino de
forma que os educandos aprendam e, consequentemente, desenvolvam-se, a
avaliacdo passa a estar a servico dessa intencionalidade, acreditando-se na
necessidade de investigar a qualidade da aprendizagem que esta sendo ofertada
aos educandos para, se necessario, tomar decisdes de intervengao.

Nessa perspectiva, Luckesi (2011) denomina de avaliacdo de
acompanhamento, também chamada de avaliagdo operacional, a que tem o objetivo
de investigar a qualidade dos resultados numa perspectiva inicialmente formativa,
em que o processo merece um olhar criterioso até atingir o produto final.

Nesse caso, o produto final € a aprendizagem satisfatoria, que contara
com 0 ensino como objeto de acao para atingir o resultado satisfatério. Assim, para
avaliar a qualidade desse resultado na aprendizagem dos educandos, € necessario
acompanhar o processo. Luckesi (2011) esclarece, entdo, que a avaliagdo de
acompanhamento, ou avaliagdo operacional, caracteriza-se por seguir trés passos:
descrever, qualificar e intervir na realidade, se necessario.

Nesse interim, o educador absorve a responsabilidade na gestdo do
ensino que esta promovendo, ao perceber a eficacia ou ndo da sua pratica docente
e, assim, agir para atingir bons resultados no momento mais pertinente para garantir

a construcao satisfatoria das aprendizagens dos educandos.
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Nesse contexto, o avaliador da aprendizagem precisara se colocar como
um pesquisador. Para isso, exige-se uma investigagdo da aprendizagem dos
educandos, que acarretara o cumprimento de alguns critérios:

a) conscientizar-se de que sua agao tem o objetivo de criar possibilidades

de aprendizagens para o educando;

b) estar comprometido com wuma visdo pedagdgica de que a
aprendizagem sempre é possivel;

c) ter consciéncia de que sua investigagdo dependera de suas
abordagens tedricas, levando em consideragdo as variaveis e 0s
instrumentos utilizados para a coleta dos dados;

d) ter clareza de que, na pratica avaliativa da aprendizagem, faz-se
necessario acompanhar todo o processo até atingir a aprendizagem
satisfatéria do educando.

Portanto, para avaliar a aprendizagem dos educandos, € preciso construir
um instrumento de coleta de dados que, segundo Luckesi (2011), deve ter por base:
o Projeto Politico-Pedagdgico da escola, o planejamento do ensino, o conteudo e a
metodologia utilizada no ensino.

Desse modo, as questdes apresentadas no instrumental devem seguir
algumas regras que serao essenciais para o bom andamento do processo de ensino
e aprendizagem. Assim, para Luckesi (2011), as questdes elaboradas devem:
contemplar os conteudos considerados essenciais; respeitar o0 mesmo nivel de
dificuldade apresentado durante as aulas; apresentar diferentes niveis de dificuldade
de um mesmo conteudo, para que o educando apresente suas fragilidades e
potencialidades; apresentar uma linguagem clara e compreensivel.

O referido autor orienta que os resultados das avaliacbes sirvam para
reorientar as aprendizagens dos educandos e, também, aproximar o educador do
educando no momento de apresentar a avaliacdo individualmente, acompanhada de
uma conversa sobre o caminho percorrido pelo educando durante a realizacdo da
avaliagao.

Em concordancia com as ideias expostas, Hoffmann (2001) explica que é
preciso intervir pedagogicamente para promover o conhecimento construido pelo
aluno, e, assim, os instrumentos de avaliagao se definirdo a partir do planejamento e

da andlise, que acarretara no dialogo entre professor e aluno. Com isso, Hoffmann
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(2001, p. 111) cita que “[...] o professor precisa aprender a falar a linguagem dos
alunos e a fazer leituras de suas manifestagdes |[...]".

Desse modo, para Hoffmann (2001), as tarefas de avaliagdo séao
instrumentos de dupla fungdo para professores e alunos. Para o professor, a
avaliacdo € um elemento de reflexdo sobre os conhecimentos expressos pelos
alunos e sobre sua agao pedagdgica a respeito do que foi avaliado. Ja para o aluno,
€ uma forma de se reorganizar com relagdo aos conhecimentos e de reflexdo sobre
os procedimentos de aprendizagem para consolidar as aprendizagens.

Hadji (1994) apresenta que o instrumento de avaliagao formativa € o mais
adequado quando se deseja ir além do registro dos resultados. Desse modo, o
instrumento, nessa perspectiva, deve permitir dialogar com o aprendente enquanto
se efetua a aprendizagem.

Por isso, Hadji (1994) explica que existem instrumentos de avaliagao que
visam ajudar o aluno a perceber o que se espera dele e, assim, contribuir para seus
avangos. Podem ser considerados como instrumentos de ajuda ao trabalho do
aprendente todos os instrumentos de avaliacdo que busquem ajudar os alunos a
verem melhor 0 que se espera deles e que contribuem para a sua progressao.
Assim, acredita-se que o jogo tanto pode servir para a aprendizagem dos alunos
como para a sua avaliagao.

Ao seguir essa linha de pensamento, o jogo pode ser uma oportunidade
proporcionada ao aluno para transpor obstaculos e que intenciona construir
competéncias mediante situagdes-problema. Nessa proposta, a avaliacdo apresenta
duplo objetivo quando oportuniza ao professor, facilitador da aprendizagem, coletar
informagdes sobre a aprendizagem dos alunos em situagbées concretas e promover

situagdes em que os alunos se percebam melhor quanto as suas aprendizagens.
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3 0 JOGO NO DESENVOLVIMENTO DA CRIANGA: CONCEPGOES E PRATICAS

Este capitulo apresenta algumas concepgdes tedricas sobre o jogo e a
importancia da ludicidade na sala de aula para tornar o processo de ensino e

aprendizagem mais significativo.

3.1 Concepgoes tedricas sobre os jogos

Os primeiros estudos sobre a teoria do jogo estdo relacionados aos
nomes de Schiller, Spencer e Wundt e a suas concepgdes filosdficas, psicologicas e
estéticas, que abordam o jogo como um fendbmeno da vida ligado a origem da arte.
Assim, para Schiller, o jogo € uma atividade estética, que causa prazer relacionado
com a manifestagcdo do excesso de energia do homem. Esse excesso de energia €
apenas uma condigao da existéncia do prazer estético proporcionada pelo jogo. Ja
Spencer acredita que o jogo é uma inversao artificial do excesso de energia que
busca extravasar por meio das atividades supérfluas. Wundt se posiciona ao afirmar
que o jogo nasce do trabalho e proporciona prazer. Na mesma linha, Spencer (1887
apud ELKONIN, 1998, p. 16) cita que

N&o ha um jogo que n&o tenha o seu prototipo numa forma de trabalho sério
que sempre o procedeu no tempo e na prépria existéncia. A necessidade de
subsistir obriga o homem a trabalhar. E no trabalho vai aprendendo a
considerar a aplicagdo de sua prépria energia como fonte de gozo [...] O
jogo suprime, além disso a finalidade util do trabalho e, por conseguinte, faz
com que a meta seja esse agradabilissimo resultado que acompanha o
trabalho.

Na obra Homo ludens, o historiador Huizinga (2014) explica que o jogo
ajuda na preparacao de atividades sérias que, um dia, serdo exigidas do homem,
bem como se configura como um tipo de exercicio para o seu autocontrole. Outras
teorias expostas pelo autor explicam o principio do jogo para desenvolver algumas
faculdades, como o desejo de competir e dominar.

Huizinga (2014) direciona seus estudos para a fungéo social e histérica do
jogo como atividade significante e acredita que ele é um fenédmeno cultural e, dentro
dessa perspectiva, afirma que o jogo ajudou no desenvolvimento da civilizagao.

Entdo, nesse sentido, evidencia-o como funcgao social da cultura e ressalta que “[...]
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em toda parte encontramos presente o jogo, como uma qualidade de agao bem
determinada e distinta da vida comum” (HUIZINGA, 2014, p. 6).

Na sociedade das civilizagbes antigas, as atividades foram marcadas pelo
jogo. O jogo da linguagem pode ser usado como exemplo para ilustrar, pois, na
criacao da fala e da linguagem, brinca-se com essa faculdade, uma vez que se tem
a sensagdo como se O espirito estivesse saltando para fora do corpo para
materializar os pensamentos. No jogo das palavras, “[...] por detras de toda
expressao abstrata se oculta uma metafora, e toda metafora € jogo de palavras.
Assim, ao dar expressao a vida, o homem cria um outro mundo, mundo poético, ao
lado do da natureza.” (HUIZINGA, 2014, p. 7).

Evidencia-se nas discussdes de Huizinga (2014) a descricdo de algumas
caracteristicas do jogo por acreditar que este € uma fungéo da vida e, sendo assim,
nao é passivel de definicdo exata em termos l6gicos, bioldgicos ou estéticos. Nesse
contexto, as caracteristicas que serdao mencionadas fazem parte do jogo no sentido
mais amplo dos jogos sociais.

Huizinga (2014) explica algumas caracteristicas fundamentais do jogo: a
primeira delas esta na sensacdo de liberdade que o jogo proporciona aos
participantes, pois 0 jogo € uma opc¢ao voluntaria, pois se for “[...] sujeito a ordens,
deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma imitagao forgada” (HUIZINGA, 2014,
p. 10).

A segunda caracteristica esta relacionada ao fazer de conta, pois néo é
vida real e ndo esta acontecendo de verdade, esta em mundo paralelo a
imaginacao. Segundo o autor, “[...] trata-se de uma evaséao da vida ‘real’ para esfera
temporaria de atividade com orientacao propria.” (HUIZINGA, 2014, p. 11).

A terceira caracteristica é o isolamento, pois esta ligado ao espago e ao
tempo, ja que o jogo inicia e termina em um tempo determinado, e, enquanto esta
acontecendo, “[...] tudo é movimento, mudancga, alternancia, sucessao, associagao,
separacdo.” (HUIZINGA, 2014, p. 13). E nesse momento do jogo, de limitagdo no
tempo, que ocorre o fendbmeno cultural, pois, ao finaliza-lo, ele se materializa como
uma nova criagdo, que sera conservada pela memoaria, tornando-se um tesouro
cultural.

Ja a limitagdo do espago se manifesta porque o jogo ocorre em um lugar

previamente definido, por exemplo, na arena, na mesa de jogo, no circulo magico,
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no templo, no placo, no campo de ténis etc. Pode-se perceber que os exemplos
mencionados sao “[...] lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo
interior se respeitam determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios
dentro do mundo habitual, dedicados a pratica de uma atividade especial’
(HUIZINGA, 2014, p. 13).

Ainda segundo o autor, o jogo langa um tipo de “feitico” sobre os
jogadores, por ser algo fascinante, que faz nascer o elemento tensdo. Essa tenséo
se traduz em incerteza ou acaso. Nesse sentido, o jogador se esforga para ganhar
alguma coisa e sanar essa tensdo. Em situagdes em que uma crianga estende a
mao para um brinquedo e uma garotinha joga bola, é possivel perceber o esforgo
para atingir algo dificil e acabar com a tensdo. E dentro dessa tenséo esta presente
o elemento competicdo; quanto mais competitivo, mais apaixonante e atraente € o
jogo. Faz-se interessante mencionar que os elementos tensdo e competicdo sao
alimentados pela ética de obedecer as regras do jogo, pois s&o colocadas a prova
as qualidades do jogador. Um exemplo disso sdo os jogos de quebra-cabeca,
charadas e paciéncia.

Desse modo, as regras sao um fator primordial para o conceito do jogo,
pois, ao desobedecé-las, o mundo do jogo acaba e a vida real recomecga, e o
jogador que as desrespeita & considerado um desmancha-prazeres. O desmancha-
prazeres € mais marcante nos jogos infantis, pois este € considerado um covarde
por destruir o mundo magico e, por isso, precisa ser expulso do jogo. Sobre as
regras, Piaget (1964, p. 144) cita que “[...] a regra de jogo nao é uma simples regra
inspirada na vida moral ou juridica etc., mas uma regra especialmente construida em
funcdo do jogo, embora possa conduzir a valores que o ultrapassam.”

Esse mundo magico do jogo é constituido pelo ar de mistério regido por
leis préprias, e qualquer tentativa alusiva ao mundo real perde valor. Isso se
evidencia nos jogos infantis e nos rituais dos jogos primitivos. O mundo magico do
mistério do jogo também se manifesta com as mascaras, com as quais € possivel se

tornar outra pessoa. Huizinga (2014, p. 16) evidencia que:

O individuo disfargado ou mascarado desempenha um papel como se fosse
outra pessoa, ou melhor é outra pessoa. Os terrores da infancia, a alegria
esfuziante, a fantasia mistica e os rituais sagrados encontram-se
inextricavelmente misturados nesse estranho mundo do disfarce e da
mascara.
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A representagao € uma fungcédo fundamental do jogo, que esta presente no
momento em que a crianga finge ser outra pessoa, um principe ou uma bruxa.
Nessa situagdo, a crianga entra no mundo da imaginagédo e passa a acreditar que
realmente é outra pessoa, mas nao perde inteiramente o sentido da realidade
considerada habitual.

Desse modo, ao descrever o jogo infantil, os psicologos centram seus
olhares para a imaginacéo ou a fantasia, e, assim, o jogo é visto como manifestagéo
singular de despreocupacéao e alto nivel de desenvolvimento da imaginagdo ou da
fantasia. E, para isso, as criangas transformam os objetos que utilizam no jogo. Para
essa situacao, Gabriel Comperé (1912 apud ELKONIN, 1998) denomina de alquimia
da fantasia a transformacgao que a crianga realiza ao cavalgar num pau de vassoura,
um banco que virou um barco ou outros objetos que a imaginag¢ao da crianga queira
transformar.

Assim, sdo os papéis e as agdes decorrentes dele que constituem a
unidade fundamental e indivisivel da evolugdo da forma do jogo. “Nele estdo
representadas em uma unido indissoluvel a motivacao afetiva e o aspecto técnico-
operacional da atividade.” (ELKONIN, 1998, p. 29). Portanto, a motivagao afetiva é
influenciada pela realidade que circunda a crianga, e o operacional da atividade é
realizado pelo adulto ao fornecer material para as construgdes que a crianca fara de
forma ludica. Elkonin (1998) ilustra que os resultados de algumas pesquisas

presentes em seu livro Psicologia do jogo evidenciam que

[...] no jogo protagonizado influi, sobretudo, esfera da atividade humana, do
trabalho e das relagbes entre as pessoas e que, por conseguinte, o
conteudo é fundamental do papel assumido pelas criangas &, precisamente,
a reconstituicdo desse aspecto da realidade (ELKONIN, 1998, p. 31).

Desse modo, Leontiev (2010) explica que o desejo da crianga de montar
um cavalo de pau surge a partir da necessidade de agir em relagdo nao apenas ao
mundo dos objetos diretamente acessiveis a ela, mas também a partir de uma

necessidade de agir como os adultos. Por isso,

Ela deseja montar um cavalo, mas ndo sabe como fazé-lo e ndo é capaz de
aprender a fazé-lo; isto esta além de sua capacidade. Ocorre, por isso, um
tipo de substituicdo; um objeto pertencente ao mundo dos objetos
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diretamente acessiveis a ela toma o lugar do cavalo em suas brincadeiras
(LEONTIEV, 2010, p. 125).

Nesse momento, Leontiev (2010) evidencia que ha um componente
resultante da acao ludica sendo reproduzido pela crianga, em que o0 seu papel ocupa
lugar principal e, assim, assume uma fungao social do adulto e, em muitos casos,
uma funcdo profissional. Portanto, a estrutura da atividade ludica ocasiona uma

situagao ludica imaginaria. Com isso,

E preciso acentuar que a acdo, no brinquedo, ndo provém da situacdo
imaginaria mas, pelo contrario, é esta que nasce da discrepancia entre a
operacgao e a agao; assim, ndo € a imaginagado que determina a agéo, mas
sdo as condicbes da agdo que tornam necessaria a imaginagdo e dao
origem a ela (LEONTIEV, 2010, p. 127).

Portanto, Leontiev (2010) assevera que a situagdo imaginaria nas
brincadeiras apresenta uma ruptura entre o sentido e o significado de um objeto que
surge durante o processo do brincar, que surge ao longo do jogo. Portanto, o sentido
real das condigbes do jogo € dindmico e mével, que se explica pelo fato de a crianga
se deixar levar pelo jogo. Entdo, na relacédo entre o sentido e o significado, € o uso
de um objeto que ajuda no jogo infantil a concretizagao da situagao imaginaria.

Tal situagdo imaginaria € denominada por Piaget (1964, p. 146) de jogo
simbdlico, em que ha a representagcdo de um objeto inexistente no lugar de um
objeto presente, portanto trata-se de uma representacao ficticia que passa por uma
assimilagcao deformante do objeto real. Dessa forma, Leontiev (2010, p. 130) explica

que

[...] o brinquedo ndo surge de uma fantasia artistica, arbitrariamente
construida no mundo imaginario da brincadeira infantil; a prépria fantasia da
crianga é necessariamente engendrada pelo jogo, surgindo precisamente
neste caminho, pelo qual a crianga penetra a realidade. Precisamos
destacar isso porque, embora o brinquedo e a fantasia estejam
normalmente associados, eles se associam por relagbes reciprocas. Os
tragos caracteristicos da atividade ludica da crianga surgem de sua fantasia,
assim como de sua capacidade ou fungao ‘inerente’ a ela, e sdo derivadas
dela, isto é, eles delineiam um caminho oposto ao desenvolvimento real
(LEONTIEV, 2010, p. 130).

Assim, o0 jogo protagonizado esta na situagao ficticia em que a crianga

assume a identidade de outra pessoa, estabelecendo condigdes ludicas peculiares.
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Nesse contexto, “[...] um aspecto essencial para criar essa situagao ludica é a
transferéncia do significado de um objeto para outro.” (ELKONIN, 1998, p. 3).
Portanto, Piaget (1964) explica que o jogo simbdlico tem seu apogeu para
a crianga quando ela esta no intervalo de dois a quatro anos de idade e passa a
declinar quando a crianga se adapta as realidades sociais e fisicas ao se submeter
ao mudo real, consequentemente, diminuem as representa¢des e deformagdes ao
se distanciar do simbolismo. Com isso, Piaget (1964) complementa e esclarece que
se inicia o simbolismo coletivo nas criangas de quatro aos sete anos. As criancas
passam a apreciar jogar em duplas ou com varias criangas e experienciam possiveis
trocas de papéis, registrando, assim, transformacdes significativas na estrutura do
simbolismo ludico. Contudo, ainda nesse momento, a socializagcdo das criancas
apresenta-se muito fragil e progride na interacdo das aquisicdes mentais e sociais.
Piaget (1964) aponta que, por volta dos sete a oito anos, ocorre um
equilibrio permanente entre a assimilagcdo e a acomodacéo ao atingir o plano das
operacdes concretas; e, por volta dos onze a doze anos, o plano das operacdes
formais. Assim, Piaget (1964, p. 207) interpreta o jogo pela estrutura do pensamento

da crianga, quando cita que

[...] o jogo infantil é simplesmente a expressao de uma das fases dessa
diferenciacdo progressiva: é o produto da assimilagdo dissociando-se da
acomodacdo antes de se reintegrar nas formas do equilibrio permanente
que dele fardo seu complemento, ao nivel do pensamento operatério ou
racional. E nesse sentido que o jogo constitui o plo extremo da assimilagéo
do real ao eu, tanto como participante quanto como assimilador, daquela
imaginagao criadora que permanecera sendo o motor de todo pensamento
ulterior e mesmo da razao (PIAGET, 1964, p. 207).

Entdo, segundo Piaget (1964), no pensamento das criangas, por volta dos
sete a oito anos, ocorre a reintegracédo do real no jogo e a imitagao da inteligéncia, e,
aos doze anos, o jogo simbdlico deixa de ter preferéncia e da espacgo aos jogos de
regras. Diante disso, Piaget (1964, p. 182) afirma: “o jogo de regras € a atividade
ludica do ser socializado.” Sobre isso, o autor explica que tais regras dos jogos
podem ser transmitidas por geracdes, por regras contratuais ou momentaneas. Sao
exemplos de jogos de regras de combinagdes sensorio-motoras as corridas, 0s

jogos de bola de gude e de bola. Ja os jogos intelectuais, como os de cartas e o
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xadrez, apresentam certa competi¢cdo, sendo regulados por um codigo transmitido

por geragdes e, em algumas situagdes, por acordos momentaneos.

3.2 A ludicidade na pratica escolar

As criangas passam a maior parte do seu tempo na escola, em
companhia dos colegas e professores. Desse modo, a escola carrega consigo
responsabilidades quanto a formagao desse individuo no ambito social e cognitivo.
Assim, desempenha um importante papel para contribuir na formacao de seres
criticos e reflexivos que atuardo na dindmica da sociedade. Para isso, acredita-se
que a escola precisa desenvolver um processo de ensino e aprendizagem que
contemple momentos de interacdo com o conhecimento, relevantes para a vida dos
educandos.

Em um ensino tradicional, o aluno é visto apenas como um receptor de
conteudo. Na contramé&o dessa concepgéao, acredita-se que seja preciso desenvolver
um ensino pautado em uma aprendizagem significativa, em que seja possivel
perceber relevancia no que se ensina e no que se aprende. Em vista disso, é
necessario modificar algumas praticas pedagogicas pautadas em uma educacao
bancaria (FREIRE, 1987), que insiste em desenvolver um ensino descontextualizado
das questdes sociais vigentes. Nesse contexto, os PCNs concebem a educagéo

escolar

[...] como uma pratica que tem a possibilidade de criar condigbes para que
todos os alunos desenvolvam suas capacidades e aprendam os conteudos
necessarios para construir instrumentos de compreensao da realidade e de
participacdo em relagdes sociais, politicas e culturais diversificadas e cada
vez mais amplas, condicbes estas fundamentais para o exercicio da
cidadania na construgao de uma sociedade democratica e ndo excludente
(BRASIL, 1997, p. 33).

Frente a essa orientacao, o professor € o maior responsavel por promover
a mediagdo do conhecimento e inserir o curriculo na rotina da sala de aula. Nesse
contexto, o professor esta constantemente sendo desafiado a caminhar junto com as
mudang¢as de um mundo globalizado, em que se exige mais do ser humano. Nessa
dindmica da sociedade, o conhecimento se transforma com muita rapidez, e o atual

torna-se ultrapassado com igual velocidade. O aluno precisa, portanto, interagir e
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construir seus proprios conhecimentos, os quais “[...] articulam-se em teias, em
redes, construidas social e individualmente, e em permanente estado de
atualizacdo” (MACHADO, 1999, p. 138).

Nesse sentido, o professor deve munir-se de varias estratégias
pedagogicas para alcancgar os objetivos de aprendizagem, em uma perspectiva na
qual o aluno avance em seu processo de aprender e seja capaz de formular suas
proprias hipéteses. Contudo, o que ocorre, em muitos casos, € uma pratica docente
pautada na transmissao do conteudo e no desconhecimento de procedimentos que
levem o aluno a ter autonomia intelectual e a formular suas proprias aprendizagens.
Assim, o professor projeta sua agao caindo no abismo entre o conteudo e a
realidade do aluno.

Para isso, a Resolucdo n° 7/2010, Art. 9°, esclarece e enfatiza que o

curriculo do Ensino Fundamental deve ser compreendido

[...] como constituido pelas experiéncias escolares que se desdobram em
torno do conhecimento, permeadas pelas relagdes sociais, buscando
articular vivéncias e saberes dos alunos com o0s conhecimentos
historicamente acumulados e contribuindo para construir as identidades dos
estudantes (BRASIL, 2010, p. 35).

Desse modo, o professor deve encontrar meios de tornar o aluno
protagonista no processo de aprendizagem. Vale ressaltar que nao é facil promover
um ensino que torna o aluno protagonista, pois, para isso acontecer, o professor
deixa de ser o transmissor de conteudo e se torna o mediador do conhecimento.
Esse € um possivel primeiro passo para a mudangca de comportamento e para a
aceitagao do professor em promover uma aprendizagem mais significativa para seus
alunos.

Diante disso, o professor mediador, e ndo o transmissor de conteudo,
precisa se inquietar com sua propria pratica e perceber que os alunos néao
respondem positivamente a sua metodologia. Tal metodologia esta na forma como o
conteudo é trabalhado em sala, em que o professor é orador e os alunos apenas
escutam, sem muita participacao e interesse.

Piaget (1998) pontua a importancia de o professor rever suas atitudes
diante do fazer pedagdgico, pois sua principal funcao é estimular o aluno a pensar e,

para isso, propor situagcdes-problema para que ocorra a construgcdo do
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conhecimento. O autor ressalta a relevancia de o professor instigar o aluno e mediar
situacdes interdisciplinares na sala de aula, pois o educador é indispensavel para
estimular o esforgco e a pesquisa por parte dos alunos.

Acredita-se que o proximo passo seja o professor mediador encontrar
estratégias para permitir o protagonismo de seus alunos, pois tal acdo o fara
planejar suas aulas pensando em cada aluno dentro do coletivo da sala de aula, e
também perceber o aluno como ser unico e captar suas potencialidades e
fragilidades. S6 entdo podera desenvolver ocasides em que os alunos sejam
realmente protagonistas das situagdes promovidas na escola.

Muitas vezes os professores se sentem impotentes diante de estudantes
“‘indisciplinados” que apresentam desinteresse pelas aulas. Essas situacbes devem
instigar o professor a refletir sobre sua prépria pratica docente e buscar transformar
seus alunos em protagonistas durante as aulas. Essa mudanca se inicia no
planejamento, momento em que, ao se debrugar sobre os conteudos a serem
trabalhados, o professor deve ter o objetivo de tornar o aluno sujeito ativo do
conhecimento.

De acordo com Zabala (1998), no que se refere aos materiais curriculares
e a outros recursos didaticos, € importante mencionar que eles precisam favorecer o
processo pedagodgico nas estratégias desenvolvidas pelos professores. Eles
precisam ter a sua disposicao diferentes propostas de materiais para utilizarem de
acordo com a necessidade dos alunos e o tipo de conteudo trabalhado em sala de
aula.

Nos métodos tradicionais de ensino, em que ha o predominio de aulas
expositivas acompanhadas por exercicio de fixagdo do conteudo, ndo ha garantias
que a aprendizagem chegou realmente ao aluno (GIACOMONI; PEREIRA, 2013).
Desse modo, essas aulas tornam-se mais distantes de uma aprendizagem
realmente significativa.

Ao contrario de uma metodologia tradicional de ensino, a ludicidade
convida a crianga a participar de uma experiéncia, pois, segundo Luckesi (2016), em
uma atividade ludica, estamos plenos e inteiros, com total atengao voltada para o

momento ludico. O autor ressalta que
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Enquanto estamos participando verdadeiramente de uma atividade ludica,
ndo ha lugar, na nossa experiéncia, para qualquer outra coisa além dessa
propria atividade. Nao ha divisdo. Estamos inteiros, plenos, flexiveis,
alegres, saudaveis. Podera ocorrer, evidentemente, de estar no meio de
uma atividade ludica e, ao mesmo tempo, estarmos divididos com outra
coisa, mas ai, com certeza, ndo estaremos verdadeiramente participando
dessa atividade. Estaremos com o corpo ai presente, mas com a mente em
outro lugar e, entdo, nossa atividade nao sera plena e, por isso mesmo, nao
sera ludica (LUCKESI, 2016, p. 43, grifo do autor).

Assim, o jogo como uma atividade ludica pode ser utilizado no ambiente
escolar para promover um ensino mais participativo e ativo por parte das criangas e
possibilita ao professor perceber melhor as criangas na sua construgdo do
conhecimento. Tal pratica ludica, segundo Macedo, Petty e Passos (2000), promove
momentos em que a criangca demonstra atitudes e procedimentos sem a
necessidade de um treinamento ou atividades repetitivas. Pontuam, ainda, que o
jogo aliado a situagbes-problema possibilita ao professor investigar o pensamento da
crianga em um contexto possivel de intervencéo. No jogo, a crianga aprende sobre si
ao ser estimulada a pensar e agir em situagbes de competicdo e cooperagao dentro
de um contexto escolar.

Macedo, Petty e Passos (2000) nos remetem a proposta pedagdgica de
Piaget quando sugerem o trabalho em equipe para estimular atitudes de cooperacgao
entre os alunos, pois essa situagao exigira compromisso de cada um durante a
atividade proposta. No entanto, ressaltam que trabalhar em equipe ndo é algo
simples, pois se deve ter clareza que cada um é responsavel por si e por todos.

Sobre isso, o professor Marcos Teodorico Pinheiro de Almeida,
coordenador do Centro de Estudo sobre Ludicidade e Lazer (CELULA), remete a
necessidade da escola de criar uma proposta educativa inovadora e transformadora,
que atenda a diversidade cultural presente em nossa sociedade. Nessa proposta, o
curriculo precisa desenvolver: atitudes de respeito e cooperagao, espirito critico,
planejamentos interdisciplinares e métodos cooperativos de aprendizagem. Para
isso, Almeida (2014, p. 66) acredita que

0 jogo, o brinquedo, e a brincadeira podem proporcionar que as criangas:
vivam, comuniquem, conhegam, compreendam, tenham empatia,
intercambiam costumes e tradigdes, aumentem sua autoestima, dialoguem
e fomentem as relagbes sociais positivas.
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Sobre isso, Santos (1997) deixa registrado em seu livro O ludico na
formagédo do professor que a ludicidade é uma necessidade do ser humano, e o
desenvolvimento da ludicidade facilta a aprendizagem, os processos de
socializacdo, comunicacao e a construgao do conhecimento. A autora apresenta que
a formacao ludica tem pressupostos que valorizam a criatividade, a sensibilidade e a
afetividade. Portanto, a formacdo do educador deve ser pautada em trés pilares:
tedrica, pedagdgica e ludica.

Desse modo, a utilizagdo de jogos na rotina da sala de aula torna a
aprendizagem mais motivadora, divertida e versatil, sendo possivel utilizar conteudo
das diversas areas do conhecimento (PRENSKY, 2012). Segundo Aldrich (2005, p.
34), “[...] as pessoas aprendem melhor quando ndo sabem que estdo aprendendo.
[...]". Nesse sentido, o jogo promove nos alunos o desejo de buscarem estratégias
para atingir seus objetivos.

Conforme Tapscott (1999 apud AMORIM et al., 2016, p. 100), existem
algumas caracteristicas presentes nos alunos de hoje quanto a sua aprendizagem,
séo elas:

a) liberdade: desejam flexibilidade de opgbes nas situagbes de

aprendizagem;

b) customizacao: desenvolvimento de um aprendizado préprio, segundo

suas necessidades e interesses;

c) investigacdo: tendéncia a questionar e investigar a informacéo obtida;

d) integridade: relacionada aos aspectos éticos do comportamento;

e) colaboracéao: capacidade de criar conhecimento com foco coletivo, em

equipe;

f) entretenimento: desejam que o aprendizado seja prazeroso, divertido;

g) velocidade: querem aprender rapidamente, de forma objetiva e pratica;

h) inovacao: estimulo a apresentagao de solugdes novas, diferentes.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Esta pesquisa, de natureza social, envolveu um estudo de campo que
buscou encontrar informagdées importantes no ambiente escolar junto aos
professores em interagdo com os alunos. A natureza social, para Gil (2012), é
entendida por envolver aspectos relativos ao homem em seus relacionamentos com
outros homens e com instituigdes sociais.

Tais informagdes alicercaram o desenvolvimento e o teste de um jogo
pedagogico que pudesse ser utilizado em turmas de 4° e 5° anos do Ensino
Fundamental, e, com isso, alcangar o objetivo geral de desenvolver e testar um kit
pedagogico contendo um jogo que articula os conhecimentos linguisticos e outras
areas do conhecimento, manuais de orientacdo e instrumento de avaliacdo, para
alunos de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. Para auxiliar nesse processo, a
pesquisadora tragou quatro objetivos especificos: 1) investigar como os professores
trabalham a ludicidade nas aulas; (2) analisar as praticas interdisciplinares no
tratamento dos conteudos; (3) analisar como os professores avaliam os conteudos
atitudinais nas atividades coletivas e (4) testar o jogo e o instrumental de avaliacdo
desenvolvidos.

A partir do estudo de campo, a pesquisadora desenvolveu o0 jogo
pedagogico denominado Descobrindo Fortaleza, um kit pedagdgico contendo um
jogo de cartas que articula os conhecimentos linguisticos, histéricos e geograficos,
um manual de orientacdo e instrumento de avaliacdo, para serem utilizados por
professores com alunos de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.

Portando, a pesquisa em questdo desenvolveu e testou um material
pedagogico interdisciplinar, a partir de situagdes observadas e captadas por meio de

entrevistas em uma escola da rede municipal de Fortaleza.

4.1 Tipo de pesquisa

A pesquisa se caracteriza como uma pesquisa de campo de abordagem
qualitativa. Para Minayo (2009), a pesquisa de campo promove a aproximag¢ao do
pesquisador com a realidade do seu estudo e estabelece interagdes com o objeto do

estudo e, assim, constréi empiricamente o conhecimento.
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A escolha pela abordagem qualitativa da pesquisa explica-se pela sua
caracterizagao de tentar compreender os significados das situagbes apresentadas
pelos sujeitos da pesquisa, professores e alunos, em interagdo no ambiente escolar.
A abordagem qualitativa da pesquisa, segundo Flick (2009, p. 37), “[...] dirige-se a
analise de casos concretos em suas peculiaridades locais e temporais, partindo das

expressoes e atividades das pessoas em seus contextos locais.”

4.2 Lécus da pesquisa

A escola municipal participante da pesquisa esta localizada na Regional I,
na cidade de Fortaleza, e oferta a comunidade o Ensino Fundamental do 1° ao 9°
ano, no turno diurno. Sua escolha foi em decorréncia da facilidade do acesso e da
receptividade por parte da direcdo e dos professores em aceitar a realizagdo da
pesquisa.

Apoés a aceitagédo da realizagdo da pesquisa pelos sujeitos envolvidos, a
pesquisadora solicitou a Secretaria Municipal da Educacédo de Fortaleza (SME) a
autorizacao de acesso a escola para realizar o estudo.

Quanto as instalagbes fisicas, a escola possui 13 salas de aula,
banheiros, uma secretaria, uma coordenagdo, uma direcdo, sala de apoio as
necessidades especiais, Atendimento Educacional Especializado (AEE), biblioteca,
quadra esportiva, patio coberto, cozinha e refeitorio.

A escola é atendida pelos programas federais Novo Mais Educacao e
Mais Alfabetizacdo. O Programa Novo Mais Educacao® é uma estratégia do MEC
que tem como objetivo melhorar a aprendizagem em Lingua Portuguesa e
Matematica no Ensino Fundamental, por meio da ampliagdo da jornada escolar de
criancas e adolescentes, otimizando o tempo de permanéncia dos estudantes na
escola. Ja o Programa Mais Alfabetizacdo’ € uma estratégia do MEC para fortalecer
e apoiar as unidades escolares no processo de alfabetizacdo dos estudantes

regularmente matriculados nos 1° e 2° anos do Ensino Fundamental.

6 Criado pela Portaria n® 1.144/2016 e regido pela Resolugado do Fundo Nacional de Desenvolvimento
da Educagao (FNDE) n°® 17/2017 (BRASIL, 2016, 2017b).
7 Criado pela Portaria n° 142/2018 (BRASIL, 2018).
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4.3 Sujeitos da pesquisa

Os sujeitos da pesquisa foram cinco professoras e 36 alunos das turmas
de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental de uma escola municipal da rede publica de

Fortaleza pertencente a Regional |.

4.3.1 Professoras

A amostra de professores selecionados para participar do estudo foi do
tipo intencional. Buscou-se investigar professores pedagogos regentes de turmas de
4° e 5° anos do Ensino Fundamental que lecionam as disciplinas de Lingua
Portuguesa, Historia e Geografia e seus alunos. Participaram da pesquisa cinco
professoras, duas professoras observadas nas aulas de Lingua Portuguesa e trés
observadas nas aulas de Histéria e Geografia.

Para cada classe de alunos, s&o lotados dois professores pedagogos, um
com uma carga horaria maior e o outro com uma carga horaria menor, para adequar
o tempo de planejamento extraclasse, regido pela Lei n° 11.738/2008, que
determina, em seu artigo 2°, § 4° que, na composicdo da jornada de trabalho,
observar-se-a o limite maximo de 2/3 (dois tergcos) da carga horaria para o
desempenho das atividades de interagdo com alunos (BRASIL, 2008). Dessa forma,
no minimo 1/3 da jornada de trabalho deve ser destinado as chamadas atividades
extraclasse.

A escola pesquisada funciona a partir de uma organizacgao por disciplinas
sob orientagdo da SME. Portanto, as professoras pedagogas ministram as
disciplinas de Lingua Portuguesa, Matematica, Ciéncias, Geografia, Historia, Ensino
Religioso e Artes para criangas que cursam o0s 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.

Nessa escola da rede municipal de Fortaleza, as professoras com maior
carga horéaria das turmas de 4° e 5° anos sao responsaveis por lecionar a disciplina
de Portugués. Ja as professoras de menor carga horaria sdo responsaveis por
lecionar Historia e Geografia. Entdo, participaram da amostra uma professora de
Portugués que leciona no 4° ano, uma professora de Portugués que leciona no 5°
ano e trés professoras que lecionam Historia e Geografia nas turmas de 4° e 5°

anos.
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Ao finalizar as entrevistas e observacdes com a professora substituta do
4° ano, a professora efetiva retornou da licenca e se interessou em participar da
pesquisa, permitindo a realizacdo de observacoes e entrevistas durante suas aulas.
Com isso, a pesquisa apresentou em sua amostra cinco em vez de quatro
professoras.

Ao longo do trabalho, as professoras séo identificadas por personalidades
femininas que se destacaram e fizeram parte da historia cearense em busca de
espaco e reconhecimento. Tal escolha se explica por todos 0s sujeitos da pesquisa
serem do género feminino e, assim, da destaque as mulheres que foram contrarias
aos padrdes de sua época. Para conhecer um pouco a historia de vida dessas
personalidades, a pesquisadora realizou uma breve pesquisa bibliogréafica,
apresentada no Apéndice A.

Nas secbes a seguir, ha uma descricdo sucinta da vida profissional das
professoras participantes da pesquisa, elaborada a partir de um questionario

autoaplicavel (Apéndice B).

4.3.1.1 Professora Jovita Feitosa

Professora efetiva da rede municipal de Fortaleza, com faixa etaria entre
40 e 50 anos de idade. Possui graduacdo em Pedagogia e esta cursando uma
especializacdo. Ha 23 anos leciona nos anos iniciais do Ensino Fundamental e ha
qguatro anos leciona nas turmas de 5° ano. Participa da formacdo continuada
ofertada pelo municipio ha 8 anos. Professora de maior carga horaria, leciona a

disciplina de Lingua Portuguesa nas turmas de 5° ano.

4.3.1.2 Professora Barbara de Alencar

Professora efetiva da rede municipal de Fortaleza, com faixa etaria entre
50 e 60 anos de idade. Professora de menor carga horaria, leciona as disciplinas de
Historia e Geografia nas turmas de 4° e 5° anos. Possui graduagdo em Pedagogia.
Ha 22 anos leciona nos anos iniciais do Ensino Fundamental e ha seis anos leciona
nas turmas de 5° ano. Participa da formagéo continuada ofertada pelo municipio ha

8 anos.
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4.3.1.3 Professora Rachel de Queiroz

Professora substituta da rede municipal de Fortaleza, com faixa etaria
entre 20 e 30 anos de idade. Professora de menor carga horaria, leciona Histéria e
Geografia nas turmas de 4° e 5° anos. Recém-graduada em Pedagogia, realizou seu
estagio supervisionado na escola pesquisada. Ha apenas quatro meses leciona nos
anos iniciais do Ensino Fundamental e participa da formacdo continuada ofertada
pelo municipio desde que iniciou o ano letivo de 2018.

4.3.1.4 Professora Maria da Penha

Professora efetiva da rede municipal de Fortaleza, com faixa etaria entre
30 e 40 anos de idade. Professora de menor carga horaria das disciplinas de
Historia e Geografia. Possui Graduacdo em Pedagogia e Mestrado em Educacéo
Brasileira. H4 2 anos e 10 meses leciona nos anos iniciais do Ensino Fundamental,
nas turmas de 4° e 5° anos. A professora participa da formacdo continuada desde

guando ingressou na rede municipal.

4.3.1.5 Professora Wanda Sidou

Professora substituta da rede municipal de Fortaleza, com faixa etaria
entre 30 e 40 anos de idade. Professora de maior carga horéria, leciona Lingua
Portuguesa na turma de 5° ano. Com Graduacdo em Pedagogia, ha 18 anos e 6
meses leciona nos anos iniciais do Ensino Fundamental. H& 2 anos leciona na rede
municipal de Fortaleza. Participa da formacdo continuada desde quando ingressou

na rede municipal.



Quadro 1 — Sintese do perfil das professoras
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. . Barbara Rachel de | Mariada | Wanda
Jovita Feitosa de . .
Queiroz Penha Sidou
Alencar
Vinculo Efetiva Efetiva Substituta | Efetiva | Substituta
. . 50 a 60 20 a 30 30a40 30a40
Faixa etaria 40 a 50 anos
anos anos anos anos
Maior o . . .
. . Especializacdo | Graduacao | Graduacao | Mestrado | Graduacao
titulacao
Tempo de 2 anos e 18
etari anos e
magisterio no 23 anos 22 anos | 4 meses 10
Ensino 6 meses
Fundamental meses
Tempo que
. Po g 2 anos e
leciona no
ano/série em 4 anos 6 anos 4 meses 10 14 anos
que esta meses
lotada
Tempo que 2 anos e
participa das 8 anos 8anos | 4meses 10 2 anos
formacdes
continuadas MESES

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

4.3.2 Alunos

Os alunos das referidas professoras foram convidados a participar de

forma voluntaria no teste do Jogo Descobrindo Fortaleza, desenvolvido pela

pesquisadora apos as analises dos dados coletados nas observagdes e na

entrevista com as professoras.

Esses alunos contribuiram jogando o jogo e, apds a experiéncia, foram

submetidos voluntariamente a uma entrevista semiestruturada (Apéndice F),

realizada individualmente. Na turma do 4° ano tarde, havia 20 criangas matriculadas,

mas participaram da aplicacdo 16 criancas. Na turma do 5° ano tarde, havia 26

criangas matriculadas,

mas participaram 20. Portanto, 36 criangas no total

participaram, sendo 17 meninas e 19 meninos, entre 10 e 13 anos de idade.
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A nao participagao de algumas criangas na aplicagao do jogo explica-se
pela auséncia nos dias de aplicagdo ou em virtude de nao terem trazido a
autorizacao assinada pelos pais para participar.

Os alunos participantes sao identificados por um codigo que contém um
primeiro numero, que indica a série (ano) em que estdo matriculados, outro numero,
que indica a ordem do jogador no teste, e uma letra, que identifica o grupo de
jogadores de acordo com o dia que vivenciaram o jogo, conforme exemplos

descritos a seguir.
Exemplo 1:

Aluno 4.1 A grupo A jogador 1 4° ano

\ 4

Exemplo 2:

Aluno54D grupoD jogador 4 5° ano

O Quadro 2, a seguir, apresenta as informag¢des das criangas quanto a

sexo, idade e ano (série).



Quadro 2 — Perfil dos alunos dos 4° e 5° anos

Codigo | Ano Sexo Idade Codigo| Ano Sexo | ldade
4.1A 4 M 10 5.3A ) M 10
4.2A 4 M 12 5.4A 5 F 10
4.3A 4 M 10 5.1B ) M 11
4.4A 4 M 10 5.2B 5 M 11
4.1B 4 F 10 5.3B 5 F 11
4.2B 4 F 10 5.4B 5 F 11
4.3B 4 F 10 5.1C 5 M 11
4.4B 4 M 11 5.2C 5 M 11
4.1C 4 F 11 5.3C 5 F 11
4.2C 4 F 10 5.4C 5 F 12
4.3C 4 M 10 5.5C 5 F 11
4.4C 4 M 10 5.6C 5 F 12
4.1D 4 M 10 5.7C 5 M 11
4.2D 4 M 10 5.8C 5 M 10
4.3D 4 M 10 5.1D 5 F 11
4.4D 4 M 10 5.2D 5 F 13
5.1A 5 F 10 5.3D 5 M 10
5.2A 5 F 11 5.4D 5 F 11

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

4.4 Instrumentos e técnicas de coleta de dados
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Na medida em que a pesquisa se caracterizou como estudo qualitativo, foi

necessario que 0s instrumentos e as técnicas de coleta de dados fossem delineados

ao propoésito da pesquisa. Dessa forma, o questionario (Apéndice B) foi escolhido

como instrumento para a coleta de informacgdes para tragar o perfil dos professores

regentes das turmas de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. Esse questionario foi

do tipo fechado e autoaplicavel.

A observacéo sistematica e a entrevista semiestruturada foram realizadas

com professores e alunos das turmas de 4° e 5° anos do turno da tarde para coletar
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dados para atender os objetivos especificos: (1) investigar como os professores
trabalham a ludicidade nas aulas; (2) analisar as praticas interdisciplinares no
tratamento dos conteudos; (3) analisar como os professores avaliam os conteudos
atitudinais nas atividades coletivas e (4) testar o jogo e o instrumental de avaliagéo
desenvolvidos.

Gil (2012) sinaliza que, na observacao sistematica, € preciso tracar um
plano para definir o que deve ser observado para, assim, conduzir adequadamente o
processo de coleta de dados por meio dessa técnica. Desse modo, foi elaborado um
roteiro (Apéndice C) para a observacao das professoras nos momentos de interacao
com os alunos ao ministrarem as disciplinas de Lingua Portuguesa, Histéria e
Geografia. O roteiro foi elaborado a partir de temas importantes contidos nos
objetivos especificos da pesquisa, como: ludicidade, interdisciplinaridade, avaliacao,
conteudos atitudinais e atividades coletivas. Durante as observacdes, a
pesquisadora utilizou anota¢des do diario de campo para ajudar na organizagao das
ideias no momento da realizacao das analises.

As observagbes foram realizadas de acordo com a disponibilidade das
professoras em receber a pesquisadora. Ocorreram em média trés momentos de
observacdo em sala de aula, em dias distintos, com duracdo de uma hora e trinta
minutos para cada professora, realizados nos meses de abril, junho e agosto de
2018. As observacdes aconteceram antes e depois do recreio, pois foram realizadas
de acordo a disposicao das disciplinas de interesse da pesquisa nas turmas de 4° e
5° anos do turno da tarde.

Na entrevista semiestruturada, “[...] h4 um roteiro de topicos relativos ao
problema a ser estudado e o entrevistador tem liberdade de fazer as perguntas que
quiser, sobre razbes, motivos e esclarecimentos” (LAKATOS; MARCONI, 2009, p.
279). Para Trivifios (1987, p. 146), a entrevista semiestruturada “[...] ao mesmo
tempo que valoriza a presenca do investigador, oferece todas as perspectivas
possiveis para que o informante alcance a liberdade e a espontaneidade
necessarias, enriquecendo a investigagéo.”

O roteiro de entrevista desenvolvido para ser aplicado as professoras
desse estudo (Apéndice D) é composto por oito questdes, elaboradas no intuito de
captar respostas que orientassem as analises sobre a problematica estudada. As

entrevistas foram gravadas e, em seguida, transcritas pela pesquisadora. Para
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Marcuschi (2010, p. 49), “Transcrever a fala é passar um texto de sua realizagao
sonora para a forma grafica com base numa série de procedimentos
convencionalizados”, com o intuito de realizar uma analise do ponto de vista
cientifico.

Para os alunos, foi elaborado um roteiro de observacao (Apéndice E) para
0 momento em que vivenciaram a experiéncia com o0 jogo desenvolvido pela
pesquisadora. Os testes ocorreram no més de outubro de 2018, no mesmo turno de
aula dos alunos. Foram necessarias oito tardes para realizar a aplicacédo do teste do
jogo com os alunos voluntarios.

Apoés a aplicacdo do jogo, as criangas participaram individualmente de
uma entrevista semiestruturada (Apéndice F), contendo 15 perguntas oriundas dos
estudos que embasaram os capitulos tedricos da pesquisa. As entrevistas foram
gravadas, transcritas e, em seguida, retextualizadas pela pesquisadora, com o
intuito de facilitar a analise das falas das criancgas.

De acordo com Marcuschi (2010), a retextualizagdo n&do € um processo
mecanico, pois se trata de um processo que envolve interferéncias mais ou menos
acentuadas da fala para a escrita. Portanto, “[...] a passagem da fala para escrita
ndo é a passagem do caos para ordem: € a passagem de uma ordem para outra
ordem.” (MARCUSCHI, 2010, p. 47, grifo do autor).

Os agendamentos das entrevistas e observacdes foram acordados com a
gestdo da escola e com as professoras, bem como foram explicitados aos sujeitos
0s objetivos dessa acéo. Conforme orientacdes do Comité de Etica da UFC, as
professoras participantes da pesquisa, 0s pais dos alunos e os alunos assinaram o
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), elaborado pela pesquisadora e
aprovado pelo Comité de Etica. O estudo em questdo acata a ética na pesquisa
social, pois preza pela livre concordancia por parte do pesquisado em aceitar ser
objeto de estudo, tendo sua identidade preservada.

4.5 Desenho da pesquisa
Esta secdo apresenta de forma resumida a organizacdo da pesquisa

realizada em trés etapas, denominadas, respectivamente: a concepc¢do do jogo; a

aplicacao do jogo; percepc¢ao do jogo a partir dos jogadores.
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4.5.1 Etapa | — A concepgdo do jogo

A pesquisadora realizou a triangulagdo das informagdes coletadas no
diario de campo, durante as observacdes, com as entrevistas concedidas pelas
professoras, que geraram dados analisados de acordo com a analise de conteudo.
Desse modo, foram delineadas as categorias de analise: (5.1.1) O trabalho com a
ludicidade em sala de aula; (5.1.2) As praticas interdisciplinares no tratamento dos
conteudos escolares; (5.1.3) A avaliacdo dos conteudos atitudinais nas atividades
em grupo. Esses elementos contemplaram os objetivos especificos: (1) investigar
como os professores trabalham a ludicidade nas aulas; (2) analisar as praticas
interdisciplinares no tratamento dos conteudos e (3) analisar como os professores
avaliam os conteudos atitudinais nas atividades coletivas.

A partir disso, a pesquisadora tragou um caminho para chegar aos
elementos que compuseram o jogo Descobrindo Fortaleza, presentes na categoria
(5.1.4) A trajetoria de criacdo do jogo Descobrindo Fortaleza. Nessa categoria, é
possivel compreender o percurso que a pesquisadora percorreu para chegar a
finalizagao do jogo.

Com isso, o desenvolvimento do jogo culminou em contemplar o objetivo
geral da pesquisa: desenvolver e testar um kit pedagdgico contendo um jogo que
articula os conhecimentos linguisticos e outras areas do conhecimento, manuais de
orientagcdo e instrumento de avaliagdo para alunos de 4° e 5° anos do Ensino

Fundamental, o que sera explicado nas etapas Il e lll.

4.5.2 Etapa Il - A aplicagao do jogo

Nessa etapa, a pesquisadora realizou o teste do jogo Descobrindo
Fortaleza com as criangas dos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, presente na
categoria (5.2.1) Procedimentos de aplicagdo, que seguiu um roteiro (Apéndice G)
desenvolvido pela pesquisadora. Na aplicagcdo do jogo, que foi conduzida pela
pesquisadora, foram observados os pontos presentes no roteiro de observagao
(Apéndice E), tais como: relagbes interpessoais entre as criangas; respeito as regras

do jogo; criatividade das criangas; estratégias utilizadas para resolver os conflitos ou
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problemas; atitudes. Tais observagbes encontram-se na categoria (5.2.2)

Observagdes realizadas pela pesquisadora durante o jogo.

4.5.3 Etapa Ill - Percepcgao do jogo a partir dos jogadores

Apos a aplicagdo do jogo, os alunos participaram de uma entrevista
semiestruturada (Apéndice F), realizada individualmente. Essa entrevista concedida
pelas criangas foi categorizada a partir de unidades de sentido, gerando dados que
foram analisados de acordo com a analise de conteudo. Tais dados alimentaram as
categorias: (5.3.1) Dimensado ladica do jogo Descobrindo Fortaleza; (5.3.2)

Autoavaliacdo: a perspectiva do jogador apdés uma experiéncia ladica.

4.6 Metodologia de analise dos dados

Esta pesquisa utilizou o método de analise de conteudo (AC) para tratar
os dados coletados em campo. Os métodos de analise de conteudo correspondem a
superagao da incerteza e ao enriquecimento da leitura, sendo possivel aplicar a
todas as formas de comunicagdo, tendo como base o coédigo linguistico,
independente do suporte (BARDIN, 2011). Portanto, qualquer comunicagao entre o
emissor e o receptor, em qualquer veiculo de significados, pode ser interpretada
pelas técnicas de analise de conteudo.

Segundo Bardin (2011, p. 48), a analise de conteudo é

Um conjunto de técnicas de analise das comunicagbes visando obter por
procedimentos sistematicos e objetivos de descricdo do conteudo das
mensagens indicadores (quantitativos ou ndo) que permitem a inferéncia de
conhecimentos relativos as condi¢cdes de producgdo/recepcdo (variaveis
inferidas) dessas mensagens.

Portanto, a pesquisa de natureza qualitativa seguiu as orientagdes da
analise de conteudo para tratar os dados coletados em campo durante as
observacoes e entrevistas realizadas com as professoras e as criancas das turmas
dos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.

A analise de conteudo trabalha com a passagem de dados brutos a dados

organizados, nao permitindo desvio do material coletado, mas proporcionando
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perceber o invisivel enquanto dados brutos. Foi seguindo essa orientagao que se
procedeu a analise tanto das falas das professoras e das criangas (textos transcritos
das entrevistas), quanto das informagdes registradas no diario de campo, oriundas
das observacoes.

A organizagao da analise de conteudo apresenta-se em trés momentos: a
pré-analise, a exploracao do material e o tratamento dos resultados. A pré-analise
corresponde a sistematizagdo das ideias iniciais, com a intengdo de conduzir aos
proximos passos da analise, e, para isso, € necessario selecionar o material
coletado. O momento da exploracdo do material consiste em codificar o material
selecionado. Ja o momento do tratamento dos resultados consiste em realizar as
inferéncias e interpretacdes a luz do referencial tedrico da pesquisa.

Para analisar os dados coletados e classifica-los em categorias, foi
necessario investigar o que as mensagens tinham em comum, para proceder ao
agrupamento. De acordo com a metodologia expressa pela autora, a categorizagao
segue uma estrutura dividida em duas etapas: o inventario, em que séo isolados os
elementos; e a classificacdo, em que os elementos seguem uma certa organizagao.
Na pesquisa em questdo, as falas das professoras e das criangas oriundas das
entrevistas foram transcritas e os textos foram analisados minunciosamente, a fim de
que as categorias e unidades de analise fossem identificadas.

Na primeira parte da pesquisa, a pesquisadora realizou a triangulagéo das
informacdes coletadas no diario de campo durante as observacbes com as
entrevistas concedidas pelas professoras, que geraram dados analisados de acordo
com a analise de conteudo. Desse modo, foram delineadas as categorias: (5.1.1) O
trabalho com a ludicidade em sala de aula; (5.1.2) As préticas interdisciplinares no
tratamento dos conteudos escolares; (5.1.3) Avaliagado dos conteudos atitudinais nas
atividades em grupo. Essas categorias contemplaram os objetivos especificos: (1)
investigar como os professores trabalham a ludicidade nas aulas; (2) analisar as
praticas interdisciplinares no tratamento dos conteudos e (3) analisar como o0s
professores avaliam os conteudos atitudinais nas atividades coletivas.

A combinacio das técnicas de observacao e entrevista visou produzir um
conhecimento mais aprofundado da realidade pesquisada. Nessa etapa da
pesquisa, denominada concepgao do jogo, a pesquisadora utilizou as analises para

realizar a escrita da categoria (5.1.4) A trajetéria de criagdo do jogo Descobrindo



65

Fortaleza, que apresenta o desenvolvimento do jogo a partir da realidade encontrada
na escola.

Na segunda etapa da pesquisa, a pesquisadora realizou o teste do jogo
com as criangas dos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. A aplicagdo do jogo
seguiu um roteiro (Apéndice G) desenvolvido pela pesquisadora. Durante a
aplicacéo, foram observados os seguintes pontos presentes no roteiro de
observagéo (Apéndice E): relagbes interpessoais entre as criangas; respeito as
regras do jogo; criatividade das criangas; estratégias utilizadas para resolver os
conflitos ou problemas; atitudes. Tais achados encontram-se nas categorias: (5.2.1)
Procedimentos de aplicacdo e (5.2.2) Observacdes realizadas pela pesquisadora
durante o jogo.

Na terceira etapa da pesquisa, denominada Percepgédo do jogo a partir
dos jogadores, apds a aplicagado do jogo, os alunos participaram de uma entrevista
semiestruturada (Apéndice H), realizada individualmente. A entrevista concedida
pelas criangas foi categorizada a partir de unidades de sentido, que geraram dados,
analisados de acordo com a analise de conteudo. Esses dados alimentaram as
categorias: (5.3.1) Dimensdo ladica do jogo Descobrindo Fortaleza e (5.3.2)
Autoavaliacao: a perspectiva do jogador apdés uma experiéncia ludica.

Na categoria Autoavaliagdo: a perspectiva do jogador apos uma
experiéncia ludica, a pesquisadora apresenta o instrumental de autoavaliagao
(Apéndice K) desenvolvido para ser aplicado aos alunos apds a vivéncia com o jogo.
Essa metodologia auxiliou na organizagao e interpretagdo dos achados da pesquisa,

que serao discutidos no capitulo a seguir.
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5 ANALISE E DISCUSSAO DOS DADOS

Este capitulo traz a analise dos dados coletados durante a pesquisa de
campo em uma escola publica da rede municipal de Fortaleza, realizada nos meses
de abril, junho, agosto e outubro de 2018. Esta organizado em trés secgbes, que
sintetizam os trés momentos da pesquisa. A primeira secao, “A concepgao do jogo”,
analisa e discute os dados coletados nas 15 observagdes realizadas nas salas de
aula das professoras das turmas dos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. Esses
achados dialogam com os dados oriundos da entrevista concedida por elas, o que
auxiliou no desenvolvimento do jogo a partir da realidade encontrada na escola.

A segunda secado, “A aplicacdo do jogo”, apresenta, com riqueza de
detalhes, o modo como foi conduzida a aplicagdo do jogo (desenvolvido pela
pesquisadora) com as criangas dos 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. A terceira
secao, “A percepgao do jogo a partir dos jogadores”, analisa e discute os dados
coletados na entrevista concedida pelas criangas apds a vivéncia com o jogo.

Esta pesquisa, de natureza qualitativa, seguiu as orientagbes da analise
de conteudo para tratar os dados coletados em campo durante as observacgdes e
entrevistas realizadas com as professoras e as criangas das turmas dos 4° e 5° anos
do Ensino Fundamental, com o intuito de atender o objetivo geral da pesquisa de
desenvolver e testar um kit pedagdgico contendo um jogo que articula os
conhecimentos linguisticos e outras areas do conhecimento, manuais de orientacao

e instrumento de avaliagcao para alunos de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.

5.1 A concepcgao do jogo

O percurso de pensar como seria a proposta do jogo exigiu o
conhecimento de alguns aspectos importantes sobre o cotidiano das turmas
investigadas, o que incluiu pontos fundamentais: como as professoras trabalhavam
a ludicidade em sala de aula; como se davam as praticas interdisciplinares no
tratamento dos conteudos escolares; como eram avaliados os conteudos atitudinais
em atividades realizadas em grupo. Para captar esses elementos, as observacoes

nas turmas foram fundamentais, bem como a entrevista com as professoras.
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As segdes 5.1.1, 5.1.2, 5.1.3 e 5.1.4, a seguir, abordam a discussao
desses aspectos, que estdo organizados em trés grandes categorias: O trabalho
com a ludicidade em sala de aula; As praticas interdisciplinares no tratamento dos
conteudos escolares; A avaliacdo dos conteudos atitudinais nas atividades em
grupo; A trajetoria de criacdo do jogo Descobrindo Fortaleza. As discussdes
presentes nessas secdes trazem analises realizadas com dados das entrevistas e

das observacgoes.

5.1.1 O trabalho com a ludicidade em sala de aula

‘A educacgao pela via ludica propde-se a uma postura existencial, cujo
paradigma é aprender brincando inspirado numa concepg¢ao de educagao para além
da instrugdo” (SANTOS, 2001, p. 15).

A citagdo anterior explica que teoria e pratica s&o indissociaveis na agao
ludica e enfatiza que os educadores reconhegam o real significado do ludico para se
estabelecer a relagdo entre o brincar e o aprender a aprender. A seguir, apresentam-
se os dados coletados e analisados sobre como as professoras trabalham a
ludicidade e suas concepgdes acerca do tema em questao.

A professora Jovita Feitosa assim compreende a ludicidade:

E algo que chama muita atengdo. Eu acho que até os adultos gostam de
ludicidade, por exemplo, um fantoche, € um video que a gente coloca e
chama atengdo, € um avental que a gente coloca na hora de fazer uma
contagdo de uma histéria, ou, entdo, € um chapéu que a gente coloca
diferente na sala de aula para dar uma aula. E algo que chama atengéo e
motiva.

Desse modo, quando questionada sobre em que momentos em sala

utiliza a ludicidade com seus alunos, a professora Jovita Feitosa respondeu que

Nao muito, porque o conteudo do 5° ano é muito corrido. Tem simulado, tem
avaliacdo, sdo as ADRs® da secretaria, ai fica um pouco corrido, mas eu
tento trazer no dia que tem produgao textual, principalmente para estimular
mais, porque a dificuldade deles é em escrever; falar, ndo, eles falam até
demais, mas, agora, colocar no papel e organizar as ideias fica um pouco

8 Avaliagdo Diagndstica de Rede (ADR), realizada nas escolas da rede municipal de Fortaleza.
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complicado. Ai eu trago principalmente na produgao textual, para estimular
mais.

Em uma das aulas observadas da professora Jovita Feitosa, em que o
livro didatico utilizado pela turma mencionava uma pecga teatral, teria sido uma
oportunidade perfeita para trabalhar a ludicidade na sala de aula, pois a
dramatizagdo € algo motivador e chama muito a atengdo das criangas. Nas
situagdes de dramatizacdo, as criangas colocam em cena o seu protagonismo e
aprendem se divertindo.

No entanto, as criangas realizaram a leitura silenciosa da peca teatral, e,
em seguida, a professora realizou a leitura em voz alta, com explica¢gdes de alguns
termos para ajuda-los na compreensdo do texto. Durante as explicagdes, a
professora lembrou aos alunos uma peca de teatro apresentada na escola no
periodo da pascoa.

A professora Jovita Feitosa demonstrou compreender muito bem o
conceito de ludicidade durante a entrevista, pois mencionou que a ludicidade é algo
que chama a atencao e motiva; e, em algumas situagdes, usar alguns objetos, como
um chapéu ou um avental, para contar uma histéria motiva as criangas a prestarem
mais atencao.

Contudo, quando indagada sobre a importancia da ludicidade e em que
momento a utiliza em suas aulas, a professora relata que nao usa muito, em razao
da demanda de avaliagdes realizadas no 5° ano. Diante desse relato, faz-se
necessario destacar que os alunos s&o avaliados em Lingua Portuguesa e
Matematica pelo Sistema Permanente de Avaliacdo da Educacédo Basica do Ceara
(SPAECE), no final do ano letivo. Segundo a professora, essa pratica excessiva de
avaliagdes compromete o tempo pedagogico, pois tem que dar conta dos conteudos
e simulados. Por varias vezes, a pesquisadora precisou reagendar as observacgoes,
devido aos alunos estarem sendo submetidos aos simulados.

Durante as observagbes realizadas na sala de aula, ndo foi possivel
encontrar a presenga da ludicidade na pratica da professora Jovita Feitosa. Sobre
isso, Santos (2001) chama a atengdo que a aceitagcdo da ludicidade pelos
educadores ndo garante uma postura ludico-pedagdgica na sua atuagéo, pois, em

muitas situagdes, deparam-se com muitas duvidas por terem poucos elementos de
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andlise e compreensao sobre a ludicidade. Portanto, a autora afirma que a
ludicidade € uma ciéncia nova e que precisa ser estudada e vivenciada.

A professora Barbara de Alencar compreende que a ludicidade

E tudo que sai do papel, sai do convencional, sai do tradicional. Algo
interessante, que traga o interesse e que motive o aluno. Pode ser um
mapa, poder fazer um questionamento, uma dramatizagcado, um teatro leitor.
Como fizemos agora a pouco tempo sobre literatura de cordel. Fazer a
literatura de cordel. Trabalhar a literatura de cordel. Conhecer e saber de
onde veio a literatura de cordel. Apresentar e dramatizar a literatura de
cordel. Fizemos sobre o Patativa do Assaré.

Desse modo, quando questionada sobre em que momentos em sala
utiliza a ludicidade com seus alunos, a professora Barbara de Alencar respondeu

que

A importancia poderia ser maior [...]. Eu tento, mas tem o outro lado, a
indisciplina, os barulhos externos. Bem, para a ludicidade, o aluno tem que
estar prestando atencdo para ele entender aquilo [...]. Gostaria

imensamente que a Histéria e a Geografia fossem mais ludicas, tivesse
mais apoio pedagoégico e material. Eu acho superinteressante, eu acho a
Histéria e a Geografia, principalmente a do Nordeste, que estamos
estudando, é super-rico, e poderia fazer exposi¢cdo, mas as condigbes
pedagdgicas e externas ndo ajudam.

As aulas da professora Barbara de Alencar seguiram um padrdo de
exposicao dialogada com os alunos sobre temas ligados a africanidade no Nordeste.
Em seguida, eram sugeridas as criancas atividades propostas pelo livro didatico
adotado pela escola, para responder acerca do assunto em questdo. No final da
aula, as criangas tinham a oportunidade de socializar suas respostas.

A professora Barbara de Alencar demonstrou que compreende a
ludicidade como algo que motiva os alunos, que rompe com o tradicional e que uma
dramatizacdo pode ser um exemplo pratico de ludicidade na sala de aula. No
entanto, quando indagada sobre a importancia e a utilizagdo da ludicidade em suas
aulas, apresentou alguns impedimentos: a falta de material e de apoio pedagdgico, a
indisciplina dos alunos e o barulho externo ocasionado pelo uso da quadra com as
atividades de educacdo fisica. No momento das observagdes, o barulho estava
sendo ocasionado pela reforma da quadra.

Apesar de a professora Barbara de Alencar dizer que acha importante a
presenca da ludicidade na pratica escolar e que tenta utiliza-la, apesar dos
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impedimentos, nao foi possivel perceber a ludicidade em sua pratica durante as
aulas observadas.
Quanto a professora Rachel de Queiroz, ela compreende que a

ludicidade é

[...] trabalhar assuntos que precisam ser trabalhados em sala de aula, mas
de uma forma que a crianga se envolva, de uma forma dindmica e divertida
para ela. A gente sabe que a crianga aprende brincando. E da crianga
mesmo, ela tem a necessidade de brincar. Isso tem que ser trabalhado em
sala de aula, para que seja atrativo, para que seja prazeroso participar, e ter
desejo e vontade de estar na sala de aula, porque € uma brincadeira, mas é
uma brincadeira séria. Eu gosto de trabalhar com a ludicidade. Sempre
gosto de trazer alguma coisa diferente, alguma coisa que seja bem propria
da crianga, uma coisa que ela se sinta em casa.

Desse modo, quando questionada sobre em que momentos em sala
utiliza a ludicidade com seus alunos, a professora Rachel de Queiroz respondeu

que

[...] Gosto de trabalhar de forma ludica. Ja trouxe jogos também. Por
exemplo, a gente esta trabalhando sobre os indios, que sado palavras
dificeis, que ndo estdo dentro do cotidiano deles. Sempre trago alguma
coisa para que eles lembrem daquilo, um joguinho, uma brincadeira. E,
assim, eles vao memorizando o que eles precisam saber.

A professora Rachel de Queiroz preparou uma atividade denominada
“Jogo do Milhdo”. A aula teve o objetivo de revisar os conteudos ja estudados, para
ajudar nas avaliagbes dos alunos do 4° ano. As criangas participaram de um sorteio
para, entdo, responder as perguntas, que também foram sorteadas pela professora.
A crianca sorteada (Figura 1) tinha a opgao de responder, pular ou pedir ajuda a um
grupo de alunos denominados universitarios (Figura 2). Assim, a crianga que mais
acertou as respostas ganhou a brincadeira. Foi percebido que as criangas

participaram da atividade com muito entusiasmo.
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Figura 1 — Crianga pede ajuda aos Figura 2 — Grupo dos universitarios

universitarios

Fonte: acervo fotografico da
pesquisadora.

Fonte: acervo fotografico da pesquisadora.

Sobre o exposto, Santos (2001, p. 15) exalta que

E voz corrente entre aqueles educadores que defendem o jogo como
estratégia pedagdgica que é na sala de aula que a ludicidade ganha
espago, pois a crianga se apropria de maneira mais prazerosa dos
conhecimentos, ajudando na construcdo de novas descobertas,
desenvolvendo e enriquecendo sua personalidade e, ao mesmo tempo,
permitindo ao professor avaliar o crescimento gradativo do aluno, numa
dimensao que vai além das tradicionais provas classificatorias.

Em outro momento de aula da professora Rachel de Queiroz, os alunos

do 5° ano participaram de uma atividade denominada “Passa ou Repassa”. A turma

foi dividida em duas equipes. Cada equipe tinha um lider, que escolhia o participante

da vez para responder a pergunta. O participante de cada equipe tinha a opgéo de

responder ou passar para a outra equipe (Figura 3). Se decidisse responder e a

resposta nao estivesse correta, o participante levava uma torta de espuma na cara

(Figura 4). A equipe que ficou com menos participantes com torta na cara foi a

vencedora da atividade.
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Figura 3 — Leitura da pergunta Figura 4 — Torta de espuma na cara

e
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Fonte: acervo fotografico da pesquisadora. Fonte: acervo fotografico da pesquisadora.

Foi observado que a atividade foi bem divertida para os alunos e exigiu
muito dominio de sala por parte da professora, pois eles ficaram muito agitados com
a possibilidade de levar a torta na cara. Era percebido o desejo por parte deles de
levar a torta na cara, pois parecia que erravam propositalmente.

Foi possivel observar na pratica da professora Rachel de Queiroz a
presenca da ludicidade, segundo sua crenca de que a aula deve ser divertida e as
criangas precisam ter vontade de participar para aprender brincando. Nas aulas
observadas, a brincadeira em forma de jogos esteve presente significativamente e
desempenhou uma fungao educativa pensada e planejada dentro de uma proposta
pedagodgica de relacionar os conteudos ja estudados.

A professora Maria da Penha, por sua vez, compreende que a ludicidade

[...] esta ligada ao brincar, mas nao brincar por brincar, mas um brincar
direcionado, relacionado ao contetdo, ao tema da aula, ao interesse do
aluno. Sempre que fala em ludicidade, vem isso na minha cabega. Deixar
algo ludico é deixar algo mais descontraido. E o que nos descontrai? A
brincadeira.

Desse modo, quando questionada sobre em que momentos em sala

utiliza a ludicidade com seus alunos, a professora Maria da Penha respondeu que

[...] O ludico ndo necessariamente precisa ser um jogo palpavel, as vezes,
eu trago algo na lousa digital, e, dali, a gente pode transformar em algo
ludico. Por exemplo, apés cada conteudo de Histéria e Geografia nos 4°
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anos, eu gosto de fazer tipo um quiz® e ai vocé transforma isso, todo o
conteudo que vocé viu ele chega de forma ludica ao aluno.

Foi possivel observar na pratica da professora Maria da Penha a
mediagdo na criagdo de historias em quadrinhos??, relacionadas as aulas anteriores
sobre a influéncia da cultura africana no Brasil. A professora organizou os alunos em
pequenos grupos e, em seguida, escreveu no quadro um roteiro, para ajuda-los na
atividade. Ela aconselhou os alunos a conversarem primeiro sobre o tema, e, depois,
sobre os didlogos e os desenhos, para, entdo, dividirem as tarefas entre os
componentes da equipe (Figura 5).

Figura 5 — Equipes de alunos do 4° ano na produgéo das histérias em quadrinhos

Fonte: acervo fotografico da pesquisadora.

A cada aula, foram elaboradas tirinhas!! com trés quadrinhos, usando-se
baldes para caracterizar os diadlogos entre os personagens. Era perceptivel o
entrosamento entre os alunos durante a atividade. A aula demonstrou ser uma

brincadeira de criagdo de personagens com desenhos, pinturas e conversas sobre

9 *“Quiz (em inglés: quiz, plural quizzes) € o nome dado a um jogo ou desporto mental no qual os
jogadores (individualmente ou em equipas) tentam responder corretamente a questdes que Ihes sdo
colocadas. Em alguns contextos, a palavra também é utilizada como sinénimo de teste informal para
a avaliagdo de aquisicdo de conhecimentos ou capacidades em ambientes de aprendizagem”
(QuIiZ, 2019, p. 1).

10“Elas se tornaram muito populares em nosso pais por serem facilmente encontradas em bancas e
revistarias, pela leitura prazerosa e pelas suas caracteristicas estéticas. Os géneros de super-
herdis, de humor e o infantil dominam o mercado” (BRANDAO, 2016, p. 5).

11*Popularizou-se por meio dos jornais. Normalmente em formato horizontal e com uma divisdo entre
dois a cinco quadros, o autor apresenta uma pequena histéria fechada (com humor ou ndo) ou um
capitulo de uma histéria maior serializada” (BRANDAO, 2016, p. 4).
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as mensagens que os alunos gostariam de registrar. Em algumas situagbes, a
professora realizou intervengdes para sanar conflitos sobre a participagéo de alguns
alunos. As equipes terminaram a producao das historias em quadrinhos na terceira

aula (Figura 6).

Figura 6 — Historia em quadrinhos “Capoeira” produzida por uma

das equipes do 4° ano

Fonte: acervo fotografico da pesquisadora.

Sobre a atividade de produgdo de histérias em quadrinhos, Daniel
Brandao, especialista nesse género textual, afirma que a criacdo é diversao
garantida e que “Todos nds podemos fazer quadrinhos. Basta ter historias para
contar. Encontre uma que seja a sua. Faga porque ama. Faga se divertindo [...].”
(BRANDAO, 2016, p. 13).

De acordo com a professora Maria da Penha, a ludicidade € um brincar
direcionado aos conteudos. Portanto, durante a atividade de producdo de histérias
em quadrinhos, os alunos passaram a sensacao de diversao utilizando o conteudo
das aulas sobre a influéncia africana no Brasil. Com isso, a professora realizou sua
aula de acordo com o que acredita ser a ludicidade, ao dizer durante a entrevista
que a ludicidade ¢é algo que nos descontrai.

Sobre isso, Luckesi (2016), a partir de varios estudos e pesquisas na area
da ludicidade, evidenciou que ela é um estado de espirito, portanto, algo pode ser
ludico para uma pessoa e, para outra, ndo. Com isso, a ludicidade é interna, pois
algo pode ser prazeroso ou nao, depende de quem esta realizando a atividade
ludica. Nessa perspectiva, o referido autor revela que o ludico € como uma dinamica

interna do sujeito que sente e vivencia uma experiéncia plena.
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A professora Wanda Sidou compreende que ludicidade

[...] & vocé fazer que o aluno ponha em pratica aquele conteldo que esta
sendo trabalhado. Nao é apenas o conteudo em si, eu vou la dou aquela
explicagdo e pronto, eu tenho que fazer com que ele ponha em pratica
aquele conteudo que eu dei.

Desse modo, quando questionada sobre em que momentos em sala

utiliza a ludicidade com seus alunos, a professora Wanda Sidou respondeu que

Eu gosto sempre de trabalhar com jogos. Eu sempre estou acrescentando
alguma coisa [...]. Porque, as vezes, a crianga ndo aprende com a nossa
linguagem, mas quando vocé da oportunidade dele se juntar com o outro e
eles compartilharem o conhecimento entre si, as vezes é mais proveitoso do
que vocé esta la na frente sé falando, falando. Eu acho extremamente
importante. E necessario na sala de aula ter jogos, ter a ludicidade.

Nos momentos observados durante a pratica da professora, nédo foi
possivel encontrar a presenca de jogos, mas, em uma das aulas, a professora
disponibilizou revistas em quadrinhos para os alunos se deleitarem com o prazer da
leitura por diversao e prazer.

Apos um dado tempo de leitura, a professora realizou questionamentos
para as criangas, tais como: qual o tema da histéria? O que vocé aprendeu com
essa histéria? Assim, alguns ensinamentos apds a leitura das histérias foram
relatados, tais como: cuidados com os brinquedos que podem machucar; nao fazer
bagunga no quarto; néo julgar pelas aparéncias; trapacear ndo € uma atitude correta
para vencer.

Entdo, a professora realizou uma votacdo entre as historias lidas
individualmente para ser lida por ela em voz alta para toda a turma. A vencedora foi
a “Peque Mbnica”. A leitura foi realizada com direito as entonacdes e a mudancga de
voz para cada personagem.

Ao finalizar a leitura, as criangas foram orientadas a fazer individualmente
um reconto escrito da historia “Peque Monica”, utilizando quadrinhos, baldes de falas
e onomatopeias. Durante toda a aula, as criangcas demonstraram gostar dos
momentos propostos.

A compreensao sobre o conceito de ludicidade realizada pela professora

Wanda Sidou foi complementada, quando indagada sobre a importancia dos
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momentos em que usa a ludicidade em sua pratica escolar, ao responder que
trabalha os conteudos utilizando jogos com as criangas.

De acordo com a compreensdo da professora sobre ludicidade, o aluno
precisa colocar em pratica o conteudo. Com isso, a professora deu prosseguimento
a aula, utilizando as revistas em quadrinhos para trabalhar compreenséao textual na
linguagem verbal e ndo verbal.

No mundo escolar, é notdrio que as criangas apresentam satisfacdo em
realizar a leitura de revistas em quadrinhos. Durante a aula da professora nao foi
diferente, pois as criancas demonstraram alegria e entusiasmo pela leitura e pela
atividade proposta em escrever em casa uma histéria em quadrinhos, utilizando os

balbes caracteristicos dos dialogos presentes nesse género textual (Figura 7).

Figura 7 — Historia em quadrinhos com a turma da Ménica produzida por

um dos estudantes do 4° ano

Fonte: acervo fotografico da pesquisadora.

Ao compreender que ensinar e aprender por meio de praticas prazerosas
e criativas no ambiente escolar, Lino Macedo (2005) acredita ser interessante inferir
a presenca da dimensdo ludica nas atividades escolares com a intengdo de
favorecer o processo de aprendizagem. Para que isso ocorra, defende que as
criancas apresentem prazer, sintam-se desafiadas, criem possibilidades, apresentem

dimensao simbdlica e expressem-se de modo construtivo ou relacional.
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Com isso, Lino Macedo (2005) assevera que, se soubermos observar as
criangas durante as atividades, poderemos compreender as resisténcias e o0s
desinteresses. O autor ressalta que devemos desfazer a ideia de que algo ludico
significa algo agradavel na perspectiva de quem conduz a atividade. Portanto, os
educadores precisam inferir a ludicidade na perspectiva das criangas, aliada ao seu
processo de aprendizagem e desenvolvimento.

Diante do exposto, a pesquisadora elaborou, a partir da compreensao das
professoras pesquisadas, um conceito de ludicidade. Entdo, ludicidade € algo nao
convencional, que motiva e instiga o interesse da crianga em participar, de forma

dinamica e divertida, para aprender os conteudos brincando.

Figura 8 — Palavras sobre ludicidade

motivagdo
\\ /‘j
~—
brincadeira = Ludicidade ~ dinamismo
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diversdo
\\ ///

Fonte: desenvolvida pela pesquisadora.

O elemento grafico apresentado na Figura 8 destaca as palavras que
apareceram nas falas das professoras quando se expressaram sobre 0 que pensam
ser a ludicidade.

Pode-se concluir que as professoras compreendem o conceito e a
importancia da ludicidade na rotina escolar, pois, diante de suas falas, foi possivel
elaborar um conceito para ludicidade. Apesar de estar clara a importancia da
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ludicidade na sala de aula, ndo foi possivel presenciar a ludicidade na pratica

pedagogica de todas as professoras.

5.1.2 As praticas interdisciplinares no tratamento dos conteudos escolares

Essa categoria traz a analise das praticas interdisciplinares no tratamento
dos conteudos nas salas de aula das professoras participantes da pesquisa. A
pesquisadora utilizou como base o conceito de interdisciplinaridade de Maingain e
Dufour (2002, p. 11), que definem

[...] a interdisciplinaridade em sentido estrito como a utilizagdo das
disciplinas para a construcdo de uma representagdo de uma situagao,
sendo essa representacao estruturada e organizada em fungéo dos projetos
que se tem (ou dos problemas a resolver), no seu contexto preciso e para
destinatarios especificos [...].

Portanto, segundo os referidos autores, a interdisciplinaridade € um
processo, em uma abordagem global, que utiliza saberes e métodos oriundos das
disciplinas cientificas. Para isso, utiliza as disciplinas em situagcbes concretas,
produzindo conhecimentos estruturados em fungcdo de uma situacido precisa, de
acordo com a necessidade de aprendizagem dos estudantes.

Sobre isso, Japiassu (1976) explica que a interdisciplinaridade consiste na
integracdo de varias disciplinas, exigindo, assim, uma reformulagdo nas estruturas
do ensino por disciplinas, numa proposta capaz de acolher as contribui¢gdes de cada
disciplina em prol de um projeto acordado entre os especialistas de cada area do
conhecimento.

A seguir, sdo apresentados os dados coletados e analisados a partir da
triangulagcdo das observagdes realizadas na sala de aula com as entrevistas
concedidas pelas professoras, na perspectiva de perceber a interdisciplinaridade
presente na pratica docente. Faz-se importante pontuar que as aulas escolhidas
para serem observadas pela pesquisadora foram as das disciplinas de Lingua
Portuguesa, Histdéria e Geografia, das turmas de 4° e 5° anos do Ensino
Fundamental.

Vale ressaltar que a escola pesquisada funciona a partir de uma
organizacao por disciplinas, que as professoras pesquisadas sao pedagogas e que,
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de acordo com sua formagdo académica, ministram todas as disciplinas para
criancas desde a Educacao Infantil até o 5° ano do Ensino Fundamental.

Sobre isso, Maingain e Dufour (2002) explicam que as escolas seguem
um modelo por disciplinas e que a transmissdao do saber é bem delimitada,
promovendo, assim, aprendizagens dessincretizadas e lineares, seguindo uma
progressao que vai do simples para o complexo. Assim, chama a atengcdo que o
“professor €, entdo, o unico a exercer uma visédo global sobre a matéria, enquanto os
alunos apenas tém uma apreensao fragmentaria.” (MAINGAIN; DUFOUR, 2002, p.
24).

Ja na abordagem interdisciplinar, a pratica do professor tem o papel de
difundir um novo comportamento intelectual ao interligar as disciplinas entre si para
estimular o aluno a exercer um olhar relacional (MAINGAIN; DUFOUR, 2002).
Fazenda (1991, p.15) ressalta que o pensar interdisciplinar “[...] tenta um dialogo
com outras fontes do saber, deixando-se irrigar por elas.”

Iniciamos, entdo, com a professora Jovita Feitosa, responsavel por
ministrar as aulas de Lingua Portuguesa para a turma de 5° ano do Ensino
Fundamental. Quando questionada sobre sua pratica interdisciplinar, mencionou um

momento em que a pesquisadora estava na sala realizando a observacao.

Isso vai surgindo conforme estou dando aula. Por exemplo, naquele dia que
vocé estava na sala de aula, quando a gente estava lendo a biografia, ai
apareceu a palavra “mineiro”; ai eu ja puxei: “mineiro” nasce aonde? Eu
puxei outro assunto. Eu acho que é assim. Ah! E na aula de Matematica,
nao é no momento que surge, ai eu pego o gancho e a gente ja participa.

Nesse dia mencionado pela professora Jovita Feitosa, foi trabalhado o
género textual pecga teatral, proposto pelo livro didatico, estudando-se a pega O rei
de quase tudo, escrita por José Luiz Ribeiro. Antes da leitura do texto, a professora
indagou aos alunos: “Quais os teatros de Fortaleza? Alguém ja foi ao teatro assistir
uma peca?”

Ao solicitar aos alunos para abrirem o livro na pagina 266, direcionou
seus olhares para as imagens e pediu que falassem sobre suas percepgdes acerca
do que possivelmente fosse o0 assunto da peca teatral. Depois, os alunos realizaram
a leitura silenciosa da pega teatral, e, no momento seguinte, a professora realizou a

leitura em voz alta, explicando alguns termos para ajudar na compreensao do texto
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pelos alunos. Durante as explicagdes, a professora lembrou aos alunos uma pecga de
teatro apresentada na escola no periodo da Pascoa.

Em seguida, foi realizada a leitura da biografia do autor da peca,
momento em que a professora fez provocagdes, tais como: Quem nasce em Minas
Gerais €? O autor esta vivo ou morto? Como posso saber se o autor esta vivo ou
morto? O que é prélogo?

Diante do exposto, a professora Jovita Feitosa acredita que fazer alguns
comentarios pontuais acerca de um esclarecimento para que a aula siga seu
percurso ja € considerado interdisciplinaridade. No entanto, conforme Maingain e
Dufour (2002), a interdisciplinaridade escolar visa elaborar uma representagao
fundada em critérios de uma disciplina particular, mas em fungdo de um projeto
pratico e tedrico. Desse modo, as disciplinas ndo sdo mobilizadas a partir de seus
proprios objetivos, e sim ligadas por uma representacgao interdisciplinar do objeto de
estudo.

Na observagao relatada pela pesquisadora, a aula de Portugués atingiu
seu objetivo de apresentar e compreender os géneros textuais peca teatral e
biografia. Porém Maingain e Dufour (2002) explicam que, em uma situagao escolar,
o trabalho interdisciplinar € cognitivo e metodoldgico, pois instala nos alunos uma
situacdo-problema que deriva de uma logica puramente disciplinar e estimula o
aluno a recorrer a conhecimentos interdisciplinares para esclarecer uma
problematica.

Com isso, a pesquisadora compreende que, a partir do referencial tedrico,
nao houve a pratica interdisciplinar na aula mencionada, pois, para isso ter ocorrido
de fato, deveriam ter sido planejadas teoria e pratica, relacionando as disciplinas de
Portugués e Geografia de forma que os alunos buscassem respostas a partir de
situagdes-problema, e, assim, fossem construindo o conhecimento.

A professora Barbara de Alencar é responsavel por lecionar as
disciplinas de Histéria e Geografia para as turmas de 4° e 5° anos do Ensino
Fundamental. Para isso, a escola adotou um livro didatico que articula histéria e
geografia da Regiao Nordeste brasileira. Sobre sua pratica interdisciplinar em sala

de aula, a professora explicou que
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Muitas vezes. Até porque na Histéria tem muitos textos, e aproveito na
linguagem, na escrita, na ortografia, até mesmo, como se escreve. Na
riqueza no vocabulario, a gente trabalha com dicionario, porque eu ja
trabalhei com dicionario com palavras que eles nao conheciam, e, até
mesmo, eles introduzirem aquela palavra no dia a dia deles.

Portanto, a professora Barbara de Alencar costuma usar o dicionario
para ajudar com o vocabulario na compreensao de palavras desconhecidas nos
textos de Histéria, com isso, acredita estar trabalhando a interdisciplinaridade.
Maingain e Dufour (2002) mencionam que, geralmente, o discurso pedagogico
concebe a pratica interdisciplinar por conexdes das disciplinas, pois pde em pratica o
processo de aprendizagem, integrando e visando a aquisigdo de saberes
estruturados, transferidos e atualizados na agao.

Em uma das aulas observadas pela pesquisadora, a professora Barbara
de Alencar iniciou o conteudo proposto pelo livro didatico Os sitios arqueolégicos do
Nordeste. ApOs as explicagdes sobre o assunto em questdo, que ja estava sendo
trabalhado desde aulas anteriores, os alunos foram orientados a realizar, em duplas,
as atividades propostas pelo livro, no qual uma arqueodloga fala sobre o Parque
Nacional da Serra da Capivara, no Estado do Piaui.

ApoOs a realizacdo das atividades, a professora promoveu a socializagao
dos exercicios, momento em que aproveitou para agregar mais informacdes as
repostas dos alunos. A aula finalizou com a professora explicando um pouco mais
sobre os fosseis e solicitando aos alunos imagens (figuras) de fésseis para fazer um
mural na sala de aula.

Diante do exposto, a pesquisadora compreende que a aula ja € pensada
de forma interdisciplinar, pois o material estruturado articula as duas disciplinas
Historia e Geografia. Com isso, o trabalho pedagdgico da professora Barbara de
Alencar ganhou uma ajuda bastante consideravel em sua pratica. No entanto, a
professora ainda sentiu a necessidade de inserir o dicionario como meio de ajudar
os alunos na compreensao da lingua portuguesa nos textos de Histéria.

Portanto, sobre isso, Maingain e Dufour (2002, p. 55, grifo nosso) falam
que “A tarefa prépria da interdisciplinaridade consiste na construcdo de uma
representacdo interdisciplinar de uma nogdo, situagdo ou problema [...].
Evidentemente, [...] trata-se sempre de uma tarefa complexa, que se decompde em

multiplas operagées complementares entre si.” Com isso, € possivel perceber na
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aula observada pela pesquisadora que “as operagdes complementares” podem ser
evidenciadas no momento em que a professora solicitou aos alunos que buscassem
imagens de fésseis para compor o mural da sala de aula. Nesse momento, os
alunos entraram em acao para construir suas representacbes sobre a tematica
discutida em sala de aula.

A professora Rachel de Queiroz também é responsavel por lecionar as
disciplinas de Histéria e Geografia para as turmas de 4° e 5° anos do Ensino
Fundamental. E utiliza o livro didatico adotado pela escola, que articula historia e
geografia da Regidao Nordeste brasileira. Sobre sua pratica interdisciplinar em sala

de aula, a professora explicou que

E assim, j4 é como um acordo, eu e as PRAs!2, a gente faz sempre que
elas estdo trabalhando, por exemplo, tirinha, entdo eu procuro trazer tirinhas
[...]. Na prova tinha uma questéo de tirinha, sempre havendo com o tema
que a gente esta trabalhando. Entao, ah! Esta trabalhando o género carta,
entao eu ja cheguei aqui com eles nas quatro primeiras unidades do livro, e
foi mais sobre as tribos indigenas, e da invasdo portuguesa, e eu quis
trabalhar bem dindmica para nao ficar aquela coisa chata e comum, pedi
para eles escreverem um protesto como eles sendo os indios. E, entao,
fizeram uma carta para os portugueses dizendo que respeitassem a nossa
cultura. Entdo, assim, sempre procuro trabalhar dessa forma com o
portugués. Com a matematica, eu ainda ndo consegui, mesmo porque a
gestdo pede para a gente que seja mais voltado para lingua portuguesa,
pela questao da dificuldade que eles tém na escrita e na interpretagdo de
texto, nas tirinhas, eles tém muita dificuldade ainda.

Diante da entrevista concedida pela professora, é importante mencionar
que, apesar de o livro didatico ser considerado interdisciplinar, pois articula as
disciplinas Historia e Geografia, a professora sentiu a necessidade de interagir com
outros conhecimentos, para intervir na realidade de seus alunos quanto a dificuldade
de compreensio na leitura.

Diante disso, a professora Rachel de Queiroz tomou a iniciativa de
construir um dialogo com a professora responsavel por ministrar a disciplina de
Portugués, desenvolvendo um planejamento harménico interligando as disciplinas
de Portugués, Historia e Geografia. A professora também demonstrou em suas

palavras que sentiu dificuldades de inserir a matematica de forma interdisciplinar,

2Professoras Regentes A (PRAs) sdo responsaveis por ministrar 2/3 da carga horaria da mesma
turma de estudantes.
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inclusive pela propria orientacdo da gestdo da escola de focar mais na dificuldade
dos alunos na compreenséo da leitura.

Portanto, diante da entrevista da professora Rachel de Queiroz, pode-se
perceber que existe um esforco da professora em romper com o abismo do
paradigma disciplinar em prol da interdisciplinaridade, que se fundamenta em
situagdes além do campo disciplinar, exigindo a articulacdo de diferentes
contribuigbes disciplinares. Sobre isso, Fazenda (1991) explica que a
interdisciplinaridade depende, principalmente, de uma mudanca de atitude. Nessa
perspectiva, Maingain e Dufour (2002, p. 52) enfatizam que “Este olhar integrador,
que liga as disciplinas, constitui verdadeiramente uma grelha de leitura especifica,
determinando uma forma de investigar o real e de construir saberes.”

Em uma das aulas observadas pela pesquisadora, a professora Rachel
de Queiroz iniciou revisando as aulas anteriores sobre a extragao do pau-brasil. Em
seguida, explicou sobre o género textual histéria em quadrinhos, visto também em
outras aulas. Apds a exposi¢cao da tematica pau-brasil, a professora organizou os
alunos em duplas para escrever uma histéria em quadrinhos sobre o tema em
questdo. Nesse momento, a docente chamou a atengao para as aulas de Portugués
que eles ja tiveram com outra professora.

No momento da produgédo, Rachel de Queiroz trouxe revistinhas com
histérias em quadrinhos para ajudar na atividade. No quadro, ela escreveu dicas
para iniciar a escrita da histéria em quadrinhos: titulo, personagens, desenhos, falas
(baldes). Na figura a seguir, apresenta-se uma das histérias em quadrinhos da turma
pesquisada.

Figura 9 — Histéria em quadrinhos produzida por
alunos 4° ano
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Fonte: acervo fotografico da pesquisadora.
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Portanto, diante da pratica da professora Rachel de Queiroz, a aula
transcorreu de acordo com a proposta de articular os conhecimentos oriundos das
disciplinas de Historia e Geografia ao utilizar o recurso de histéria em quadrinhos
trabalhado na disciplina de Portugués. Com isso, as criangas tiveram a oportunidade
de articular diversos conhecimentos para chegar ao projeto final de desenvolver uma
histéria em quadrinhos. Inclusive, nessa atividade, as criangas trabalharam juntas,
em dupla, e manifestaram seus talentos na arte do desenho e da pintura.

Desse modo, Maingain e Dufour (2002, p. 54) acreditam que “Os objetos
sobre o0s quais incidem praticas interdisciplinares s&o nog¢des, situagoes
problematicas, cuja representagcdo excede o campo de uma disciplina particular e
requer a convocagao de contribuicbes de diferentes disciplinas” (MAINGAIN;
DUFOUR, 2002, p. 54).

A professora Maria da Penha é responsavel por lecionar as disciplinas de
Histéria e Geografia para as turmas de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental. E
utiliza o livro didatico adotado pela escola, que articula histéria e geografia da
Regido Nordeste brasileira. Sobre sua pratica interdisciplinar em sala de aula, a

docente apresentou que

Acho que a todo momento, quando estamos iniciando um conteldo novo, a
gente sempre procura relacionar isso com outros conteudos e aproximar a
realidade deles. A prépria aula de produgao da histéria em quadrinhos esta
sendo interdisciplinar, porque a gente trabalhou a HQ em parceria com a
disciplina de Portugués. Eu gosto de trabalhar Histéria e a Geografia
através de projetos, e, nesses projetos, nds integramos outras areas, como
as artes, ciéncias, a matematica, principalmente o portugués, mas a
matematica tem a sua importancia, principalmente quando se trabalha com
datas, numeros romanos, entdo € um momento que a gente também para.
Mesmo nao sendo da disciplina de Histéria e Geografia, a gente tenta fazer
essa relagao.

Diante da entrevista da professora Maria da Penha, € possivel perceber o
grau de compreensao e importancia quanto ao trabalho com base interdisciplinar, a
partir de projetos interligando as disciplinas e os professores.

Em sua pratica em sala de aula, foi possivel perceber suas palavras,
cedidas durante a entrevista, em acdo. No dia que a pesquisadora estava em
observacdo, a professora Maria da Penha iniciou a aula informando que havia

trazido um filme para ajuda-los no momento da criagdo da histéria em quadrinhos. E
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relembrou que a professora de Portugués estava estudando com eles a
compreensao dos baldes utilizados nas historias em quadrinhos.

Em seguida, a docente solicitou que as criangas lessem o texto do livro
sobre a rapadura, alimentacdo de influéncia africana na nossa cultura brasileira.
Apos a leitura do texto, a professora realizou alguns questionamentos sobre a
rapadura, relacionando as aulas anteriores. Os alunos demonstram participar da
discusséo.

Chegou o momento da exibicdo de um documentario sobre a culinaria
brasileira no periodo da escraviddao. O documentario durou aproximadamente 15
minutos e ajudou a ampliar os conhecimentos dos alunos. Ao finalizar esse
documentario, os alunos foram organizados em equipes para iniciar a atividade de
producdo de uma histéria em quadrinhos utilizando algum tema ligado a cultura
africana.

A professora Maria da Penha escreveu no quadro um roteiro para ajudar
os alunos na produgédo textual, sugerindo que escolhessem um tema e os
personagens. A docente também aconselhou os alunos a conversarem sobre a
escrita e a dividir as tarefas entre os componentes da equipe. A aula finalizou e ficou
para a proxima aula a continuagao da histéria em quadrinhos.

Na aula seguinte de Historia e Geografia, as criangas prontamente ja se
organizaram em equipes para dar continuidade a produgdo das histérias em
quadrinhos. A professora supervisionou as produgdes, dando sugestdes, e, no final
da aula, recolheu as histérias em quadrinhos para produzir uma coletédnea de todas
as historias.

Sobre isso, a pesquisadora acredita que a professora Maria da Penha
buscou realizar uma aula dentro do contexto escolar da disciplina da Lingua
Portuguesa para atribuir mais harmonia aos conteudos e, com isso, proporcionar um
ensino mais articulado em situagdes que os alunos possam se tornar mais atuantes
no processo, evitando uma educagao de transmissao de conteudos, em que apenas
o professor fala e os alunos ouvem. Entdo, sobre o processo interdisciplinar,

Maingain e Dufour (2002, p. 70, grifos dos autores) colaboram que

A interconexao das disciplinas em fungao de um contexto particular e de
um projecto [sic] determinado: Tal € o tragco mais especifico de um
processo interdisciplinar. As disciplinas sdo solicitadas e integradas com
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vista a construir um modelo original, em resposta a uma problematica
particular. E o que ressalta da maior parte das declaragdes ou tentativas de
defini¢cdes relativas a interdisciplinaridade.

A professora Wanda Sidou é responsavel por ministrar as aulas de
Lingua Portuguesa para a turma do 4° ano do Ensino Fundamental. Quando
questionada sobre sua pratica interdisciplinar durante a entrevista concedida a

pesquisadora, respondeu que

Eu acho que a toda hora, principalmente, que eu tenho que trazer para
realidade. N6s estamos vendo, em Ciéncias, os biomas; na primeira aula
que eu comecei a ver com eles, eu ja entrei na quantidade de espécies que
existem no Brasil e quantidade de espécies que estdo ameagadas de
extingdo. A questdo da leitura do texto, estamos trabalhando com o
portugués, e, mesma forma, “ndo conhego essa palavra”, e a gente entra
com o dicionario, e ja entro na Lingua Portuguesa. Ja entro em Geografia,
sobre a localidade, eu gosto muito de desenhar o mapa [...], o mapa do
Brasil, sdo vinte exemplares. Eu estava trabalhando em Ciéncias a questéao
da Mata Atlantica, os estados da Mata Atlantica antes e depois dos
portugueses, e so6 tem de 2% a 3% da original. Entdo, a gente foi
demarcando quais eram os estados que ainda tinham, e quais os estados
qgue ndo tem mais. Entdo, a gente entrando na Geografia, e eu aproveito e
pego a Regido Nordeste, quantos estados da Regidao Nordeste ainda tém a
vegetagcdo, essa aqui € a Regido Norte [...]. Eu também dou aula de
Religido, e ai Religidao eu trabalho valores, e, geralmente, as aulas séo
produgdes textuais. Eu trago um video, o ultimo foi sobre a poluigéo e o
tema era o respeito ao meio ambiente. Entao, eu coloquei o video, e eles
foram analisando as atitudes erradas e quais as providéncias que deveriam
ser tomadas, e depois realizaram uma produgédo textual, e aproveito e
trabalho as regras da Lingua Portuguesa [...].

Diante da entrevista da professora Wanda Sidou, percebe-se que suas
aulas sdo articuladas com outras disciplinas e que nao ocorre de forma superficial,
pois ha um planejamento para articular a diversidade de situagdes que as disciplinas
emergem quando tratadas de forma interdisciplinar. Nota-se que a professora é
responsavel por ministrar aulas de Portugués, Ciéncias, Matematica e Religido, mas,
em algumas situagdes, buscou o mapa para articular com os alunos conhecimentos
advindos da Ciéncias para localizar os biomas de acordo com os estados.

Em uma das aulas observadas pela pesquisadora ministrada pela
professora Wanda Sidou, foi possivel ver sua pratica docente. Nessa tarde, a
professora iniciou a aula explicando e recapitulando algumas onomatopeias

utilizadas nas histérias em quadrinhos, tais como: Poing! Trim! Puffl Explicou
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também sobre a linguagem verbal e a ndo verbal presentes nesse tipo de género
textual.

No momento seguinte, a professora distribuiu uma histéria em quadrinhos
para cada crianga e solicitou que lessem e observassem as onomatopeias presentes
na historia. Apés um tempo de leitura, a professora realizou questionamentos para
as criangas, tais como: qual o tema da histéria? Resumidamente, o que vocé leu? O
que vocé aprendeu com essa histéria? Uma das criancas contou a histéria, mas nao
sabia resumi-la, entdo, a professora comegou a fazer perguntas sobre sua
compreensao acerca da histéria, para ajuda-la.

As criangas participaram com muita satisfacdo desse momento. Elas
queriam falar sobre a historia que leram. Alguns ensinamentos apos a leitura das
historias foram relatados, tais como: cuidados com os brinquedos que podem
machucar; nao fazer bagunca no quarto; nao julgar pelas aparéncias; trapacear nao
€ a unica maneira de vencer.

Entdo, a professora Wanda Sidou realizou uma votagao entre as histérias
lidas individualmente para ser lida por ela em voz alta para toda a turma. A
vencedora foi a “Peque Mbnica”. A leitura foi realizada com direito as entonacgdes e a
mudanca de voz para cada personagem. Ao finalizar a leitura, as criangas foram
orientadas a fazer um reconto escrito da histéria “Peque Mbnica”, utilizando
quadrinhos, baldes de falas e onomatopeias.

Diante da pratica da professora Wanda Sidou observada pela
pesquisadora nessa tarde, o que ficou mais evidente foi a articulacdo que a
professora desenvolveu com as histérias em quadrinhos e as atitudes e os valores
que cada crianga relatou resumidamente quando foram questionadas pela
professora sobre o que aprenderam com a histéria.

Diante do exposto, é coerente trazer o pensamento de Fazenda (1991), a
qual pontua que, ao considerar a interdisciplinaridade como mais uma maneira de
refletir sobre o processo de ensino e aprendizagem, € de suma relevancia
considerar que “[...] um enfoque interdisciplinar pode possibilitar certa identificagcao
entre o vivido e o estudado, desde que o vivido resulte da inter-relacédo de multiplas
e variadas experiéncias” (FAZENDA, 1991, p. 32).

Assim, pode-se presumir que, diante das entrevistas concedidas pelas

professoras e das observacgdes realizadas em suas salas de aula, nao foi possivel
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perceber uma pratica interdisciplinar nas aulas da professora Jovita Feitosa, mesmo
porque seu objetivo era contemplar os conhecimentos relacionados aos conteudos
de Lingua Portuguesa.

Com relacdo as professoras Barbara de Alencar, Rachel de Queiroz e
Maria da Penha, estas foram agraciadas pela proposta do livro didatico de articular
os conhecimentos de Histéria e Geografia, mas, além disso, apresentaram atitude
interdisciplinar em ir além, ao buscarem mais elementos para ajudar no percurso da
construgcédo dos conhecimentos pelos alunos.

As professoras Rachel de Queiroz e Maria da Penha desenvolveram um
projeto para articular suas aulas com tematicas utilizadas nas aulas de Lingua
Portuguesa. Ja a professora Wanda Sidou, responsavel por lecionar Lingua
Portuguesa, Ciéncias, Matematica e Religido, durante sua entrevista, ao exemplificar
algumas acbes ja realizadas em sua sala de aula ao trabalhar de forma
interdisciplinar, como também observadas pela pesquisadora em sua pratica,
demonstrou ter o conceito de interdisciplinaridade bem consolidado.

Com isso, conclui-se que, apesar da estrutura curricular organizada por
disciplinas, percebeu-se, durante as observagbes e com as entrevistas, um
movimento das professoras em minimizar a fragmentacdo dos conhecimentos com
agdes que compreendem ser uma pratica interdisciplinar. Em alguns momentos, foi
possivel presenciar a articulagdo de algumas professoras para desenvolver aulas
que contemplassem a interdisciplinaridade, ao favorecer aos alunos situagdes-
problema que pudessem articular os conhecimentos de Lingua Portuguesa, Historia
e Geografia.

Das que praticaram as acbes em destaque, citam-se as professoras
Rachel de Queiroz e Maria da Penha, que articularam os conhecimentos abordados
nas aulas de Lingua Portuguesa sobre historias em quadrinhos e os trouxeram para
as aulas de Histéria e Geografia, ao trabalharem a producdo de histérias em
quadrinhos a partir dos conteudos referentes a extragcdo do pau-brasil e a cultura
africana.

Diante das experiéncias relatadas das praticas docentes, pode-se afirmar,
com base no referencial tedérico que embasou a categoria sobre o trabalho
interdisciplinar na escola, que € de suma importancia o trabalho em equipe por parte

dos professores para desenvolver nos alunos um olhar que relacione os conteudos
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de forma interdisciplinar, e, com isso, tornem-se atuantes no processo, instigados
por situagdes-problema, e que fagam sentido no momento da aplicagao.

Maingain e Dufour (2002) chamam a atencdo quanto ao trabalho
interdisciplinar realizado por um professor isolado. Os autores dizem ser possivel,
mas pontuam que pode correr o risco de ser limitado, em funcdo da falta de
diversidade de conhecimentos. Com isso, aconselham que o trabalho interdisciplinar
seja conduzido com uma equipe de professores articulados dentro de um projeto
bem definido, com rigor e método, pois, atualmente, os professores sado convidados
a serem interdisciplinares, mas, em muitas situagbes, ndo sabem lidar com a

aplicagao pedagogica em um mundo escolar compartimentado por disciplinas.

5.1.3 A avaliagcao dos conteudos atitudinais nas atividades em grupo

Nesta categoria, analisou-se a pratica das professoras em relagdo a
realizagdo de atividades em grupos e a avaliagdo dos conteldos atitudinais?®. Foi
realizada a triangulacdo dos dados coletados durante a entrevista cedida pelas
professoras e as observacgdes realizadas pela pesquisadora em sala de aula. Os
estudos de Antoni Zabala (1998) presentes no livro A pratica educativa: como
ensinar e a conversa com outros tedricos contribuiram para nortear as analises.

A natureza dos conteudos atitudinais engloba uma série de conteudos
que podem ser agrupados em valores, atitudes e normas, que, por sua vez, estdo
relacionados com componentes cognitivos e afetivos, tornando subjetivo para o
professor avaliar a aprendizagem dos alunos (ZABALA, 1998). De acordo com
Zabala (1998, p. 83), “o fato de que o componente afetivo atue de forma
determinante em sua aprendizagem, fazem com que as atividades de ensino destes
conteudos sejam muito mais complexas que os outros tipos de conteudos.”

Por isso, Zabala (1998) ressalta ndo ser suficiente para os alunos terem o
conhecimento conceitual dos valores, normas e atitudes, € preciso transformar o

conceito em acdo, pois respeito e solidariedade n&o se aprende apenas

13As atitudes s&o tendéncias ou predisposicoes relativamente estaveis das pessoas para atuarem de
certa maneira. E a forma como cada pessoa realiza sua conduta de acordo com seus valores.
Assim, sdo exemplos de atitudes cooperar, respeitar etc. (ZABALA, 1998, p. 46).
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cognitivamente, € necessario mobilizar os componentes afetivos que podem ser
estimulados nas interagdes entre professores e alunos e entre os proprios alunos.
Tais interacdes precisam ser promovidas na escola a partir de atividades pensadas
para articular conteudos conceituais e atitudinais.

Desse modo, segundo Sarabia (2000), é aconselhavel planejar o ensino
dos conteudos atitudinais no ambiente escolar para selecionar as atitudes que se
pretende estimular durante as aulas. Contudo, para perceber os avangos nas
aprendizagens dos conteudos atitudinais, sdo necessarias observagdes sistematicas
em situagdes grupais (ZABALA, 1998).

A professora Jovita Feitosa, na entrevista, relatou que desenvolve
atividades em dupla, em trio e em equipe, principalmente para trabalhar respeito,
cooperativismo e lideranga, e explica que eles participam e gostam. A professora
enfatizou que a maioria gosta, porque um ajuda o outro, mas, segundo ela, “Tem um
ou outro que quer sair do roteiro que a gente diz, mas a gente conversa”.

Pela entrevista concedida pela professora Jovita Feitosa, compreende-
se que ela articula os alunos em diferentes formatos, alguns momentos em dupla,
trio e em equipe. No entanto, durante as observagdes em sua sala de aula, foi
possivel assistir somente a mediagao de uma atividade em dupla para realizar uma
tarefa proposta pelo livro, denominada “atividade oral”. Nessa atividade, os alunos
foram estimulados a observar uma cena de uma peca teatral contida no livro didatico
e foram questionados sobre os personagens e o cenario. A professora finalizou a
aula com a socializagao das respostas.

Portanto, apesar de as atividades individuais terem destaque na pratica
da professora na maior parte do tempo observado pela pesquisadora, a docente
demonstrou compreender a importancia de atividades em grupo ao responder,
durante a entrevista, que, nas atividades em grupo, €& possivel trabalhar os
conteudos atitudinais e perceber nos alunos atitudes de lideranga e timidez.

Ela acrescentou que avalia todas as atitudes, desde as situagdes que
ocorrem na acolhida (patio da escola) até as da sala de aula, e promove momentos
de conversa com os alunos sobre suas atitudes consideradas negativas no convivio
social. Sobre isso, a pesquisadora presenciou um momento de conversa sobre uma

situacdo de agressividade entre os alunos, que ocorreu no dia anterior. Nessa
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intervencdo, a professora condenou a atitude de agressividade e aconselhou a
terem mais respeito pelos outros.

Sobre isso, Sarabia (2000) afirma que as atitudes estdo presentes em
todo o processo de ensino e aprendizagem, pois as atitudes guiam os processos
perceptivos e cognitivos para atingir a aprendizagem de diferentes tipos de
conteudo. Assim, de acordo com os PCNs, o ensino dos conteudos atitudinais exige
uma tomada de decisdo consciente e eticamente comprometida, de modo que a
escola cumpra o seu papel na formacgao do cidadado (BRASIL, 1997).

Diante do exposto, foi possivel constatar que a professora apresentou em
sua pratica a predominancia de atividades realizadas individualmente pelos alunos,
salvo um breve momento em que os alunos ficaram agrupados em dupla para
realizar a atividade. Contudo, a docente relatou em entrevista que realiza atividades
em grupo e que, nessas situacoes de interagao, é possivel conhecer mais os alunos
e intervir quando as atitudes nao sao aceitaveis.

A professora Barbara de Alencar, na entrevista, relatou que desenvolve
atividades em grupo e gosta muito, pois o seu maior objetivo é avaliar. Ela explicou
que, normalmente, apresenta um tema para os alunos conhecerem e procede em
suas aulas organizando em equipes para melhor mediar a aprendizagem, e, assim,
também estimula os alunos a apresentarem o tema estudado. “Eu acho muito legal
eles apresentarem, porque € uma forma de valorizar”.

Nesse caso, Barbara de Alencar, durante a entrevista, apresentou ter
clareza da importancia das atividades em grupo, mas nao deixou claro o que
realmente € avaliado nesses momentos propostos em sala de aula.

A pesquisadora esteve presente para realizar as observacdes da pratica
da professora em trés momentos distintos, com duracdo de duas horas
aproximadamente. Nas aulas observadas, a docente demonstrou valorizar muito a
fala dos alunos. Eles se sentiam a vontade para se expressarem.

Em uma dessas aulas, os alunos foram organizados em dupla para
realizar as atividades propostas pelo livro didatico, e, em seguida, apresentaram
oralmente o resultado dos seus estudos. Nessa atividade, os alunos puderam
desenvolver a habilidade de acordar o que realmente era interessante sobre o
conteudo estudado e sintetizar as ideias para apresentar oralmente aos demais

alunos. Portanto, apenas nessa aula foi possivel observar a interagao dos alunos em
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dupla para realizar a atividade, pois, nas demais aulas, os alunos foram organizados
em atividades individuais.

Sobre a avaliacdo dos conteudos atitudinais, a professora Barbara de
Alencar disse que gostaria de trabalhar e ter mais tempo para conversar com eles,
pois acredita que pela afetividade se consegue muitas coisas com os alunos. Ela
lamentou: “se eu tivesse tempo para conversar com eles, ouvir, porque muitas vezes
eles precisam de um ouvido, eu acho que melhorava muita, mas a dinamica na sala
de aula nao permite aquele momento de ouvir”.

Nos conteudos atitudinais, o componente afetividade esta mais presente,
fato que o torna mais complexo em relagdo aos outros conteudos (ZABALA, 1998).
Portanto, o autor explica que “o carater conceitual, dos valores, as normas, as
atitudes, quer dizer, o conhecimento que cada um deles é e implica, pode ser
aprendido mediante estratégias ja descritas para os conteudos conceituais”
(ZABALA, 1998, p. 83).

O referido autor evidencia que, para conhecer as atitudes pelas quais os
alunos necessitam de intervencéo, € necessario que o ambiente escolar possibilite
situacdes de interagdo que permitam a observagdo do comportamento dos alunos.
Com isso, ele enfatiza que o problema da avaliacdo de conteudos atitudinais esta na
auséncia de atividades na escola que promovam a expressividade dos alunos em
situagdes complexas.

Diante das palavras da professora Barbara de Alencar, nota-se sua
sensibilidade acerca das questdes de ordem afetiva, no entanto falta clareza para
sistematizar e planejar em sua pratica momentos realmente efetivos que possam
articular os conteudos conceituais e atitudinais, aliados a uma avaliagdo que
alimente sua pratica de intervengao, para ajudar os alunos em suas fragilidades e
perceber as suas potencialidades.

A professora Rachel de Queiroz, na entrevista, relatou que faz parte da
sua rotina em sala de aula realizar atividades em grupo, inclusive, exemplificou
algumas das atividades realizadas, como a construgdo coletiva de um livro grande
sobre os biomas. Nesse livro, os alunos desenvolveram um mapa e escreveram
dicas. Ela explicou que, no inicio do ano, os alunos utilizavam outro livro didatico, no
qual havia um conteudo sobre os planetas. Nesse momento, na entrevista, a

professora disse: “Meu Deus! Como eu vou trabalhar planetas?” Entao, ela pensou e
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decidiu organizar os alunos em grupos, e cada grupo ficou com um planeta para

pesquisar. Segundo a professora,

Foi uma festa. Foi o primeiro trabalho em equipe com os pais vindo me
perguntar [...]. Eles vieram para a escola no contraturno, vieram para a
biblioteca, exploraram e pesquisaram. A pessoa da biblioteca me falou que
eles estavam muito interessados. Foi uma apresentacdo maravilhosa
(PROFESSORA RACHEL DE QUEIROZ).

A pesquisadora esteve presente em trés momentos, em dias distintos,
com duragdo de duas horas aproximadamente, previamente agendados, para
observar a pratica em sala de aula da docente. Vale ressaltar que, nesses trés
momentos, Rachel de Queiroz realizou atividades com agrupamentos em dupla e
em equipe.

Na primeira aula, a docente organizou os alunos em dupla e promoveu a
produgao de uma histéria em quadrinhos sobre o tema pau-brasil. Na segunda aula
observada, os alunos foram organizados em dois grupos para jogar o “Jogo do
Milhdo”, em que um dos grupos era o dos universitarios e o outro grupo deveria
responder as perguntas sorteadas pela professora sobre o tema estudado; se o
grupo nao conseguisse responder a pergunta realizada pela professora, poderia
pedir ajuda aos universitarios.

No terceiro dia de observacgao, a turma foi dividida em duas equipes para
jogar o “Passa ou Repassa”. Cada equipe tinha um lider, que escolhia o participante
da vez para responder a pergunta. O participante de cada equipe tinha a opcao de
responder ou passar para a outra equipe. Se decidisse responder e a resposta nao
estivesse correta, o participante levava uma torta de espuma na cara. A equipe que
ficou com menos participantes com torta na cara foi a vencedora da atividade.

Com isso, a pesquisadora verificou que a professora Rachel de Queiroz
em suas aulas promoveu momentos prazerosos, nos quais os alunos conseguiram
interagir com os conteudos estudados em sala de aula, utilizando o método de
ensino socializado. Disalda Leite (2013), especialista em metodologia de ensino,
ressalta que o método de ensino socializado, também conhecido como dinamicas de
grupo, € um instrumento que possibilita a interagdo com o conhecimento e objetiva
fortalecer a personalidade do aluno, ao possibilitar situagdes didaticas, permitindo-o

integrar-se na coletividade.
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Sobre a avaliagdo dos conteudos atitudinais em atividades em grupo, a
professora Rachel de Queiroz mencionou que costuma avaliar a participagdo e o
respeito como pontos relevantes. Inclusive, acrescentou que, no inicio, foi muito
dificil, porque eles n&do tém o habito de trabalhar em grupo, e enfatizou: “O primeiro
més para mim foi muito dificil, foi uma adaptagdo para mim e para eles, porque
sempre era um que fazia tudo”. Desse modo, para a docente, essa mudanca de
atitude nos alunos foi uma conquista diaria, pois estava sempre falando da
importancia da participagado de cada um nas atividades em grupo.

Assim, ela explicou que, nas atividades em grupo, avalia se os alunos
estdo conseguindo respeitar o limite do outro e se cada um consegue contribuir na
atividade, pois tem aluno que gosta de falar em publico, ja o outro gosta de escrever.
E, durante a atividade, a professora disse que observa o desenvolvimento intervindo
nos grupos para que todos contribuam. Desse modo, a pratica da professora esta

ancorada em Zabala (1998), pois o autor explica que

A fonte de informagao para conhecer os avangos nas aprendizagens de
conteudos atitudinais sera a observagao sistematica de opinides, e das
atuagdes das atividades grupais, nos debates, assembléias [sic], nas
manifestagdes dentro e fora da aula, nas visitas, passeios, excursdes, nas
distribuicdbes de tarefas e responsabilidades, durante o recreio, nas
atividades esportivas, etc. (ZABALA, 1998, p. 209).

Durante as observacdes na sala de aula da professora, foi percebido pela
pesquisadora que os alunos, durante as atividades em grupo, ficavam muito
agitados, precisando, portanto, de interven¢des por parte da docente para que as
atitudes de respeito e cooperagao predominassem.

Na entrevista, a professora deixou muito claro que trabalhar em grupo
com os alunos foi um processo gradativo, pois estes nao tinham o habito de realizar
atividades nesse formato. Ela também apresentou ter clareza com seus obijetivos de
aprendizagem e quais as atitudes que deseja avaliar nos alunos durante as
atividades em grupo.

A professora Maria da Penha, na entrevista, relatou que, inicialmente,
costuma apresentar os conteudos, para, em seguida, realizar atividades em grupo
ou em dupla, com a intengcdo de desenvolver nos alunos algumas habilidades, tais
como: aceitagcdo do outro, o saber se posicionar diante das suas ideias, saber

argumentar, saber que vivemos em grupo e que todos tém uma fungcao no grupo.
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Sobre a avaliagdo dos conteudos atitudinais em atividades em grupo,
Maria da Penha disse acreditar que € uma maneira de avaliar as atitudes, pois €
possivel perceber quais alunos sao mais participativos, quais sdo mais timidos e
quais ndo gostam de participar. Ela gosta de avaliar continuamente, em todas as
aulas, a participagado e a maneira que os alunos interagem uns com os outros. Ela
explicou que, desse modo, pode intervir para equilibrar a participagao de todos.

Diante do exposto na fala da professora Maria da Penha, tem-se uma
compreensao clara dos seus objetivos quando realiza atividades em grupo com os
alunos, como também o que deseja avaliar durante a realizagao dessas atividades.

A pesquisadora esteve presente em trés momentos distintos, com,
aproximadamente, duas horas para cada observacdo. Nessas observacdes, a
docente organizou os alunos em pequenos grupos para a criagdo de uma histoéria
em quadrinhos com situacgdes ligadas a cultura africana.

Durante a realizagdo da atividade, a professora fez mediacbes nas
equipes para garantir que todos estivessem se entendendo dentro da dindmica da
atividade em grupo. Em determinado momento, houve uma divergéncia com dois
integrantes de uma equipe; eles ndo conseguiram chegar a uma decisdo de quem
iria desenhar. Entdo, a professora fez a intervengdo ao sugerir que, enquanto um
desenha os personagens, os outros pensam no dialogo entres eles. Zabala (1998, p.
84) chama a atencao para esse contexto, pois “A maneira de organizar as atividades
€ 0s papéis que cada um dos meninos e meninas devem assumir pode promover ou
nao atitudes como as de cooperagao, tolerancia e solidariedade”.

Com isso, consta-se que a professora Maria da Penha realiza atividades
em grupo, articulando conteudos conceituais e atitudinais. Os conteudos atitudinais
sao avaliados durante as situagdes que emergem nas interagdes entre os alunos,
tendo intervencéo imediata diante de atitudes ndo desejadas nessas interagdes.

A professora Wanda Sidou, na entrevista, relatou que realiza em sala de
aula atividades em grupo e, geralmente, deixa que eles escolham com quem ficar no
grupo, mas, em outras situagcbes, faz uma separagdo a partir de critérios, por
exemplo, o primeiro menino da lista com a primeira menina da lista. Ela realiza
dessa maneira a separagao para que todos tenham a oportunidade de trabalhar
juntos em algum momento. A professora explicou que gosta de trabalhar em grupo,

porque os alunos se ajudam e tém a oportunidade de se conhecerem melhor.



96

Sobre a avaliagdo dos conteudos atitudinais em atividades em grupo, a
professora Wanda Sidou, durante a entrevista, explicou que observa o respeito
entre eles, se eles se ajudaram e se todos contribuiram. Ela evidenciou em suas
palavras que realiza atividades em grupo em sua sala de aula e acredita ser possivel
avaliar as atitudes de respeito e a cooperagdo nos momentos de interagcéo entre os
alunos.

A pesquisadora esteve presente na sala de aula da professora Wanda
Sidou em trés momentos, agendados previamente, em dias distintos e com,
aproximadamente, duas horas em cada observacdo. Nesses dias, a professora
realizou diversas atividades individuais para contemplar os conteudos, os alunos
tiveram a oportunidade de ler e produzir histérias em quadrinhos individualmente.
Apenas nos momentos de exposicdo das suas compreensdes sobre a leitura da
historia e das produgdes das histérias em quadrinhos, emergiram situagdes em que
foi necessario pedir respeito e atengdo em ouvir o colega.

As situagdes de aprendizagens dos conteudos atitudinais devem partir da
realidade e aproveitar os conflitos que se apresentam durante as experiéncias
vividas pelos alunos em situagdes de aula, a fim de “promover o debate e a reflexao
sobre os valores que decorrem nas diferentes atuagcbes ou pontos de vista”
(ZABALA, 1998, p. 85).

Portanto, apesar de nao ter sido possivel observar na pratica da
professora atividades com os alunos em grupos, por ter predominado as atividades
individuais, a docente tem clareza de que é de suma importancia a interagao entre
os alunos para trabalhar de forma sistematica atitudes de respeito e cooperacéo.

Para complementar as anadlises, apresentam-se, a seguir, pontos
importantes, retirados das entrevistas, sobre as atitudes que as professoras mais
tentavam desenvolver nos alunos.

Professora Jovita Feitosa (grifo nosso):

O que eu chamo a atengdo em primeiro lugar € o respeito. Porque, assim,
eu acho que, tendo o respeito, as outras atitudes as pessoas praticam sem
nem perceber que esta fazendo, mas o respeito € em primeiro lugar.
Respeito na hora de brincar, respeito na hora da merenda, respeito na hora
de um amigo n&o querer falar, respeitar o lugar do meu amigo, porque cada
um tem o seu lugar. Acho que tudo comega a partir do respeito. E o que eu
mais trabalho, € o que mais eles precisam.
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Professora Barbara de Alencar (grifo nosso): “Respeito. Eu acho assim,

porque toda sala de aula é muito diversificada, ela € um universo.”

Professora Rachel de Queiroz (grifo nosso):

Respeito, respeito ao outro. Eu acho que a tolerancia, o ouvir o outro, a
empatia. “Se eu fizer isso, se fizessem comigo, eu iria gostar?” Sempre eu
retomo, porque eu ja trabalhei com eles o tema. “E ai, gente, a empatia, a
gente ndo esta vivendo o que a gente combinou”. Vocé iria gostar que
fizessem isso com vocé? Se coloque no lugar do outro. Isso é fundamental
na sala de aula.

Professora Maria da Penha (grifo nosso): “Acho que é o respeito, porque
eles ndo tém para com os outros, e acaba interferindo na aula. Respeito as regras

de convivéncia, respeito a opinido do outro.”

Professora Wanda Sidou (grifo nosso):

O respeito. As vezes, eu faco a mistura dos grupos para avaliar o respeito
dele com o outro. Todo dia a gente tem que estar falando de respeito. Até
mesmo deles pararem para ouvir o colega na hora da explicagdo. Eles
querem falar se atropelando, eles nao sabem dar a vez.

A atitude respeito esteve presente em todas as falas das cinco
professoras participantes da entrevista como a atitude que elas mais tentam
desenvolver nos alunos. Com isso, acredita-se que as professoras precisam de um
planejamento mais sistematizado e coerente para atingir os conteudos atitudinais em
articulagdo com os conteudos conceituais, pois essa pratica precisa fazer parte do
cotidiano na escola para se obter éxito.

Por fim, diante dos momentos observados e das falas das professoras,
constatou-se que elas apresentam consciéncia da necessidade de promover
atividades em grupo para que os alunos desenvolvam competéncias para saber lidar
com diversas atitudes consideradas positivas e negativas pela sociedade.

Sobre os conteudos atitudinais, Zabala (1998) ressalta que as sequéncias
de aprendizagens para os conteudos atitudinais articuladas com as unidades
didaticas devem levar em conta alguns aspectos, tais como: adaptar o carater dos

conteudos atitudinais as necessidades e situacdes reais do aluno; partir da realidade
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e aproveitar os conflitos que se apresentam no ambiente escolar; introduzir
processos de reflexdo e critica para integracdo das normas de convivéncia;
favorecer modelos de atitudes que se deseja desenvolver; fomentar a autonomia
moral de cada aluno.

Outro fator considerado relevante foi a auséncia de uma avaliagao
sistematica com relagdo aos conteudos atitudinais. As professoras, no geral,
observam e avaliam os conteudos referentes as disciplinas, mas, quanto as atitudes
que emergem durante as atividades em grupo, apresentam-se superficiais e
momentaneas. Para Antoni Zabala (1998), a natureza dos conteudos atitudinais,
seus componentes cognitivos e afetivos fazem com que seja consideravelmente
complexo determinar o grau de aprendizagem de cada aluno, por isso entdo surge
uma notavel inseguranga em avaliar os processos de aprendizagem.

Sobre esta dificuldade, Zabala (1998, p. 208) assim se pronuncia:

Como pode-se valorar a solidariedade ou a atitude ndo sexista? A quem
podemos dar uma boa “nota” em tolerancia E evidente que sobre estas
perguntas plana a visdo sancionadora e classificatéria da avaliagdo, que
pode levar a posigdo extremas que questionem a possibilidade do trabalho
sobre os conteudos atitudinais por falta de instrumentos que permitam
avaliar as aprendizagens de forma “cientifica”.

Ele explana que a dificuldade dos professores em avaliar os conteudos
atitudinais se explica pela cultura de quantificar a avaliacdo, somada a auséncia de
experiéncias e trabalhos no campo da avaliacdo dos conteudos atitudinais. Por isso
a dificuldade de avaliar os conteudos atitudinais pela impossibilidade de estabelecer

avaliagdes exatas, como no caso dos conteudos conceituais e procedimentais.

5.1.4 A trajetoria de criagao do jogo Descobrindo Fortaleza

O desenvolvimento do jogo Descobrindo Fortaleza foi pensado enquanto
a pesquisadora realizava as entrevistas e observagdes com as professoras dos 4° e
5° anos do Ensino Fundamental. Durante esse periodo, surgiu o quebra-cabeca de
como seria um jogo que atendesse a uma proposta interdisciplinar e ludica e pelo
qual fosse possivel desenvolver os conteudos atitudinais considerados relevantes no

trabalho do professor, aliando a avaliacdo nesse processo. A cada dia, durante as
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observagdes e as entrevistas, as pegas do quebra-cabega apareciam, encaixando-
se para chegar a proposta ideal.

Entado, para tragar o jogo, a pesquisadora usou como base as orientagdes
de Macedo, Petty e Passos (2000). Eles explicam que o trabalho com jogos
pedagogicos exige uma organizagao preévia, e, para elaborar um projeto com esse
proposito, tais pontos devem ser contemplados: objetivo, publico, materiais,
adaptacgdes, tempo, espaco, dindmica, papel do adulto, conteudos, avaliagao,
continuidade e aspectos metodoldgicos.

Portanto, dentro da proposta de elaboragdo de um projeto de um jogo
pedagogico, o jogo Descobrindo Fortaleza foi desenvolvido seguindo a trajetéria

apresentada nas segdes a seguir.

5.1.4.1 Objetivo do jogo

O jogo foi pensado para que as criangas aprendam, de forma
interdisciplinar, atitudes de respeito e cooperacao, relacionando o patriménio cultural
de Fortaleza aos contetidos dos componentes curriculares'* de Lingua Portuguesa,

Histéria e Geografia.

5.1.4.2 Publico

Para o desenvolvimento do jogo, a pesquisadora precisou definir o
publico-alvo e levar em consideragédo o desenvolvimento da criangca no que se refere
ao grau de concentragdo e conhecimentos prévios possiveis na faixa etaria a partir
dos 10 anos de idade. Nessa faixa etaria, as criangas ja apresentam leitura fluente e

encontram-se matriculadas nas turmas de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.

5.1.4.3 Conteudos

14 Nomenclatura adotada pela BNCC (BRASIL, 2017a) ao se referir a disciplina.
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A proposta do jogo nasceu com a intencao de estimular atitudes de
respeito e cooperagdo em interagdo com os conteudos relacionados aos
componentes curriculares de Lingua Portuguesa, Histéria e Geografia. Nessa
proposta, as criangas (jogadores) aprendem enquanto jogam. Desse modo, os
desafios impostos no jogo devem ser alcangcados pelas criangas (jogadores) com
atitudes de cooperagao e respeito, a partir dos conhecimentos prévios, que sao
reelaborados de acordo com as informagdes ja presentes no jogo e com a ajuda de
outros alunos, ja que o jogo é uma atividade desenvolvida em parceria, que pode ser
organizada a partir de duas duplas. As atitudes de respeito e cooperagao sao
estimuladas durante o jogo a partir do momento em que as duplas devem chegar a
acordos para decidirem sobre as escolhas necessarias para obterem éxito.

Com isso, o jogo atende as orientagcbes da BNCC (BRASIL, 2017a) em
articular as competéncias gerais da Educagdo Basica no tratamento didatico na
construgcao dos conhecimentos e no desenvolvimento de atitudes e valores. Para

isso, destaca-se uma das dez competéncias:

Exercitar a empatia, o didlogo, a resolugdo de conflitos e a cooperacgao,
fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao outro e aos direitos
humanos, com acolhimento e valorizagdo da diversidade de individuos e de
grupos sociais, seus saberes, identidades, culturas e potencialidades, sem
preconceitos de qualquer natureza (BRASIL, 1997, p. 10).

Apos definidos os componentes curriculares, a pesquisadora precisou
delimitar a tematica abordada no jogo. Entdo, a proposta de trabalhar o patriménio
cultural de Fortaleza foi pensada para atender a necessidade percebida pela
pesquisadora junto aos estudantes de preservarem o bem publico, pois, por diversas
vezes, verificou-se 0 seu mau uso no ambiente escolar e na cidade. Por isso, a
pesquisadora pensou em um jogo que estimulasse o sentimento de pertencimento
dos alunos a cidade, em busca de suas memorias afetivas.

No texto A construgdo social da memoria na moderna Fortaleza, Linda
Gondim (2001, p. 174) cita que “j& se tornou um lugar comum dizer que o0s
moradores de Fortaleza, como 0s cearenses e brasileiros, ndo temos memodria, 0
que tornaria especialmente problemética, para nés, a preservacao do patriménio.”

Diante disso, a referida autora faz diversas indagacdes, tais como: mas

gue memoria é essa que nos falta? O conhecimento do nosso passado historico? O
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reconhecimento da importancia dos eventos de ontem, para a compreensao dos
acontecimentos de hoje e daqueles que o futuro nos reserva? O apreco pelos
vestigios do que ndo mais pode voltar?

Portanto, ela enfatiza que “[...] a falta de memodria, estd a merecer
reflexdes sistematicas, a fim de que possamos evitar uma visdo essencialista,
consequentemente, estatica que s6 pode levar a atitudes ora rancorosas e
resignadas, ora mistificadoras e voluntaristas.” (GONDIM, 2001, p. 175).

Compreender o patrimoénio depredado pela prépria populagédo é ir além
das aparéncias, é perceber que a populacdo ndo se reconhece pertencente ao
patrimdnio cultural de sua propria cidade. No entanto, € de suma relevancia que a
populacdo assuma um papel na preservagao do patrimonio, pois diz respeito a sua
propria identidade cultural. Nesse interim, “[...] a cidade nos abre a perspectiva de
entendermos o urbano, a sociedade, e a dimensado social e histérica do espaco
urbano.” (CARLOS, 2003, p. 23).

O professor Antonio Gilberto Ramos Nogueira (2008), do Departamento
de Histéria da UFC, em seu artigo Patriménio cultural e novas politicas de memdria,
explica que a teméatica do patrimonio cultural, nos altimos anos, tem recebido olhares
de profissionais de diversas &areas, tais como: historiadores, antropélogos,
geografos, sociologos e educadores, sendo que, tradicionalmente, era restrita a
seara dos arquitetos. Tal mudanca explica-se pela relacdo de transversalidade do
patriménio cultural com as politicas da diversidade cultural e de direitos culturais.

Nogueira e Ramos Filho (2020, p. 4) ressaltam a importancia de
compreender o conceito de patrimdnio, pois este sinaliza sobre as “concepc¢fes de
tempo, lugar social de producdo, perspectiva teérica e metodologica, além dos
sentidos politicos, criados entre lembrancas e esquecimentos pelos individuos®. Os
autores apresentam destaque para a criacdo do Centro Nacional de Referéncia
Cultural (CNRC), em 1975, 6rgao responsavel por introduzir o conceito de bem
cultural, que alargou a compreensao de patriménio com a adocdo de referéncia

cultural. Portando, ressaltam que

O diferencial deste conceito foi ser capaz de identificar toda a dindmica
cultural como patrimdnio, propiciando reconhecimento em potencial da
diversidade do pais, sobretudo com o registro da cultura popular, que
culminou na luta pela fragmentacdo de identidades nacionais vistas como
homogéneas. Apesar da repressédo cultural vivenciada na época, gestou-se
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o entendimento de que o patriménio cultural brasileiro ndo devia se restringir
aos grandes monumentos, devendo incluir também as manifestacfes
culturais representativas para outros grupos que compdem a sociedade
brasileira — os indios, os negros, os imigrantes, as classes populares em
geral (NOGUEIRA; RAMOS FILHO, 2020, p. 8, grifo dos autores).

Outro destaque apresentado por Nogueira e Ramos Filho (2020) foi o
fortalecimento do direito a memaoria como elemento de cidadania, com a inclusdo do

Art. 216 na Constituicdo brasileira de 1988. Esse artigo define que:

Constituem patrimdnio cultural brasileiro os bens de natureza material e
imaterial, tomados individualmente ou em conjunto, portadores de referéncia
a identidade, a acdo, a memoria dos diferentes grupos formadores da
sociedade brasileira, nos quais se incluem:

| - as formas de expressao;

Il - os modos de criar, fazer e viver;

Il - as criagbes cientificas, artisticas e tecnoldgicas;

IV - as obras, objetos, documentos, edificacbes e demais espagos
destinados as manifestacgées artistico-culturais;

V - os conjuntos urbanos e sitios de valor historico, paisagistico, artistico,
arqueoldgico, paleontologico, ecoldgico e cientifico (BRASIL, 1988, p. 110).

Portanto, de acordo com a BNCC (BRASIL, 2017a), um dos objetivos do
ensino de Histéria no Ensino Fundamental é estimular a autonomia de pensamento
e a capacidade de reconhecimento dos alunos em perceber que os individuos agem
em conformidade com uma época e um lugar, como também perceber a grande
diversidade de sujeitos e historias.

Desse modo, orienta-se que 0 ensino deve evitar uma visdo homogénea
da sociedade e apresentar que cada grupo social produz suas memdérias como
elemento de sua identidade e reconhecimento de pertencimento a um determinado
grupo social. Portanto, “[...] as memorias podem ser individuais ou coletivas e
podem ter significacbes variadas, inserindo-se em uma légica de producdo de
patriménios (materiais ou imateriais) que dizem respeito a grupos ou povos
especificos.” (BRASIL, 2017a, p. 402).

Em acordo com a BNCC (BRASIL, 2017a), o Estado do Ceara elaborou,
no final de 2019, o Documento Curricular Referencial do Ceard (DCRC), e este
chegou as escolas em fevereiro de 2020. Nele, a Educacdo Patrimonial se
apresenta como “[...] um processo permanente e sistematico de trabalho
educacional, centrado no Patriménio Cultural, como fonte primaria de conhecimento

e enriquecimento individual e coletivo” (CEARA, 2019, p. 94).
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O referido documento apresenta que a implantacdo da Educacao
Patrimonial de forma transversal no curriculo escolar das instituicdbes educacionais
deve ter o objetivo primordial de possibilitar que criangas, jovens e adultos se
apropriem e possam valorizar sua heranga cultural. Diante disso, “[...] o ensino da
Educacao Patrimonial se propde a ir aléem do estudo de conceitos, buscando o
desenvolvimento de atitude de responsabilidade e compromisso frente a
preservacdo dos bens culturais, quer sejam materiais ou imateriais” (CEARA, 20109,
p. 94).

Desse modo, o pensamento critico e o desenvolvimento da consciéncia
pelo cidaddo sobre seu patriménio cultural sdo indispensaveis no processo de
preservacao de sua histéria. Assim, a abordagem da tematica Educacao Patrimonial
nas salas de aula € essencial para o conhecimento e a valorizagdo do patriménio
local.

Com a intencdo de articular o componente curricular de Historia e de
Geografia, buscou-se subsidios na BNCC (BRASIL, 2017a), pois esta apresenta o
espaco como inseparavel do tempo, precisando ser pensados articuladamente como

um processo.

Assim como para a Historia, o tempo é para a Geografia uma construcao
social, que se associa a memoéria e as identidades sociais dos sujeitos. Do
mesmo modo, os tempos da natureza ndo podem ser ignorados, pois
marcam a memdria da Terra e as transformag8es naturais que explicam as
atuais condi¢Bes do meio fisico natural. Assim, pensar a temporalidade das
acbes humanas e das sociedades por meio da relagdo tempo-espaco
representa um importante e desafiador processo na aprendizagem de
Geografia (BRASIL, 2017a, p. 361).

Com isso, a Geografia foi contemplada com o uso do mapa da cidade de
Fortaleza, pois a pesquisadora percebeu a presenca de mapas do livro adotado pela
escola, porém nao foi possivel visualizar a manipulacdo de mapas pelos alunos nas
aulas de Geografia e Historia durante as aulas em que a pesquisadora esteve
presente.

O mapa (Anexo A) utilizado pela pesquisadora no momento do teste do
jogo foi escolhido a partir do que a Secretaria de Turismo de Fortaleza disponibilizou

em 2010, pois esse mapa apresentou as caracteristicas de ser o mais proximo da
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proposta do jogo. Ele tinha elementos figurativos representando os bens culturais
presentes no Centro e em bairros ao redor.

A partir da experiéncia das criangas interagindo com o mapa e com as
cartas do jogo, a pesquisadora sentiu a necessidade de desenvolver um mapa de
uso exclusivo para o jogo. Entdo, contratou Carina Sena, estudante do curso de
arquitetura, que desenvolveu um mapa que agregou simplicidade na exposi¢cado dos
bens culturais ao interagir com o colorido e as ilustracdes. Tais elementos facilitam a
localizacdo dos bens culturais, j& que o jogo foi desenvolvido para atender as
criancas, que, em sua maioria, ainda nao tém certa familiaridade com o uso de
mapas.

A intencdo € que as criangcas aprendam jogando e utilizando o mapa
desenvolvido para o jogo Descobrindo Fortaleza (Apéndice J), que valorizou o bairro
Centro e a Praia de Iracema, onde se encontra a maior concentracdo de bens
culturais da cidade.

A BNCC (BRASIL, 2017a) enfatiza o papel da escola na etapa do Ensino
Fundamental quanto a importancia de que seja estimulado nas criancas o
desenvolvimento da capacidade de leitura e percepcdo do espaco, por meio de

fotos, desenhos e outras representacfes. “Onde se localiza?’ € uma indagagao que
as leva a mobilizar o pensamento espacial e as informacdes geogréaficas para
interpretar as paisagens e compreender os fendmenos socioespaciais [...].”
(BRASIL, 2017a, p. 367).

Quanto ao componente curricular Lingua Portuguesa, a pesquisadora
percebeu que, nas aulas, os géneros textuais estavam sempre presentes, por
exemplo, na sala de aula dos 4° e 5° anos, havia quadros com exemplos de géneros
textuais. Em uma das aulas observadas, a professora do 4° ano responsavel pela
disciplina de Lingua Portuguesa realizou uma corre¢cdo coletiva de uma prova
aplicada na semana anterior, denominada avaliagdo de rede. Nessa avaliacéo,
encontrava-se uma diversidade de géneros textuais, dentre eles: fabulas, tirinhas,
propaganda, diario pessoal e poemas.

A cada género textual, a professora realizou uma revisdo das
peculiaridades dos géneros ja estudados em sala de aula. No momento da fabula, a
docente aprofundou nas possiveis interpretacées que o texto pudesse sugerir. No

momento da leitura do diario pessoal, a professora chamou a atencéo e disse que ja
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haviam estudado esse género, indagando sobre o tipo de linguagem que se usa
nele. No poema, a professora chamou a atencao para a interpretacdo das estrofes e
para a presenca da rima. Entdo, uma das criangas lembrou que no dia das maes foi
produzido por elas um poema na sala de aula.

A cada questéo da avaliacdo, a professora realizou um tipo de leitura. Ora
ela realizou a leitura completa do texto, ora 0os meninos leram; ja em outro texto, as
meninas leram. Por vezes, uma crianc¢a foi escolhida para realizar a leitura sozinha
de uma parte do texto. Assim, a professora realizou a intervencgdo para se respeitar
0S pontos e virgulas e, assim, a compreensdo nao ser comprometida.

Entdo, por compreender que 0s géneros textuais sdo necessarios para o
letramento dos estudantes, e que, quanto mais préximos da realidade social, melhor
para a compreensdo da sua funcdo na sociedade, a pesquisadora pensou em
articular dentro do jogo um espaco que contemplasse a funcédo social dos géneros
textuais. Para Marcuschi (2008), o estudo de géneros textuais torna-se cada vez

mais multidisciplinar.

Assim, a andlise de géneros textuais engloba uma andlise do texto e do
discurso e uma descricdo da lingua e visdo da sociedade, e ainda tenta
responder a questdo de natureza social no uso da lingua de maneira geral.
O trato dos géneros diz respeito ao trato da lingua em seu cotidiano nas
mais diversas formas (MARCUSCHI, 2008, p. 149).

Desse modo, Schneuwly e Dolz (2004) apresentam que o grande desafio
€ articular as praticas de linguagem com as atividades ofertadas aos aprendizes, e,
portando, partem da hipdtese de que é pelos géneros textuais que as praticas de
linguagem tornam-se reais na sala de aula. As praticas de linguagem aqui
mencionadas referem-se a leitura, producdo de textos, oralidade e analise
linguistica/semidtical®. Portanto, acreditam que, “Do ponto de vista do uso e da
aprendizagem, o género pode, assim ser considerado um megaisntrumento que
fornece um suporte para a atividade, nas situacbes de comunicacdo, € uma
referéncia para os aprendizes” (SCHNEUWLY; DOLZ, 2004, p. 64, grifo dos

autores).

15 Praticas de linguagem é a segunda porta de entrada do DCRC (CEARA, 2019, p. 187).
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Seguindo a mesma linha de pensamento, a BNCC (BRASIL, 2017a) e o
DCRC (CEARA, 2019) assumem uma proposta da centralidade do texto como
unidade de trabalho, ao relaciona-los a seus contextos de producdo e o
desenvolvimento de habilidades e ao uso significativo da linguagem em atividades
de leitura, escuta e produgao de textos. Entdo, a BNCC (BRASIL, 2017a, p. 65), cita

que,

Ao componente Lingua Portuguesa cabe, entdo, proporcionar aos
estudantes experiéncias que contribuam para a ampliacdo dos letramentos,
de forma a possibilitar a participacdo significativa e critica nas diversas
praticas sociais permeadas/constituidas pela oralidade, pela escrita e por
outras linguagens.

Ainda sobre os géneros textuais, o DCRC (CEARA, 2019) apresenta a
proposta de agrupar os géneros conciliando-os aos campos de atuag&o’®. Nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, os campos de atuagdo sdo: campo da vida
cotidiana, campo artistico-literario, campos das praticas de estudo e pesquisa,
campo da vida publica. Vale ressaltar que esses campos de atuacdo definem os
géneros textuais que nascem das praticas sociais.

Diante desses argumentos, o jogo Descobrindo Fortaleza favorece as
praticas de linguagem, compreendidas pela leitura e oralidade, que se relacionam ao
campo de atuacdo vida cotidianal’, por se tratar de um jogo, mas também se
relaciona a outros campos de atuacédo, em virtude de proporcionar a interacdo dos
jogadores com outros géneros textuais (carta géneros textuais), tais como: hino,
musica, entrevista, biografia, convite e noticia.

No quadro a seguir, constam apresentadas algumas competéncias e
habilidades presentes na BNCC (BRASIL, 2017a) referentes aos componentes

curriculares de Lingua Portuguesa, Histéria e Geografia para o Ensino Fundamental.

160 campo de atuagdo “aponta para a importancia da contextualizagdo do conhecimento escolar, para
a ideia de que essas praticas derivam de situagdes da vida social e, a0 mesmo tempo, precisam ser
situadas em contextos significativos para os estudantes” (BRASIL, 2017a, p. 82).

1™"Campo de atuacdo relativo a participacdo em situacdes de leitura, préprias de atividades
vivenciadas cotidianamente por criangas, adolescentes, jovens e adultos, no espaco doméstico e
familiar, escolar, cultural e profissional. Alguns géneros textuais deste campo: agendas, listas,
bilhetes, recados, avisos, convites, cartas, cardapios, diarios, receitas, regras de jogos e
brincadeiras” (BRASIL, 20173, p. 94, grifos nossos).
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O jogo Descobrindo Fortaleza, durante a interacdo dos jogadores (criangas), podera

auxiliar no desenvolvimento dessas habilidades.

Quadro 3 — Competéncias especificas e habilidades

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DE LINGUA PORTUGUESA

v' Compreender a lingua como fendmeno cultural, histérico, social, variavel,

heterogéneo e sensivel aos contextos de uso, reconhecendo-a como meio de

construcdo de identidades de seus usuérios e da comunidade a que pertencem.

v Apropriar-se da linguagem escrita, reconhecendo-a como forma de interacédo
nos diferentes campos de atuacdo da vida social e utilizando-a para ampliar
suas possibilidades de participar da cultura letrada, de construir conhecimentos
(inclusive escolares) e de se envolver com maior autonomia e protagonismo na

vida social.

v' Ler, escutar e produzir textos orais, escritos e multissemiéticos que circulam em
diferentes campos de atuacao e midias, com compreensao, autonomia, fluéncia
e criticidade, de modo a se expressar e partilhar informacdes, experiéncias,

ideias e sentimentos, e continuar aprendendo.

v' Reconhecer o texto como lugar de manifestacdo e negociacdo de sentidos,
valores e ideologias.

v' Envolver-se em praticas de leitura literaria que possibilitem o desenvolvimento
do senso estético para fruicdo, valorizando a literatura e outras manifestacées
artistico-culturais, como formas de acesso as dimensdes ludicas, de imaginéario
e encantamento, reconhecendo o potencial transformador e humanizador da
experiéncia com a literatura.

HABILIDADES DO COMPONENTE CURRICULAR
LINGUA PORTUGUESA

(EF15LP01)*8 Identificar a funcéo social de textos que circulam em campos da

vida social dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a comunidade, a

escola) e nas midias impressa, de massa e digital, reconhecendo para que foram

BEF (Ensino Fundamental); 15 (1° ao 5° ano); LP (Lingua Portuguesa); 02 (segunda habilidade do
componente curricular Lingua Portuguesa).
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produzidos, onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam.

(EF15LP02) Estabelecer expectativas em relacdo ao texto que vai ler
(pressuposi¢cdes antecipadoras dos sentidos, da forma e da fung&do social do
texto), apoiando-se em seus conhecimentos prévios sobre as condicbes de
producéo e recepcao desse texto, o género, o suporte e 0 universo tematico, bem
como sobre saliéncias textuais, recursos graficos, imagens, dados da propria obra
(indice, prefacio etc.), confirmando antecipacdes e inferéncias realizadas antes e
durante a leitura de textos, checando a adequacéo das hipéteses realizadas.

(EF15LP03) Localizar informacdes explicitas em textos.

(EF15LPO04) Identificar o efeito de sentido produzido pelo uso de recursos

expressivos grafico-visuais em textos multissemioticos.

(EF15LP09) Expressar-se em situacbes de intercambio oral com clareza,
preocupando-se em ser compreendido pelo interlocutor e usando a palavra com

tom de voz audivel, boa articulacéo e ritmo adequado.

(EF15LP10) Escutar, com atencéo, falas de professores e colegas, formulando
perguntas pertinentes ao tema e solicitando esclarecimentos sempre que

necessario.

(EF15LP18) Relacionar texto com ilustragdes e outros recursos graficos.

(EF35LP03) Identificar a ideia central do texto, demonstrando compreensao

global.

(EF35LPO04) Inferir informacgdes implicitas nos textos lidos.

(EF35LP27) Ler e compreender, com certa autonomia, textos em versos,
explorando rimas, sons e jogos de palavras, imagens poéticas (sentidos figurados)

€ recursos visuais e sonoros.

(EF04LP13) Identificar e reproduzir, em textos injuntivos instrucionais (instrugoes
de jogos digitais ou impressos), a formatagdo propria desses textos (verbos
imperativos, indicagdo de passos a ser seguidos) e formato especifico dos textos
orais ou escritos desses géneros (lista/ apresentacdo de materiais e

instrucdes/passos de jogo).

(EFO4LP14) Identificar, em noticias, fatos, participantes, local e momento/tempo

da ocorréncia do fato noticiado.

(EFO5LPOQ9) Ler e compreender, com autonomia, textos instrucionais de regras de
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jogo, dentre outros géneros do campo da vida cotidiana, de acordo com as
convencgdes do género e considerando a situacdo comunicativa e a finalidade do

texto.

(EFO5LP15) Ler/assistir e compreender, com autonomia, noticias, reportagens,
videos em blogs argumentativos, dentre outros géneros do campo politico-
cidaddo, de acordo com as convencdes dos géneros e considerando a situacéo
comunicativa e o tema/assunto do texto.
COMPETENCIAS ESPECIFICAS DO COMPONENTE CURRICULAR
HISTORIA

v' Compreender acontecimentos historicos, relacbes de poder e processos e
mecanismos de transformacédo e manutengcdo das estruturas sociais, politicas,
econdmicas e culturais ao longo do tempo e em diferentes espacos para

analisar, posicionar-se e intervir no mundo contemporaneo.

v’ Compreender a historicidade no tempo e no espacgo, relacionando
acontecimentos e processos de transformacdo e manutencdo das estruturas
sociais, politicas, econdmicas e culturais, bem como problematizar os

significados das l6gicas de organizacao cronologica.

v’ Elaborar questionamentos, hipéteses, argumentos e proposi¢cdes em relacao a
documentos, interpretacdes e contextos histéricos especificos, recorrendo a
diferentes linguagens e midias, exercitando a empatia, o dialogo, a resolucao
de conflitos, a cooperacéo e o respeito.

HABILIDADES DO COMPONENTE CURRICULAR
HISTORIA

(EFO3HI04)!° Identificar os patrimdnios histéricos e culturais de sua cidade ou

regido e discutir as razdes culturais, sociais e politicas para que assim sejam

considerados.

(EFO3HIO05) Identificar os marcos historicos do lugar em que vive e compreender

seus significados.

(EFO3HIO6) Identificar os registros de memoria na cidade (nomes de ruas,

°EF (Ensino Fundamental); 03 (3° ano); HI (Histéria); 04 (Quarta habilidade do componente curricular
Historia).
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monumentos, edificios etc.), discutindo os critérios que explicam a escolha desses

nomes.

(EF04HI01) Reconhecer a histéria como resultado da acdo do ser humano no
tempo e no espaco, com base na identificacdo de mudancas e permanéncias ao

longo do tempo.

(EFO4HI03) Identificar as transformacdes ocorridas na cidade ao longo do tempo e
discutir suas interferéncias nos modos de vida de seus habitantes, tomando como

ponto de partida o presente.

(EFO4HIQ7) Identificar e descrever a importancia dos caminhos terrestres, fluviais

e maritimos para a dindmica da vida comercial.

(EFO04HI09) Identificar as motivacdes dos processos migratérios em diferentes
tempos e espacos e avaliar o papel desempenhado pela migracéo nas regides de

destino.

(EFO5HI03) Analisar o papel das culturas e das religides na composicao identitaria

dos povos antigos.

(EFO5HI04) Associar a nocdo de cidadania com o0s principios de respeito a

diversidade, a pluralidade e aos direitos humanos.

(EFO5HIQ7) Identificar os processos de producdo, hierarquizagcdo e difusao dos
marcos de memoaria e discutir a presenca e/ou a auséncia de diferentes grupos

gue compdem a sociedade na nomeacao desses marcos de memoria.

(EFO5HI08) Identificar formas de marcacdo da passagem do tempo em distintas

sociedades, incluindo os povos indigenas originarios e os povos africanos.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS DO COMPONENTE CURRICULAR
GEOGRAFIA

v' Desenvolver autonomia e senso critico para compreensdo e aplicacdo do
raciocinio geografico na analise da ocupacdo humana e producdo do espaco,
envolvendo os principios de analogia, conexdo, diferenciacdo, distribuicéo,
extensao, localizacdo e ordem.

v' Desenvolver o pensamento espacial, fazendo uso das linguagens cartograficas
e iconograficas, de diferentes géneros textuais e das geotecnologias para a

resolucéo de problemas que envolvam informacdes geogréficas.

HABILIDADES DO COMPONENTE CURRICULAR
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GEOGRAFIA

(EFO3GEO01%%) Identificar e comparar aspectos culturais dos grupos sociais de

seus lugares de vivéncia, seja na cidade, seja no campo.

(EFO3GEOQ2) Identificar, em seus lugares de vivéncia, marcas de contribuicdo

cultural e econdmica de grupos de diferentes origens.

(EFO4GEO1) Selecionar, em seus lugares de vivéncia e em suas histérias
familiares e/ou da comunidade, elementos de distintas culturas (indigenas, afro-
brasileiras, de outras regides do pais, latino-americanas, europeias, asiaticas etc.),
valorizando o que € préprio em cada uma delas e sua contribuicdo para a

formacgéao da cultura local, regional e brasileira.

(EFO3GEOQ6) Identificar e interpretar imagens bidimensionais e tridimensionais em

diferentes tipos de representagao cartografica.

Fonte: BNCC (BRASIL, 2017a).

5.1.4.4 Aspectos metodologicos

Com a tematica patriménio cultural de Fortaleza definida para o jogo, a
pesquisadora seguiu para a pesquisa histérica dos bens culturais de Fortaleza e,
durante essa viagem pela histéria, encontrou muitas curiosidades que nao poderiam
deixar de ser contempladas. Porém, o desafio ainda ndo havia acabado, pois um
questionamento nado tinha sido resolvido: como articular tantas informagées em um
jogo? Foi entdo que a pesquisadora buscou em lojas especializadas jogos diversos
para se aprofundar no mundo ludico, percebendo-se falhas e pontos relevantes para
o desenvolvimento do jogo nomeado de Descobrindo Fortaleza.

Enfim, a pesquisadora chegou ao tipo de jogo ideal para atender os
objetivos anteriormente mencionados. O jogo foi definido com o uso de cartas que
se relacionam de acordo com o bem cultural, elas apresentam um titulo e uma
funcdo. A carta que fala da historia do bem cultural foi nomeada de carta histéria; a
que fala sobre a curiosidade do bem cultural é a carta curiosidade; a que mostra a

localizacdo do bem cultural no mapa é a carta mapa; a que fala do bem cultural em

20EF (Ensino Fundamental); 03 (3° ano); GE (Geografia); 01 (Primeira habilidade do componente
curricular Geografia).
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forma de género textual é a carta género textual; e a que mostra a imagem do bem
cultural € a carta imagem. No Apéndice H, encontra-se o conteudo presente em
todas as cartas, e, no Apéndice |, esta o manual do jogo.

As cartas, entdo, apresentam-se em cinco categorias:

1. Carta Imagem;

2. Carta Historia;

3. Carta Curiosidade;

4. Carta Género Textual;

5. Carta Mapa.

5.1.4.5 Materiais

» 1 mapa de Fortaleza e marcadores de cores diferentes;

= 1 roteiro de autoavaliacao (responder apés jogar)

» 13 cartas de imagens de bens culturais de Fortaleza (Categoria 1);

» 13 cartas da histéria de bens culturais de Fortaleza (Categoria 2);

» 13 cartas de curiosidades relacionadas a bens culturais de Fortaleza
(Categoria 3);

» 13 cartas de géneros textuais: noticia, biografia, musica, hino, convite e

entrevista (Categoria 4).

5.1.4.6 Dindmica

O jogo Descobrindo Fortaleza foi pensado para ser jogado articulando as
cinco categorias de cartas com o mapa. Durante o jogo, € necessaria a presencga de
um mediador, para manter a harmonia em possiveis situacées de conflitos ou para
tirar duvidas quanto as regras do jogo. Esse mediador deve ter acesso ao manual do
jogo com antecedéncia e, sempre que necessario, deve consulta-lo para verificar se
os jogadores realizaram corretamente o desafio de articular as cinco cartas com a

localizagdo no mapa.

5.1.4.7 Papel do adulto
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O papel do professor esta relacionado a proposta do jogo. Aconselha-se,
nesse caso, que o professor participe do jogo como mediador, pois tem mais
habilidades em mediar possiveis situacbes de duvidas ou desentendimentos entre
os jogadores, caso ocorram. Além disso, o professor precisa conhecer o jogo antes

de propd-lo para os alunos.

5.1.4.8 Adaptacbes

E recomendavel pensar em possiveis adaptacdes e modificacdes que
possibilitem apresentar situagdes mais desafiadoras ou, até mesmo, simplificar de
acordo com o contexto. Por acreditar que articular as cinco cartas com o0 mapa é
uma situagdo muito desafiadora, sugere-se outras duas formas de jogar que sao
menos complexas: na primeira, articular as cartas imagem com as cartas historia; na

outra, articular as cartas mapa com o mapa de Fortaleza.
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5.1.4.9 Tempo

E preciso considerar o tempo que o jogo necessitara para sua realizacéo,
para que o professor mediador planeje sua aula. Desse modo, o jogo Descobrindo
Fortaleza apresenta trés possibilidades de jogar. A primeira forma de jogar é articular
apenas as cartas das categorias historia e imagem, o que levara em média 20
minutos. A segunda forma é articular as cartas da categoria mapa e o mapa de
Fortaleza, o que levara em média 30 minutos. A terceira forma € articular as cinco

categorias de cartas com o mapa de Fortaleza, o que levara em média 60 minutos.

5.1.4.10 Espaco

E preciso lembrar que o jogo foi utilizado em um ambiente escolar. Na
sala de aula ha cadeiras e mesas, que devem ser organizadas de forma que
favoreca o bom andamento do jogo, que foi pensado para ser jogado por duplas.
Entdo, a partir da quantidade de jogos disponiveis e da quantidade de alunos, o
professor devera organizar as mesas e cadeiras para receber os alunos. Por
exemplo, 20 alunos poderédo ser organizados em 5 grupos com 4 alunos em cada
grupo, e cada grupo devera ter duas duplas de alunos.

Aconselha-se que a sala de aula ja esteja organizada com o0s jogos
colocados em cima das mesas para receber os alunos. Assim, os alunos ja sao

orientados para se agruparem de acordo com as orientagdes do professor.

5.1.4.11 Avaliacao

Apos o jogo, € importante planejar um momento para a analise dos
resultados obtidos com os procedimentos adotados durante o jogo. Nesse caso,
apo6s a aplicagéo, a pesquisadora realizou uma entrevista com os jogadores, com a
intencao de testar o jogo e captar informagdes para a elaboragédo do instrumental de

avaliagao (Apéndice K).
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5.1.4.12 Continuidade

E importante estabelecer uma periodicidade de realizacdo do jogo,
levando em consideragdo as necessidades dos alunos e os objetivos que o
professor deseja atingir.

Diante do exposto, o jogo Descobrindo Fortaleza apresenta embasamento
tedrico para atender uma proposta interdisciplinar e transversal, podendo ser
utilizado tanto em espagos escolares quanto ndo escolares, pois se acredita que o

conhecimento segue trajetorias nao lineares em situagdes desafiadoras.

5.2 A aplicagao do jogo

Nessa secao, sera apresentado o teste de aplicagdo do jogo Descobrindo
Fortaleza. A aplicacdo ocorreu com criangas matriculadas nas turmas de 4° e 5°
anos da tarde do Ensino Fundamental, com idades entre 10 e 13 anos. Os dias de
aplicacao do jogo foram previamente agendados com as professoras dessas turmas.

Na turma do 4° ano, participaram 16 criangas; na turma do 5° ano,
participaram 20 criangas. As aplicagbes ocorreram no turno da tarde, em uma sala
de aula, disponibilizada pela gestdo da escola para a realizagdo da aplicacdo do
jogo e das entrevistas. Foram necessarias oito tardes para finalizar a aplicagdo do

jogo, seguida das entrevistas, realizadas individualmente.

5.2.1 Procedimentos de aplicagao

A pesquisadora desenvolveu um roteiro (Apéndice G) para a aplicagao do
jogo Descobrindo Fortaleza. Com isso, as tardes seguiram com a padronizacdo em
todas as aplicagdes do teste, que ocorreram da forma apresentada a seguir.

No primeiro momento, a pesquisadora preparou a sala de aula
disponibilizada pela gestdo da escola para a aplicagdo, organizando as mesas e
cadeiras para as duplas ficarem juntas e para favorecer o conforto e a privacidade
para as duplas conversarem antes de tomar decisdes durante as jogadas.
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Na mesa, foram expostos os itens do jogo (manual de instrugdes, cartas,
mapa de Fortaleza e marcadores), para atrair a atengao e o interesse das criangas,

conforme ilustrado na Figura 10.

Figura 10 — Mesa preparada para receber os

jogadores

v ey

Fonte: acervo fotografico da pesquisadora.

No segundo momento, as criangas foram convidadas a participar do jogo
Descobrindo Fortaleza, recebendo agradecimentos por sua participagao,
destacando-se que poderia ser divertido e importante para elas, pois o0 jogo
proporcionaria interagcdo entre elas e conhecimento sobre os bens culturais da
cidade de Fortaleza. Em seguida, o jogo foi apresentado com seu objetivo e suas
regras, como também as cartas, 0 mapa e os marcadores.

No terceiro momento, foi explicado que o jogo Descobrindo Fortaleza tem
varias possibilidades de se jogar, pois apresenta 5 tipos de cartas, que se conectam
e se relacionam com o mapa da cidade de Fortaleza. Portanto, o jogo tem varias

etapas, para facilitar a compreenséao e a aprendizagem dos participantes.
Modo de jogar 1: Carta Imagem e Carta Historia
As cartas devem ser empilhadas viradas para baixo, separadas de acordo

com sua categoria. Nessa etapa, devem ser utilizadas as categorias carta imagem e

carta historia, que devem ficar empilhadas separadamente. Para iniciar o jogo, cada
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dupla deve pegar duas cartas: uma carta da pilha de Imagem e outra carta da pilha
de Historia.

As duplas devem relacionar corretamente a Historia do lugar com sua
Imagem, devendo pegar cartas nas pilhas com a intengdo de encontrar as cartas
certas. Depois, devem descartar a carta no centro da mesa virada para cima, se esta
nao for do seu interesse. A préxima dupla deve escolher entre as cartas das pilhas
viradas para baixo ou as cartas descartadas no centro da mesa viradas para cima.
Cada dupla deve ficar apenas com duas cartas nas maos. A cada jogada, as duplas
podem trocar uma categoria de carta do seu interesse. A dupla que relacionar o

maior numero de cartas é a vencedora.

Figura 11 — Jogando com as cartas Historia e

Fonte: acervo fotografico da pesquisadora.

Modo de jogar 2: Exploracdo do Mapa

Nessa etapa, o mapa deve ser apresentado as duplas, que podem
visualiza-lo e analisa-lo, procurando os lugares explorados na etapa anterior, nas
cartas Imagem e Historia. Nesse modo de jogar, ndo ha vencedores, o objetivo é
apenas conhecer e explorar o mapa para se prepararem para proxima etapa do jogo
(Figura 12).
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Figura 12 — Exploracéo do mapa
B B |

Fonte: acervo fotografico da pesquisadora.

Modo de jogar 3: Carta Historia, Carta Imagem, Carta Curiosidade, Carta Género

Textual, Carta Mapa e Mapa de Fortaleza.

As cartas devem ser empilhadas viradas para baixo, separadas de acordo
com sua categoria. Nesse modo de jogar, devem ser utilizadas as cinco categorias
de cartas: Carta Histéria, Carta Imagem, Carta Curiosidade, Carta Género Textual e
Carta Mapa, além do Mapa de Fortaleza. Cada categoria de carta deve ficar
empilhada separadamente.

Para iniciar o jogo, cada dupla deve pegar cinco cartas: uma carta da
pilha Imagem; uma da pilha Histéria; uma da pilha Curiosidade; uma da pilha Género
Textual e uma da pilha Mapa. As duplas devem relacionar corretamente a Historia do
lugar com sua Imagem, juntamente com a Curiosidade, o Género Textual e a
localizagao, indicada na Carta Mapa.

As duplas devem pegar cartas nas pilhas com a intengado de encontrar as
cartas certas. Depois, devem descartar a carta no centro da mesa virada para cima,
se esta nao for do seu interesse. A proxima dupla deve escolher entre as cartas das
pilhas viradas para baixo ou as cartas descartadas no centro da mesa viradas para
cima. Cada dupla deve ficar apenas com cinco cartas nas maos.

A cada jogada, as duplas podem trocar uma categoria de carta do seu

interesse. Depois de encontrar todas as cartas relacionadas corretamente ao mesmo
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lugar, a dupla procura no mapa esse lugar e coloca o marcador no mapa, para
indicar a sua localizagdo. A dupla que relacionar o maior numero de cartas e

encontrar o lugar no mapa é a vencedora (Figura13).

Figura 13 — Jogando com as 5 categorias

de cartas e o mapa

Fonte: acervo fotografico da pesquisadora.

5.2.2 Observacgoées realizadas pela pesquisadora durante o jogo

Nas tardes de aplicagdo do jogo, a sala era inicialmente organizada, para
entdo os alunos serem convidados a participar da experiéncia. Os alunos eram
escolhidos pela professora e sempre, nesse momento, demonstravam muito
interesse de participar. O tempo permitia apenas uma equipe jogar, pois, na mesma
tarde, eram convidados a participar de uma entrevista sobre a experiéncia com o
jogo.

Na primeira tarde de aplicagdo, foram escolhidas quatro criancas da
turma do 5° ano. Iniciou-se com as explicagdes das regras, enfatizando-se que o
jogo também tinha a intencdo de estimular a cooperagdo e o respeito, por isso
seriam duas duplas de jogadores, deixando-se livre para a escolha das duplas. O
jogo foi iniciado pela dupla vencedora do par ou impar. Em seguida, foram
apresentadas as categorias das cartas, que ja estavam na mesa juntas com o mapa
e 0s marcadores. A aplicagédo seguiu as etapas ja descritas na subsegao anterior.

As demais tardes de aplicagdo seguiram da mesma forma, com equipes

de 4, 6 e 8 jogadores. Durante as aplicagdes, foram observados alguns pontos
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presentes no roteiro de observagao (Apéndice E), tais como: relagbes interpessoais
entre as criangas; respeito as regras do jogo; criatividade das criangas; estratégias
utilizadas para resolver os conflitos ou problemas; atitudes.

A mediadora (pesquisadora) percebeu, no geral, que, em alguns
momentos, emergiram conflitos entre as duplas, pois, as vezes, as decisbes eram
tomadas por impulso, sem a realizagdo da consulta ao parceiro de jogo, sendo
necessario que a mediadora interviesse para sanar a situagdo e o jogo seguir.
Houve situagdes nas quais a mediadora precisou parar o jogo e explicar que as
duplas deviam se ajudar para obterem éxito. Para isso, deveriam se respeitar e
saber ouvir o parceiro do jogo, para decidirem juntos qual a melhor maneira e
chegarem a uma deciséao.

As criangas demonstraram n&o ter dificuldade com a dindmica do jogo
quanto a aplicagao, pois compreenderam muito bem como jogar com as cartas e o
uso do mapa. No entanto, houve situacbes em que a dupla adversaria tentou
atrapalhar, pressionando para que o0s outros jogadores realizassem a partida
rapidamente e ndo demorassem em decidir a jogada. Situagbes de conversas em
voz alta também demostraram atrapalhar um pouco a concentragcdo dos jogadores,
sendo necessaria a intervengcao da mediadora, solicitando que falassem baixo com
seus parceiros de jogo para nao atrapalhar a concentragao.

A mediadora (pesquisadora) percebeu que algumas duplas apresentaram
atitudes de cooperacdo e respeito sem a necessidade de intervengdes, pois
demostraram estratégias que contemplavam parcerias. Decidiram que, em cada
partida, um dos jogadores ficaria responsavel por ler a carta para o parceiro e depois
decidiriam juntos o que fazer, como ficar com a carta e descartar outra, pois o jogo
exigia que os jogadores percebessem qual decisdo seria melhor para conseguir
todas as cartas do mesmo bem cultural, e, para isso, as estratégias de priorizar uma
carta em vez de outra eram de suma importancia.

Diante do exposto, a dinadmica proporcionada pelo jogo favoreceu que
emergissem situagdes que exigiram das criangas estratégias para resolver os
conflitos ou problemas para reunir as cartas certas. Assim, durante o jogo, foi
possivel perceber quais as criangas que precisavam de maior atenciao quanto as
atitudes de respeito e cooperacdo, como também as criancas que apresentavam tais

atitudes bem desenvolvidas. Portanto, a atividade ludica promoveu, dentro do
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espacgo escolar, meios para subsidiar a observagao e possiveis intervengdes quanto
as atitudes das criangas em praticar a cooperagao e o respeito com os demais

colegas, utilizando conteudos relacionando aos componentes curriculares escolares.

5.3 A percepcgao do jogo a partir dos jogadores

Esta secdo apresenta a analise do jogo Descobrindo Fortaleza a partir da
concepgao dos jogadores, no caso, das criangas das turmas de 4° e 5° anos do
Ensino Fundamental. Para isso, a pesquisadora realizou uma entrevista
semiestruturada com essas criangas, entrevistando-as individualmente apods a
vivéncia com o jogo. As perguntas buscaram analisar as respostas das criangas
quanto a aprendizagem de conteudos conceituais e atitudinais, a dimenséo ludica do

jogo e ao desenvolvimento de um instrumental de avaliagao.

5.3.1 Dimensao ludica do jogo Descobrindo Fortaleza

Essa categoria traz a analise da dimenséao ludica do jogo Descobrindo
Fortaleza na perspectiva das criangas, pois, segundo Macedo, Petty e Passos
(2005), existem cinco indicadores que permitem inferir a presengca do ludico no
processo de aprendizagem em atividades escolares: prazer funcional; desafio e
surpresa; possibilidades; dimenséo simbdlica e expressao construtiva ou relacional.

Para isso, a pesquisadora desenvolveu um roteiro de entrevista
semiestruturada com a intencdo de encontrar nas falas das criancas esses
indicadores da dimensé&o ludica. A entrevista foi realizada com as criangas logo apés
a vivéncia com o jogo Descobrindo Fortaleza, de modo que suas sensagdes nao

fossem esquecidas com o passar do tempo.

5.3.1.1 Prazer funcional

A crianca vive o seu momento, dai o interesse despertado por certas
atividades, como jogos e brincadeiras. Nessas atividades, o que vale € o prazer
funcional, a alegria, que em muitas vezes é sofrimento, de exercitar certo dominio,

de testar certa habilidade, de transpor um obstaculo ou vencer um desafio. “[...]
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Joga-se e brinca-se porque isso € divertido, desafiador, promove disputas com os
colegas, possibilita estar juntos em um contexto que faz sentido [...].” (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2005, p. 17).

Desse modo, as criangas se expressaram de maneira que foi possivel
contemplar a dimensao do prazer funcional, pois se sentiram alegres, emocionadas,
fascinadas, aventureiras, participativas, curiosas, felizes e, até, sofreram um pouco
com medo e nervosismo. Segundo Macedo, Petty e Passos (2005), tais sentimentos
sdo emogdes que podem surgir quando se esta aprendendo pela experiéncia em

uma atividade ludica. No Quadro 4, as criancas falam desses sentimentos.

Quadro 4 — Sentimentos das criangas ao jogar

Alunos Sentimentos

4.2A | “Alegria em jogar com os amigos.”

4 3A | “Eu me senti muito emocionado e fascinado.”

44A ‘Eu me senti como se estivesse em um jogo de verdade, apostando
' alguma coisa, porque eu tenho medo de perder.”

4.1C | “Um pouco de nervosismo em errar, mas eu gostei.’

4.2C | “Parecia uma aventura procurar os lugares.”

5.2A | “Alegria em jogar com os amigos.”

5.2B | “Me senti participativo.”

5.3B | “Curiosidade sobre os lugares.”

5.4C | “Felicidade em participar do jogo.”

5.3D | “Senti que aquilo era importante.”

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

O jogo como prazer funcional de repetir uma atividade por si mesma
possibilita aprender pela experiéncia. “Em jogos e brincadeiras, as criangas séo
sérias, concentradas e atentas. Elas ndo se perdem em conversas paralelas
permanecendo interessadas e envolvidas nas atividades [...].” (MACEDO; PETTY,;
PASSOS, 2005, p. 17). As criangas demonstraram estar bem atentas e concentradas
no jogo, de modo que gostariam de jogar novamente e nao tinham pressa de
finaliza-lo. No Quadro 5, é possivel encontrar o motivo de nao terem pressa para

finalizar o jogo.
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Quadro 5 — O motivo de néo ter pressa para finalizar o jogo

Alunos Motivo

4.3A | “O jogo estava muito divertido, e eu adorei descobrir coisas novas.”

4 4A | “Eu estava gostando do jogo e queria ir até o final.”

4.3A | “Estava muito legal. Nao queria que tivesse acabado, mas acabou.”

4.1C | “Eu gostei demais, queria que continuasse mais e mais.”

4.4D | “Achei muito interessante e legal. Eu espero jogar mais.”

5.1B | “Achei muito legal. Se fosse por mim, passava a tarde toda jogando.”

5 2B “Ele era muito divertido e despertou coisas legais. Ele estava ensinando
varias coisas, tanto para minha dupla como para outra.”

5 3B “Estava sendo muito legal jogar com meus amigos e aprender sobre os
lugares.”

5.2C | “Eu achei muito legal aprender coisas sobre Fortaleza.”

5.5C | “Quanto mais vocé joga, mais vocé aprende.”

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

5.3.1.2 Desafio e surpresa

As atividades podem ser interessantes para as criangas a depender da

proposta e da existéncia de algum sentido para elas. Uma atividade ludica no

contexto escolar, como, por exemplo, jogos de regras, “[...] sdo consideradas formas

interessantes de promover a aprendizagem quando promovem obstaculos ou

situagdes problemas para que as criancas se esforcem para superar.” (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2005, p. 18).

Na entrevista, as criancas apresentaram os desafios que encontraram

durante o jogo, assim como o0 que mais gostaram nele. Diante isso, a pesquisadora

relacionou as duas respostas (Quadro 6) e, em muitas situacdes, esses desafios

apresentaram-se como algo que mais gostaram no jogo.
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Quadro 6 — Relacéo entre desafio e 0 que mais as criangcas gostaram no jogo

Alunos Desafio O que mais gostou
“‘Encontrar as cartas do mesmo o
4.2A “Encontrar a historia dos lugares”.
lugar.”
AN “‘Ganhar o] jogo, mas | “Ver as imagens dos pontos
' conseguimos.” turisticos.”
4.1B | “Encontrar as cartas certas.” “Ter participado e ler sobre os lugares”
“Descobrir onde estava
4.3B _ “Tudo, tudo mesmo.”
localizado o lugar.”
“‘Encontrar a carta, porque a
carta que eu precisava para
4.4C “Encontrar as cartas do mesmo lugar.”
ganhar estava com a outra
dupla.”
“‘Encontrar a carta curiosidade, . o
. o “O que mais gostei foi que toda dupla
44D |porque foi a dltima que|
. . tinha que ler.”
precisava para ganhar o jogo.”
“A gente tem que descobrir, e ai bota
5.1B | “Foi encontrar o lugar no mapa.” | a gente para pensar. A gente tem que
ler e entender.”
5.2A | “Encontrar os lugares no mapa.” | “Ver pelo mapa”.
_ ‘Raciocinar e responder a | “Acho que foram as charadas para a
' pergunta.” gente pensar e responder.”
‘Olhar as <cartas com o
5.4A | endereco, e depois tinha que | “O mapa”.
olhar no mapa.”
5.4D | “Procurar no mapa.” “Usar o bichinho?! no mapa”

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

21 A criancga esta se referindo aos marcadores.
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A atividade ludica apresenta a surpresa por nao ser possivel controlar o

resultado, pois esta diretamente ligado ao esforgo que a crianga fez a partir de uma

motivacao que tem sentido para ela. As criangas se expressaram quanto ao esforgo

que fizeram para ter um bom resultado ao jogar e sobre o porqué desse esforgo
(Quadro 7).

Quadro 7 — Esforco x Motivagao

Alunos Esforco x Motivagao

T “Me esforcei mais ou menos, porque foi legal competir com os meus
colegas tentando ganhar, sendo que perdi.”

4.3A | “Me esforcei, porque eu queria ganhar e aprender mais sobre Fortaleza.”

43A Me esforcei, porque eu queria ganhar e ver se eu tinha mesmo
aprendido sobre os lugares.”

41C “‘Me esforcei mais ou menos, porque, as vezes, eu achei facil e, as
vezes, achei um pouco dificil.”

4.4D “Me esforcei, porque eu me senti nervoso. Pensei que a gente néo iria
ganhar, mas a gente ganhou.”

5 3A “Me esforcei, porque quando a gente esta jogando a gente sente uma
emogao.”

5 2B “‘Me esforcei, porque, quanto mais pontos a gente ganhasse,
demonstrariamos nosso aprendizado.”

5.3C | “Me esforcei, porque queria ganhar.”

5.4C | “Me esforcei, porque tinha coisa facil e dificil.”

5.7C | “Me esforcei, porque gosto de tirar notas boas e ser bom no que fago.”

5.1D | “Me esforcei para ganhar e ficar me gabando.”

5.2D | “Me esforcei, porque, se eu errasse, iria prejudicar minha colega.”

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Para Huizinga (2014), o jogo langa um tipo de “feitico” sobre os jogadores,

por ser algo fascinante, que faz nascer o elemento tenséo. Essa tensdo se traduz

em incerteza ou acaso. Nesse sentido, o jogador se esfor¢ca para ganhar alguma

coisa e sanar essa tensdo. As criancas se esforcaram para ganhar por diversos
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motivos, dentre eles: mostrar que aprenderam, mostrar que s&o bons, para sentir
emogao, para nao querer prejudicar o colega, ou, simplesmente, para ganhar.

E dentro dessa tensdo que estad presente o elemento competicdo, e,
quanto mais competitivo e apaixonante, mais atraente é o jogo. E interessante
mencionar que os elementos tensdo e competicdo sdo alimentados pela ética de

obedecer as regras do jogo, pois sao colocadas a prova as qualidades do jogador.

5.3.1.3 Possibilidade

Segundo Macedo, Petty e Passos (2005) as atividades propostas para as
criancas necessitam ser possiveis de realizar, pois elas precisam de habilidades
minimas para sua realizagdo. Sem habilidades minimas, a atividade ficara
comprometida, pois as atividades impossiveis ocasionam desinteresse e sentimento
de incapacidade.

A orientagcdo da BNCC (BRASIL, 2017a) indica que as agdes pedagdgicas
na educacao basica devem ser centradas para o desenvolvimento de competéncias
com indicagao clara do que os alunos devem saber e, sobretudo, saber fazer com a
intencdo de fortalecer as aprendizagens essenciais para o pleno exercicio da
cidadania e do mundo do trabalho. A BNCC (BRASIL, 2017a) explica que o
desenvolvimento de competéncias impulsiona o estudante a aprender a aprender
para saber aplicar seus conhecimentos em resolver problemas e tomar decisdes em
diversas situagdes em uma sociedade marcada pelas diversidades.

Sendo assim, o documento normatizador BNCC apresenta-se

compromissado com a educacgao integral, reconhecendo, assim, que

a Educacgao Basica deve visar a formacgado e ao desenvolvimento humano
global, o que implica compreender a complexidade e a nao linearidade
desse desenvolvimento, rompendo com visdes reducionistas que privilegiam
ou a dimenséao intelectual (cognitiva) ou a dimenséao afetiva. Significa, ainda,
assumir uma visao plural, singular e integral da criang¢a, do adolescente, do
jovem e do adulto — considerando-os como sujeitos de aprendizagem — e
promover uma educagado voltada ao seu acolhimento, reconhecimento e
desenvolvimento pleno, nas suas singularidades e diversidades (BRASIL,
20173, p. 14).

Diante, pois, do aspecto da possibilidade, as criangas apresentaram seu

ponto de vista sobre o que sentiram ser facil e dificil (Quadro 8) no jogo. Vale
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ressaltar que a dificuldade em um jogo deve ser vista como algo desafiador, para

tornar a experiéncia motivadora.

Quadro 8 — Facilidades e dificuldades do jogo na percepgéao das criangas

Alunos Facil Dificil

“Achar a historia dos
4.2A “Encontrar as cartas do mesmo lugar.”
lugares.”

“Descobrir a imagem a
4.3A _ o “Tentar encontrar os lugares no mapa.”
partir da historia.”

“Encontrar a carta, porque a carta que eu
44C |“Ojogo”. precisava para ganhar estava com a outra

dupla.”

“Encontrar a carta Curiosidade do mesmo

44D | “Encontrar a carta Historia”. | lugar. Encontrei a carta Curiosidade que

precisava para ganhar o jogo no final.”

“Porque foi uma atividade

4.2C . “Nao tinha nada dificil.”
em grupo.

5.2B | “Alidentificacdo no mapa.” “Juntar as quatro cartas.”

5 4B “Localizar aimagem e a “Achar o lugar, o género textual e a
historia.” curiosidade.”

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Nas falas das criancas, percebe-se que a facilidade e a dificuldade nao
sao iguais para todas, pois as criangas podem apresentar habilidades e
competéncias que se assemelham ou nao. Por isso, uma atividade em grupo pode
promover a interacdo dos conhecimentos e favorecer vencer os desafios, que,
sozinhos, poderia ser impossivel.

Desse modo, segundo Zabala (1998), o desafio ndo pode levar a
desisténcia dos alunos, e sim deve manter seu interesse em seguir com a atividade.
O desafio proposto deve conduzir o aluno ao questionamento de seus
conhecimentos prévios, possibilitando a transformacdo desses conhecimentos em
diregcdo aos objetivos educacionais. Sobre o interesse em continuar o jogo e nao

desistir, &€ possivel verifica-lo no tépico do prazer funcional.
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5.3.1.4 Dimensao simbdlica

O jogo possibilitou que as criangas realizassem leituras sobre o
patriménio cultural da cidade de Fortaleza e se projetassem nesses lugares, ao
localiza-los no mapa por meio de um marcador. As criangas foram indagadas, apos a
vivéncia com o jogo, sobre quais os bens culturais que sentiram desejo de conhecer.
Esse questionamento se deu para perceber em suas falas a perspectiva simbdlica
de projetar seus desejos e sentimentos, a partir das suas possibilidades cognitivas,
em algo que faz sentido e corresponda a algo da sua experiéncia de mundo na
cultura em que vive.

Na fala das criangas, o desejo de estar nos lugares apresentados pelo
jogo caracterizou a dimensado simbodlica estimulada pela situagdo proposta pela
atividade, em que as criangas leram curiosidades sobre esses lugares, visualizaram
sua imagem e foram instigadas a encontra-los no mapa.

Com isso, conforme apresentado no grafico a seguir, verificou-se que, das
16 criangas entrevistadas do 4° ano, o Teatro José de Alencar e o Passeio Publico
receberam mais interesse em ser visitados por elas. Ja as 20 criangas do 5° ano
apresentaram mais interesse em visitar o Museu do Ceara e o Centro Cultural

Dragéo do Mar.
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Grafico 1 — Desejo de conhecer os bens culturais de Fortaleza
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Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Nas respostas das criangas (Quadro 9), foi possivel compreender o

porqué de seu interesse em visitar os bens culturais presentes no jogo.

Quadro 9 — Bens culturais que as criangas desejaram conhecer

Alunos Bens culturais
4.3A “O Museu do Ceara, porque eu quero saber mais sobre a historia do
nosso Estado.”
41B “O Passeio Publico, porque foi a carta que eu encontrei e eu achei
interessante.”
49C “O Passeio Publico, porque € um lugar muito lindo e da para sentir o ar e

as plantas.”

44D | “O Teatro José de Alencar, porque eu nunca fui em um teatro.”

5.3A “O Forte, porque, durante o jogo, a estrutura do Forte chamou minha
' atencdo.”

5 1B “O Teatro José de Alencar, porque eu acho que la deve ter muitas pecgas

legais.”
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5.4B | “O Museu, para ver o Bode l0i0d”.

570 ‘A Catedral. Achei interessante a histéria legal de como ela foi
' construida.”

5.2D | “O Dragao do Mar, para conhecer o planetario.”

5.3D | “O Passeio Publico, aquele que era separado entre pobres e ricos”.

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Conforme Macedo, Petty e Passos (2005, p. 20),

[...] O ludico torna-se simbolico e amplifica as possibilidades de assimilagédo
do mundo [...]. Essa dimens&o ludica é fundamental, pois marca uma nova
forma de relacionar com o mundo: pela via do conceito, da imaginacéo, do
sonho, da representacao, do jogo simbdlico.

Diante das falas das criangas, extrairam-se sinais da dimensao simbdlica,
pois as falas demonstraram desejos e sensag¢des de se imaginar nos lugares que
nao conheciam. Cada crianga apresentou os motivos que impulsionaram seu desejo

de conhecer o bem cultural de sua preferéncia.
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5.3.1.5 Expresséo construtiva ou relacional

Um dos aspectos que caracteriza essa dimensao é o desafio de
considerar algo segundo diversos pontos de vista, dada a sua natureza relacional e
dialética. Assim, faz parte do ludico um olhar atento, aberto, disponivel para as
muitas possibilidades de expressdo. A dimensao construtiva, a qual implica uma
relagdo multipla, que ora considera um aspecto, ora considera outro; ora observa a
forma, ora o conteudo, ora o tema, ora as imagens, sabendo que tudo isso faz parte
de um mesmo todo.

Nesse contexto, as criangas responderam sobre o que mais chamou a
atencdo delas durante o jogo. Com suas respostas, foi possivel perceber a
expressao construtiva ou relacional instigada por se relacionarem com os amigos em
uma situagdo ludica (jogo). A seguir (Quadro 10), a pesquisadora selecionou

algumas falas, com a intencao de nao haver muitas repeti¢oes.

Quadro 10 — O que chamou a atencéo das criancas

Alunos Respostas

4.2A | “A histéria dos lugares.”

4 4A | “As imagens dos pontos turisticos.”

4.1B | “Fiz uma dupla muito legal.”

4.3B | “Encontrar no mapa os lugares.”

41C ‘O teatro. Eu achei muito interessante, eu nunca fui, mas pelas
caracteristicas dele.”

4.2C | “Os lugares. Falava de muitas coisas e de lugares que eu nunca fui.”

4.4C “A primeira coisa foi ter participado, achei interessante descobrir mais
' coisas de Fortaleza.”

4.3D | “Ahistéria do Maracatu. E perto da minha casa.”

44D | “A carta curiosidade.”

51B “Eu gostei das cartas que tinha que juntar [...], e colocar aquele bichinho
' de plastico no mapa, e, quem tinha mais, ganhava.”

5 3B “Os lugares e a histéria. Eu ndo conhecia muito bem da histéria de
' Fortaleza, mas, quando eu vi as figuras e a historia e as curiosidades, eu
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passei a conhecer mais. Eu gostei muito da Igreja do Rosario.”

5.1C | “Aquelas figuras com a histéria de Fortaleza.”

5.2C | “O Bode loid, o Museu do Ceara e o Dragao do Mar.”

5.3C | “Os lugares e as perguntas do jogo.”

5.6C | “O jeito do jogo que eu nunca tinha visto. A forma como a gente jogou.”

5.7C | “O mapa, porque mostrou os pontos turisticos de Fortaleza e a histoéria.”

5.8C | “Ter conhecido mais Fortaleza.”

5.2C | “As coisas antigas, que eu nao sabia que tinha na cidade”.

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Diante do exposto, as criangcas apresentaram seu olhar atento sobre
diversos aspectos do jogo, como: a imagem, a forma de indagar, o conteudo das

cartas, o colega que fez dupla, o conhecer mais a cidade.

5.3.2 Autoavaliacdo: a perspectiva do jogador apds uma experiéncia ludica

Cotidianamente, os alunos foram acostumados, na rotina escolar, a serem
submetidos as provas e, consequentemente, receber notas que qualificam sua
aprendizagem a partir do julgamento do professor. Com isso, as provas, muitas
vezes, tornam-se o Unico instrumental utilizado pelos professores para aferir a
aprendizagem do aluno durante certo periodo escolar. A prova limita-se aos
contelidos conceituais da disciplina, enquanto os conteudos atitudinais ficam, muitas
vezes, sem ser avaliados pelo professor de forma sistematica. Consequentemente,
sdo esses 0s conteudos que mais carecem de um instrumento que auxilie o
professor na avaliacéo.

Sarabia (2000) esclarece que as atitudes estdo presentes em todo o
processo de ensino e aprendizagem, em diferentes tipos de conteudo educacional,
seja conceitual, procedimental ou atitudinal. Desse modo, o professor pode refinar o
seu trabalho pedagdgico e conciliar o contetdo de sua disciplina com os contetdos
atitudinais.

Acredita-se, portanto, que a pratica docente seja pensada e planejada
para propiciar momentos de interagdo entre os alunos e que seja possivel relacionar

0s conteudos conceituais e atitudinais. Zabala (1998) assevera que essas interagdes
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devem ocorrer em atividades em grupos, pois, s6 assim, € possivel conhecer e
perceber os avancos nas aprendizagens atitudinais.

Diante do exposto, defende-se que, para avaliar as aprendizagens de
contetdos conceituais e atitudinais, o professor deve mudar sua O6tica de avaliar
apenas com uma prova. Assim, Depresbiteris e Tavares (2009) defendem a
importancia de diversificar os instrumentos de avaliacgdo e romper com a
predisposicao dos professores em atuar sempre da mesma maneira, evitando cair
na rotina e langando-se para novos desafios. As autoras explicam que “Mudar a
mentalidade dos alunos e de alguns professores quanto a importancia de uma visao
mais abrangente e inovadora de avaliacdo é outro desafio.” (DEPRESBITERIS;
TAVARES, 2009, p. 17).

Contudo, Depresbiteris e Tavares (2009) evidenciam que o professor
considere o0s instrumentos que podem propiciar informagdes sobre o caminho
percorrido pelo aluno na aprendizagem. Braskamp e Ory (1998 apud
DEPRESBITERIS; TAVARES, 2009, p. 22), quanto a qualidade da aprendizagem do
aluno aprender em grupo, “evoca o0 aprender em grupo, a comunicagao, o incentivo,
a preocupacdo e o dialogo, e envolve um trabalho conjunto entre professor e
educando, com a preocupacédo do educando com a prépria aprendizagem.”

O instrumento de avaliacdo desenvolvido pela pesquisadora propde que o
professor conheca a aprendizagem sob a perspectiva do aluno, promovendo meios
para que ele se perceba dentro do processo de aprendizagem.

Depresbiteris e Tavares (2009, p. 173) explicam que um roteiro de
autoavaliacdo “é um instrumento que permite ao educador avaliar desempenhos e
atitudes. Pode ser feito contendo uma série de estratégias cognitivas que
possibilitaram ao aluno sua autorregulacéo no desenvolvimento de competéncias”.

Nas entrevistas, foram realizadas perguntas para que as criangas
refletissem sobre suas atitudes em interacdo com 0S outros colegas e suas
percepcbes quanto a aprendizagem apos terem passado pela experiéncia que o
jOgo proporcionou.

O roteiro de entrevista (Apéndice F) foi desenvolvido com o propésito de
provocar reflexfes sobre contetdos atitudinais e conceituais por parte das criangas.
As atitudes de respeito e cooperacao foram estimuladas durante o jogo, em conjunto

com os conteudos relacionados aos conhecimentos de Lingua Portuguesa, Historia
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e Geografia, ao utilizar patrimdénio cultural de Fortaleza como tematica. Outro
aspecto relevante foi perceber nas falas das criancas o sentimento de se sentirem
desafiadas e estimuladas para aprender, pois h4 uma compreensdo de que a
aprendizagem pode ser motivada por desafios alcancaveis.

Assim, com base na entrevista realizada com as criancas, apos a
vivéncia, a pesquisadora desenvolveu o roteiro de autoavaliacdo (Apéndice K), que
compde os materiais complementares do jogo. A forma como esse roteiro foi
desenvolvido o torna possivel de ser submetido em qualquer conteddo escolar apos
uma atividade com jogos pedagogicos, pois estimula a reflexdo do sujeito
participativo e ativo da acao da aprendizagem.

Diante do exposto, € possivel extrair das falas das criancas que
participaram da experiéncia de jogar o jogo Descobrindo Fortaleza a forma como se
perceberam dentro do processo de aprendizagem em um momento ladico com seus

colegas (Quadro 11).

Quadro 11 — Aprendizagem

Alunos Aprendizagem

“‘Aprendi que o Centro de Turismo foi uma prisdo, e os holandeses
4.2A | mandaram no territério, e, depois, 0s portugueses expulsaram O0s

holandeses, e colocaram o nome de Fortaleza.”

4.3A | “Aprendi a localizacado, as curiosidades e a histéria dos lugares.”

4.4C | “Aprendi sobre a praca, onde fuzilaram muita gente.”

4.4D | “Aprendi que vocé tem que ler e prestar atencao.”

“Aprendi que o Bode loi6 ganhou para ser prefeito, porque o prefeito era
5.1B | tdo ruim que eles preferiram votar no bode. Antes eu néo sabia que o

nome do Teatro José de Alencar era em homenagem a um escritor.”

“‘Aprendi muito sobre a Igreja do Rosario. Ela foi construida pelos

5.3B i

escravos.

“A localizagcdo. Aprendi a encontrar os lugares no mapa. Eu nunca
>C aprendi tanto como eu aprendi hoje.”
£ 3D “‘Aprendi um pouco mais sobre a histéria de Fortaleza, porque eu nao

sabia que tinha esses lugares. Aprendi mais sobre a cultura africana, que
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tinha no jogo.”

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

As aprendizagens apresentadas nas falas das criancas representam o

que foi mais significativo e o que mais se destacou em sua experiéncia de

aprendizagem, quanto aos conteudos relacionados as disciplinas, ao jogar com 0s

colegas. Em suas aprendizagens, apresentam-se fatos da historia da cidade,

curiosidade de personalidades e a habilidade de localizar lugares em um mapa.

Com relagcdo aos conteudos atitudinais, buscou-se na experiéncia

ressaltar atitudes de respeito e cooperacdo. Com isso, as criancas demonstraram

sua reflexdo acerca dessas atitudes nos seguintes trechos retirados da entrevista.

Quadro 12 — Reflexdo das criancas sobre atitudes de respeito e cooperagao

Alunos Reflexao

“Sim, ele me ajudava, e a gente chegava a conclusdo que era aquela
1A carta.”

“Sim, a gente perguntava um para 0 outro e se a gente concordasse
4-2A pegava a carta.”
4.3A | “Sim, porgue a gente percebeu que um iria precisar do outro.”

“‘Mais ou menos, porque, as vezes, ela ficava gritando e ndo me
418 deixava ler direito, mas eu gostei muito de fazer dupla com ela.”

“No inicio ela [...] ndo deixava eu ver a carta, mas depois isso mudou,
>1A eu podia pegar e ler as cartas também.”
5.4A | “Houve respeito e cooperacdo durante o jogo entre nés.”

“Sim, na maioria das vezes, e, quando nao acontecia, tentei resolver,
>2B encontrar o caminho mais facil, como ele também fazia.”

“‘Mais ou menos. A resposta estava certa e ele achava que estava
5.2C errada. Mas houve cooperacgdo, porque ele lia e eu também, e a gente

procurava a resposta.”

“Mais ou menos. Ela ndo respeitou minha opinido. Ela queria pegar as
5.4C coisas erradas que nao tinha nada a ver, mas, no final do jogo,

melhorou a cooperagéo e o respeito.”
5.6C | “A gente discutiu muito, mas depois entramos em um acordo.”
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5.2D | “Sim. Ela lia as cartas, e, algumas vezes, eu nao entendia, ai eu lia.”

Fonte: elaborado pela pesquisadora.

Nas falas das criancas, apareceram situacOes de discordancia e
concordancia que geraram conflitos para se chegar a um objetivo comum. De acordo
com o tedrico Zabala (1998), os conteudos atitudinais precisam de momentos
pensados para serem vivenciados com as criancas em situacdes de interacdo. Com
iISso, as atividades propostas em grupos comumente irdo gerar conflitos entre as
criangas, pois, nessas situagbes, emergem as diversidades presentes em cada
individuo, favorecendo, assim, a aprendizagem de lidar com o outro.

Consequentemente,

Para que os meninos e meninas possam reconhecer suas possibilidades e
limitacdes, saibam aceitar-se, possam entender e respeitar as diferengas,
possam satisfazer as diferentes necessidades pessoais, sejam capazes de
relacionar-se com os demais e ajuda-los, etc., deverdo ter vivido situagdes,
problemas e conflitos que tenham podido aprender a resolver com a ajuda
da professora ou do professor e dos outros companheiros e companheiras
(ZABALA, 1998, p. 118).

Diante do exposto, acredita-se que o roteiro de autoavaliacdo aplicado as
criancas apdés uma atividade com jogos possa ajuda-los a se perceberem de forma
mais reflexiva dentro do processo de aprendizagem, tornando-os mais responsaveis
e autbnomos para promover mudancas significativas em suas atitudes diante dos
outros colegas, como sua visdo sobre sua aprendizagem acerca dos conteudos
conceituais.

Para o professor, o roteiro de autoavaliacdo se configura como mais um
instrumento para complementar sua acao pedagdgica, pois proporciona aos alunos
meios de se expressarem diante das atividades com jogos pedagdgicos realizados
em sala. Com isso, 0s alunos também podem ajudar o professor na alimentacéo de
seu planejamento, pois uma das funcdes da avaliacdo € promover mudancas no
processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, o didlogo entre professores e
alunos torna-se algo mais presente no cotidiano escolar.

Conclui-se que as atividades com jogos pedagodgicos necessitam de uma
forma sistematica de avaliar os efeitos nas criancas relacionados as aprendizagens,

como conteldos atitudinais e conceituais. Desse modo, o instrumental de
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autoavaliacdo desenvolvido pela pesquisadora, validado apdés a experiéncia das
criancas com o jogo Descobrindo Fortaleza, alimenta a pratica reflexiva do professor
sobre sua acdo e permite as criancas perceberem-se e expressarem-se dentro do
processo para o qual foram convidadas a participar.

Assim, a tese que se defende nessa proposta € que 0 jogo pode ser um
grande aliado na acdo pedagodgica de ensino e de avaliacdo se trouxer uma
proposta interdisciplinar e materiais complementares que auxiliem o professor na

conducédo do ensino de conteldos e de avaliacdo da aprendizagem.
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6 CONCLUSOES

Nas discussdes atuais sobre o processo de ensino e aprendizagem,
apregoa-se que o aluno precisa passar por situagdes didaticas que o promova para
a posicao de um agente ativo do seu aprendizado. Para isso, o professor precisa
sair do papel de transmissor de conteudos para o de um mediador, que auxilia o
outro na construgcdo do seu conhecimento. Para tanto, defende-se que os materiais
pedagogicos utilizados na escola se apresentem como desafiadores, atraentes e
significativos, a fim de motivar os alunos a apreender.

E nesse contexto que o jogo ganha destaque como material pedagdgico,
ao promover estimulo ao interesse do aluno, pois, segundos especialistas, o jogo
ajuda na construgdo de novas descobertas, desenvolve o estimulo de atitude e
valores no cotidiano escolar. O jogo, quando possui finalidade pedagdgica,
apresenta-se como uma possibilidade de aprendizagem e de avaliagédo de
conteudos escolares especificos.

Documentos oficiais como os PCNs (BRASIL, 1997) e a BNCC (BRASIL,
2017a) orientam quanto a necessidade de as diferentes areas do conhecimento
serem integradas e atenderem um projeto interdisciplinar, que favoreca uma
abordagem significativa e contextualizada de ensino e aprendizagem para os alunos.

As atividades com jogos, quando promovidas em sala de aula,
apresentam-se alinhadas com os documentos citados, pois as criangas interagem
enquanto jogam e, assim, emergem diversas situacbes de aprendizagens
relacionadas aos conteudos conceituais, procedimentais e atitudinais.

Nesse contexto, os conteudos atitudinais se posicionam no mesmo nivel
de importancia dos demais no tocante ao desenvolvimento do aluno de forma
integral, pois, segundo os PCNs (BRASIL, 1997), a aprendizagem de valores e
atitudes € pouco explorada por apresentar-se muito complexa. Portanto, o jogo
pedagogico, como uma atividade ludica, pode ser utilizado no ambiente escolar para
promover um ensino mais participativo e ativo por parte das criancas e possibilita ao
professor percebé-las melhor na constru¢ao do seu conhecimento.

Diante da problematica que envolve a caréncia de acbes efetivas para
tornar o processo de ensino e aprendizagem de criangas do Ensino Fundamental de

4° e 5° anos mais atraente e motivador, € que surgiu a proposta de desenvolver e
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testar um kit pedagogico que contivesse um jogo que articulasse os conhecimentos
linguisticos e outras areas do conhecimento, manuais de orientagcao e instrumento
de avaliacdo para alunos desse nivel de ensino.

Decorreu dai a tese defendida neste estudo: o jogo pode ser um grande
aliado na acédo pedagogica de ensino e de avaliagdo se trouxer uma proposta
interdisciplinar e materiais complementares que auxiliem o professor na condugao
do ensino de conteudos e de avaliagado da aprendizagem.

Desse modo, a intenc&o deste estudo investigativo caminhou para atingir
0 objetivo geral da pesquisa de desenvolver e testar o kit pedagdgico
supramencionado. Para atender ao objetivo geral, foram delineados os objetivos
especificos: (1) investigar como os professores trabalham a ludicidade nas aulas; (2)
analisar as praticas interdisciplinares no tratamento dos conteudos; (3) analisar
como os professores avaliam os conteudos atitudinais nas atividades coletivas e (4)
testar o jogo e o instrumental de avaliagao desenvolvidos.

A coleta dos dados para atingir os objetivos especificos foi amparada
pelas técnicas observacgao sistematica e entrevista semiestruturada, realizadas com
cinco professoras pedagogas e 36 alunos das turmas de 4° e 5° anos de uma escola
municipal de Fortaleza, pertencente a Regional I.

A primeira etapa da pesquisa objetivou coletar dados que auxiliassem na
concepgdao do jogo pedagdgico. Para isso, foi realizada a triangulagdo das
informacdes coletadas no diario de campo durante as observacbes com as
entrevistas concedidas pelas professoras, que geraram dados, analisados pela
metodologia de analise de conteludo. Desse modo, foram extraidas as seguintes
categorias: o trabalho com a ludicidade em sala de aula; as praticas
interdisciplinares no tratamento dos conteudos escolares; a avaliagdo dos conteudos
atitudinais nas atividades em grupo.

Na categoria O trabalho com a ludicidade em sala de aula, pbde-se
concluir que as professoras compreendem o conceito e a importancia da ludicidade
na rotina escola, pois, diante de suas falas, foi possivel elaborar um conceito para
ludicidade. Para elas, ludicidade € algo n&o convencional, que motiva e instiga o
interesse da crianga em participar, de forma dinamica e divertida, para aprender os

conteudos brincando.
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Apesar de estar clara a importancia da ludicidade na sala de aula, nao foi
possivel presenciar a ludicidade na pratica pedagodgica de todas as professoras.

Na categoria As praticas interdisciplinares no tratamento dos conteudos
escolares, péde-se concluir que, apesar de haver a estrutura curricular organizada
por disciplinas, percebeu-se um movimento das professoras em minimizar a
fragmentagcdo dos conhecimentos com acgbes que compreendem ser uma pratica
interdisciplinar. Em algumas aulas, foi possivel presenciar a articulagdo de algumas
professoras para desenvolver atividades que contemplassem a interdisciplinaridade.

Na categoria A avaliagdo dos conteudos atitudinais nas atividades em
grupo, pbde-se concluir que as professoras apresentaram consciéncia da
necessidade de promover atividades em grupo para que os alunos desenvolvessem
competéncias para saber lidar com diversas atitudes consideradas positivas e
negativas pela sociedade.

Na entrevista, as professoras foram unanimes em dizer que respeito € a
atitude que elas mais tentam desenvolver nas criangas, pois a maioria dos conflitos
entre os alunos € causada pela falta de respeito. Outro fator considerado relevante
foi a auséncia de uma avaliagao sistematica com relagdo aos conteudos atitudinais.
As professoras, no geral, observavam e avaliavam os conteudos referentes as
disciplinas, mas, quanto as atitudes, que emergem durante as atividades em grupo,
essa avaliacdo apresenta-se superficial e momentanea.

A partir dessas analises, a pesquisadora tragou um caminho para chegar
aos elementos que compuseram o jogo Descobrindo Fortaleza. Na subsecédo A
trajetoria de criacdo do jogo Descobrindo Fortaleza, é possivel compreender o
percurso que a pesquisadora percorreu para chegar a finalizagdo do jogo e,
sobretudo, as escolhas feitas para montar a estrutura do jogo.

Destaca-se que a natureza do jogo desenvolvido neste estudo é
fundamentalmente pedagodgica e, por essa razdo, isenta-se de cumprir com
requisitos exigidos em jogos comuns ou eletrénicos, cuja finalidade maior é o
entretenimento. Assim, justifica-se, pois, o referencial te6rico adotado de Macedo,
Petty e Passos (2000). Eles explicam que o trabalho com jogos pedagdgicos exige
uma organizacao prévia e, para elaborar um projeto com esse propdsito, os pontos
seguintes devem ser contemplados: objetivo, publico, materiais, adaptag¢des, tempo,

espaco, dinamica, papel do adulto, conteudos, avaliagao, continuidade e aspectos
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metodoldgicos. Pontos esses que foram estritamente seguidos e apresentados neste
estudo.

O jogo, de natureza pedagodgica, foi pensado para que os jogadores
aprendessem atitudes de respeito e cooperagéo ao interagir de forma interdisciplinar
com o0s conteudos relacionados aos componentes curriculares de Lingua
Portuguesa, Histéria e Geografia, dentro de um tema considerado transversal.
Entdo, a proposta de trabalhar o patriménio cultural de Fortaleza foi pensada para
atender a necessidade percebida pela pesquisadora junto aos estudantes de
preservarem o bem publico, ja que, universalmente, isso se constitui como elemento
essencial de uma postura cidada. Por isso, a pesquisadora pensou em um jogo que
estimulasse o sentimento de pertencimento dos alunos a cidade, em busca de suas
memorias afetivas.

Na segunda etapa da pesquisa, a aplicagdo do jogo, a pesquisadora
realizou o teste do jogo Descobrindo Fortaleza com as criangas, com a intengao de
contemplar o objetivo especifico de testar o jogo. Os achados foram organizados
nas categorias Procedimentos de aplicacdo e Observagdes realizadas pela
pesquisadora durante o jogo. Nelas, pdde-se concluir que as criangas demonstraram
nao ter dificuldade com a dindmica do jogo quanto a aplicagao, pois compreenderam
muito bem como jogar com as cartas e o uso do mapa. Foi observado também que o
jogo favoreceu que emergissem situagdes que exigiram das criangas estratégias
para resolver os conflitos ou problemas para reunir as cartas certas. Assim, durante
0 jogo, foi possivel perceber quais as criangas que precisavam de maior atencao
quanto as atitudes de respeito e cooperagdo, como também as criangas que
apresentavam tais atitudes bem desenvolvidas.

Portanto, a atividade ludica promoveu dentro do espaco escolar meios
para subsidiar a observagdo e possiveis intervengbes quanto as atitudes das
criancas em praticar a cooperagao e o respeito com os demais colegas, utilizando
conteudos relacionando aos componentes curriculares escolares.

Na terceira etapa, a percepgdao do jogo a partir dos jogadores,
apresentam-se os dados coletados por meio da entrevista com as criancas apos a
vivéncia com o jogo. Dos achados, originaram-se duas categorias: Dimens&o ludica
do jogo Descobrindo Fortaleza e Autoavaliagdo: a perspectiva do jogador apés uma

experiéncia ludica.
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A categoria Dimensao ludica do jogo Descobrindo Fortaleza analisou o
ludico contido no jogo na perspectiva das criangas. Os dados foram analisados a
partir dos referenciais de Macedo, Petty e Passos (2005): prazer funcional; desafio e
surpresa; possibilidades; dimensao simbdlica e expressao construtiva ou relacional.
Nas falas das criangas, foi possivel encontrar os cinco indicadores da presenca do
ludico no processo de ensino e aprendizagem estimulada pelo jogo.

A categoria Autoavaliagdo: a perspectiva do jogador apds a experiéncia
ludica apresenta a analise das falas das criangas sobre suas atitudes em interacéo
com o0s outros colegas e suas percepgdes quanto a aprendizagem de
conhecimentos relacionados a Lingua Portuguesa, Historia e Geografia ao utilizar o
patriménio cultural de Fortaleza como tematica. A partir da entrevista, foi
desenvolvido o roteiro de autoavaliagdo que compde o kit pedagogico.

A forma como esse roteiro de autoavaliacdo foi desenvolvido o torna
possivel de ser submetido em qualquer conteudo escolar apds a atividade com jogos
pedagogicos, pois estimula a reflexdo do sujeito participativo e ativo da agéo da
aprendizagem.

Diante do exposto, acredita-se que o roteiro de autoavaliacdo aplicado as
criangas apods uma atividade com jogos possa ajuda-las a se perceberem de forma
mais reflexiva dentro do processo de aprendizagem, tornando-as mais responsaveis
e autbnomas para promover mudancgas significativas em suas atitudes diante dos
outros colegas, como sua visao sobre sua aprendizagem.

Para o professor, o roteiro de autoavaliagdo se configura como mais um
instrumento para complementar sua agdo pedagdgica, pois proporciona aos alunos
meios de se expressarem diante das atividades com jogos pedagodgicos realizados
em sala. Com isso, os alunos também podem ajudar o professor na alimentagao de
seu planejamento, pois uma das fungcbes da avaliagcdo € promover mudangas no
processo de ensino e aprendizagem. Dessa forma, o didlogo entre professores e
alunos torna-se algo mais presente no cotidiano escolar.

Conclui-se que as atividades com jogos pedagdgicos necessitam de uma
forma sistematica de avaliar os efeitos nas criancas relacionados as aprendizagens,
como conteudos atitudinais e conceituais. Desse modo, o instrumental de
autoavaliacdo desenvolvido pela pesquisadora, validado apés uma experiéncia das

criangas com o jogo Descobrindo Fortaleza, alimenta a pratica reflexiva do professor
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sobre sua agado e permite as criangas perceberem-se e expressarem-se dentro do
processo para o qual foram convidadas a participar.

Assim, diante de todos os aspectos expostos neste estudo, pode-se dizer
que a tese proposta foi atendida, qual seja: o jogo pode ser um grande aliado na
acao pedagdgica de ensino e de avaliagao se trouxer uma proposta interdisciplinar e
materiais complementares que auxiliem o professor na condugdo do ensino de

conteudos e de avaliagdo da aprendizagem.
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APENDICE A — PERSONALIDADES FEMININAS QUE SE DESTACARAM E
FIZERAM PARTE DA HISTORIA CEARENSE

Jovita Feitosa

Antdnia Alves Feitosa (1848-1867), nascida em Taua, no Ceara, alistou-
se no exeército aos 17 anos para lutar na Guerra do Paraguai. Em Teresina, no Piaui,
a jovem, que tinha cortado os cabelos e disfarcado as curvas do corpo, foi
reconhecida pelas feicdes femininas e chegou a ganhar destaque dentro do exército
como uma forma de incentivar os homens que recusavam o alistamento. A Unica
mulher no batalhdo chegou ao posto de sargento, entretanto, ndo conseguiu
embarcar para a guerra, ficando isolada da tropa no Rio de Janeiro. Aos 19 anos,
Jovita Feitosa faleceu no anonimato e a causa da morte € cercada por mistérios,
com especulacdes de suicidio, morte em incéndio e, até mesmo, falecimento no

front de batalha.

Barbara de Alencar

Barbara Pereira de Alencar (1760-1832) nasceu em Exu, sertdo
de Pernambuco, na Fazenda Caicara — pertencente ao patriarca da familia Alencar,
0 portugués Leonel Alencar Rego, seu avb. Adolescente, Barbara se mudou para a
entdo vila do Crato, no Ceara, casando-se com 0 comerciante portugués José
Goncalves dos Santos.

No contexto da Revolucdo Pernambucana de 1817, teve os bens da
familia confiscados e foi presa e torturada numa das celas da Fortaleza de Nossa
Senhora da Assuncdo. E considerada, portanto, a primeira prisioneira politica da
histéria do Brasil.

Morreu depois de varias peregrinacdes em fuga da perseguicao politica,
em 1832, na cidade piauiense de Fronteiras, mas foi sepultada em Campos Sales,
no Ceard. Seu timulo esta em processo de tombamento.

A heroina republicana era mae dos também revolucionarios José
Martiniano Pereira de Alencar e Tristdo Goncalves e avdé do escritor José de
Alencar, aléem de ser quinta avo do escritor Paulo Coelho.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Exu_(Pernambuco)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Crato_(Cear%C3%A1)
https://pt.wikipedia.org/wiki/Fronteiras
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Rachel de Queiroz

Rachel de Queiroz (1910-2003) nasceu no Ceard, foi a primeira escritora
a integrar a Academia Brasileira de Letras (1977) e a receber o Prémio Camdes. Foi
também jornalista, tradutora e teatréloga. Seu primeiro romance, O Quinze, ganhou
o prémio da Fundacdo Graca Aranha. O romance Memorial de Maria Moura foi

transformado em minissérie para televisao.

Maria da Penha

Maria da Penha Maia Fernandes (1945) é uma ativista brasileira e nasceu
no Ceara. Sua luta em nome das mulheres vitimas de violéncia doméstica resultou
na criagcdo da Lei Maria da Penha (Lei n°® 11.340/2006), sancionada pelo entdo
presidente Luiz Inacio Lula da Silva. Formou-se pela Faculdade de Farmécia e
Bioquimica da Universidade Federal do Cear4, em 1966. Maria da Penha fez
mestrado em Parasitologia em Analises Clinicas na Faculdade de Ciéncias

Farmacéuticas da Universidade de Sao Paulo, em 1977.

Wanda Sidou

Wanda Rita Othon Sidou (1921-1993) nasceu no Ceara, foi advogada,
inscrita na Ordem dos Advogados do Brasil (OAB)-CE, atuante na defesa de presos
politicos. Na época da ditadura militar, enfrentou adversidades, perseguicdo e
ameacas, mas teve coragem de defender, em nome dos direitos humanos, pessoas
que ndo tinham, inclusive, condicbes de pagar pelos honorarios. A Assembleia
Legislativa do Ceara realizou, em 2009, sessdo solene para a entrega do Prémio
Frei Tito de Direitos Humanos a advogada (in memorian). Wanda Sidou inspirou a
Comisséo de Direitos Humanos da OAB-CE. Hoje, segue como referéncia, dando
nome a comenda criada em 2019 destinada as mulheres cearenses que dedicam
suas vidas a advocacia, a OAB e as causas sociais. Sua atuagdo como advogada foi
mencionada na dissertacdo apresentada ao programa de POs-Graduagdo em

Historia da UFC por Henri Randel Costa, com o titulo Eleicdo é tapeacdo. Luta
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armada € a solucao: leituras, experiéncias e construcdo do consensus bellicu na

nova esquerda marxista cearense (1962-1976).
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APENDICE B - QUESTIONARIO AUTOAPLICAVEL DAS PROFESSORAS

INSTRUMENTO — QUESTIONARIO AUTOAPLICAVEL CcODIGO

SUJEITO: PROFESSOR

Prezado Professor,

Esse questionario faz parte de uma pesquisa para fins de elaboracdo de uma tese
de doutorado na area da educacao.

Seria muito importante a sua colaboracdo nessa fase de coleta de dados. Caso
concorde em participar, basta responder as perguntas abaixo. Seu anonimato sera
assegurado.

Muito obrigada!

Sexo

Masculino

Feminino

Idade
20 a 30 anos
30 a 40 anos
40 a 50 anos
50 a 60 anos

A partir de 61 anos

Formacéao

S6 Graduado - Licenciatura

PoOs-graduado - Especializacéo

P6s-graduado - Mestrado

Po6s-graduado - Doutorado
Outra ( )
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Vinculo

Efetivo

Substituto

Tempo que leciona nos anos iniciais do Ensino Fundamental (1° ao 5° ano)

anos meses

Ano (série) que leciona nessa escola (pode marcar mais de uma opcao)

1° ano

2° ano

3% ano

4° ano

5% ano

Tempo que leciona no 4° e/ou 5°ano (série)

anos meses

Participa de formacdes continuadas?
() Sim.

() Nao. Por qué?

Se a resposta do item anterior for “sim”, responda o proximo item.

Tempo que participa de formacgao continuada

anos meses
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APENDICE C — ROTEIRO DE OBSERVAGAO%2 DAS PROFESSORAS

» Atividades propostas durante as aulas para trabalhar os conteudos:
e Faz uso de praticas interdisciplinares?
e Como € a organizagéo de sala para as atividades?

e Incentiva o trabalho em grupo?
» As diferentes formas de ensinar e avaliar usando o espago e o tempo na escola;

» Os materiais ou recursos didaticos utilizados durantes as aulas.

22Roteiro de observagao da pratica pedagdgica do professor a partir das variaveis metodolégicas
sugeridas por Antoni Zabala (1998).
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APENDICE D — ROTEIRO DE ENTREVISTA DAS PROFESSORAS

. O que ¢ ludicidade para vocé?

. Qual o nivel de importancia que vocé da a ludicidade na sala de aula? Por qué?

. Vocé utiliza jogos nas suas aulas?

» Se a resposta for positiva, continuar com as perguntas: Em que momento?
Quais?

» Se a resposta for negativa, continuar com a pergunta: Por que nao utiliza os

jogos em suas aulas?

. Quais os recursos, além do livro didatico, que normalmente utiliza nas suas

aulas?

. Em que momentos vocé pratica a interdisciplinaridade em suas aulas?
» Se a resposta for negativa, continuar com a pergunta: Por que nao?
» Se a resposta for positiva, expandir. Como faz? Quais as disciplinas e os

conteudos utilizados?

. Vocé desenvolve atividades em grupo com seus alunos?
» Se a resposta for negativa, continuar a pergunta: Por que nao?
» Se a resposta for positiva, continuar a pergunta: Em que momento? Qual o

objetivo? Como vocé avalia os alunos nesse tipo de atividade?

. Quais os mecanismos de avaliagao que vocé utiliza para avaliar a aprendizagem

dos seus alunos?

. Sabemos que provas e testes avaliam melhor a dimensao cognitiva dos alunos. E
os aspectos atitudinais, como podem ser avaliados? Vocé pratica alguma forma
de avaliacado desse aspecto?
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APENDICE E - ROTEIRO DE OBSERVAGAO DOS ALUNOS DURANTE A
APLICAGAO DO JOGO

» Relacgdes interpessoais entre as criangas;

» Respeito as regras do jogo;

» Criatividade das criancgas;

» Estratégias utilizadas para resolver os conflitos ou problemas;

> Atitudes.
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APENDICE F — ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA COM OS ALUNOS APOS A

10.

11.

12.

13.

14.
15.

APLICAGAO DO JOGO

Havia coisas interessantes (legais) no jogo que chamaram sua atengao?

Vocé se sentiu bem em participar do jogo? Se sentiu feliz, alegre em participar?

Ficou com vontade que o jogo terminasse logo? Por qué?

Vocé jogaria esse jogo novamente? Por qué?

Vocé respeitou as regras do jogo? Foi dificil respeitar as regras do jogo?

O que foi mais facil e mais dificil para vocé quando estava jogando?

O que vocé mais gostou no jogo?

Vocé se esforgou para ter bom resultado?

Durante o jogo, o seu colega respeitou sua opinidao? Vocé respeitou a opinido

dele? Houve cooperacao entre vocés?

Vocé gostou de jogar em dupla?

Vocé sentiu que aprendeu alguma coisa com o jogo? O qué?
Qual foi seu maior desafio durante o jogo?

Vocé gostou do nome do jogo? Vocé mudaria o nome do jogo?
Vocé conhece algum lugar do mapa?

Vocé ficou com vontade de conhecer algum lugar que apareceu no jogo? Por

qué?
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APENDICE G - ROTEIRO DE APLICAGAO DO JOGO DESCOBRINDO
FORTALEZA

1° MOMENTO: ORGANIZACAO DO ESPACO

v Organize o espaco para a aplicagao do jogo.

v' Exponha os itens do jogo para atrair a atengdo e o interesse das criangas. Os
itens do jogo Descobrindo Fortaleza s&o: manual de instrugdes, cartas, mapa
de Fortaleza e marcadores.

v Organize as mesas para favorecer o conforto e a privacidade para as duplas
conversarem antes de tomar decisoes.

v Organize as cadeiras para as duplas ficarem juntas.

2° MOMENTO: CHEGADA DAS CRIANCAS (JOGADORES)

v’ Agradeca a participacdo das criancas, destaque que esse momento foi
pensando para ser divertido e explique que a diversao sera promovida com a
interagdo deles com o jogo Descobrindo Fortaleza. Diga que esse jogo fala
sobre os bens culturais da cidade de Fortaleza.

v Apresente o jogo Descobrindo Fortaleza:

e objetivo;
¢ itens do jogo;
e regras.

v" Oriente as criangas para escolherem sua dupla para iniciar o jogo.

v Explique que o jogo precisa de um mediador experiente, que conhega o
conteudo das cartas, para auxiliar durante o jogo. Nesse caso, a pesquisadora
ficou com esse papel, mas pode ser o professor da turma.

v Explique que o jogo tem a intengédo de estimular a cooperagéo e o respeito, por

isso, aconselha-se ter, no minimo, duas duplas de jogadores.

3° MOMENTO: APLICACAO
Explique que o jogo Descobrindo Fortaleza tem varias possibilidades de
jogar, pois apresenta 5 tipos de cartas que se conectam e se relacionam com o

mapa da cidade de Fortaleza. Portanto, o jogo tera varias etapas, para facilitar a
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compreensao e a aprendizagem dos participantes. Cada etapa do jogo tera uma
dupla vencedora.

Explique a execugdo do jogo no decorrer de cada etapa para facilitar a
compreensao.

v Etapa 1: Carta Imagem e Carta Historia

As cartas devem ser empilhadas viradas para baixo, separadas de acordo
com sua categoria. Nessa etapa, devem ser utilizadas as categorias carta imagem e
carta historia, que devem ficar empilhadas separadamente. Para iniciar o jogo, cada
dupla deve pegar duas cartas: uma carta da pilha de Imagem e outra carta da pilha
de Historia.

As duplas devem relacionar corretamente a Historia do lugar com sua
Imagem, devendo pegar cartas nas pilhas com a intengcdo de encontrar as cartas
certas. Depois, devem descartar a carta no centro da mesa virada para cima, se esta
nao for do seu interesse. A proxima dupla deve escolher entre as cartas das pilhas
viradas para baixo ou as cartas descartadas no centro da mesa viradas para cima.
Cada dupla deve ficar apenas com duas cartas nas maos. A cada jogada, as duplas
podem trocar uma categoria de carta do seu interesse. A dupla que relacionar o

maior numero de cartas é a vencedora.

v Etapa 2: exploragdo do Mapa

Nessa etapa, o mapa deve ser apresentado as duplas, que podem
visualiza-lo e analisa-lo, procurando os lugares explorados na etapa anterior, nas
cartas Imagem e Historia. Nessa etapa, ndo ha vencedores, o objetivo € apenas

conhecer e explorar 0 mapa para se prepararem para proxima etapa do jogo.

v’ Etapa 3: Carta Historia, Carta Imagem, Carta Curiosidade, Carta Género

Textual, Carta Mapa e Mapa de Fortaleza

As cartas devem ser empilhadas viradas para baixo, separadas de acordo
com sua categoria. Nessa etapa, devem ser utilizadas as cinco categorias de cartas:

Carta Histéria, Carta Imagem, Carta Curiosidade, Carta Género Textual e Carta
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Mapa, além do Mapa de Fortaleza. Cada categoria de carta deve ficar empilhada
separadamente.

Para iniciar o jogo, cada dupla deve pegar cinco cartas: uma carta da
pilha Imagem; uma da pilha Historia; uma da pilha Curiosidade; uma da pilha Género
Textual e uma da pilha Mapa. As duplas devem relacionar corretamente a Historia do
lugar com sua Imagem, juntamente com a Curiosidade, o Género Textual e a sua
localizagdo, indicada na Carta Mapa.

As duplas devem pegar cartas nas pilhas com a intengcdo de encontrar as
cartas certas. Depois, devem descartar a carta no centro da mesa virada para cima,
se esta nao for do seu interesse. A proxima dupla deve escolher entre as cartas das
pilhas viradas para baixo ou as cartas descartadas no centro da mesa viradas para
cima. Cada dupla deve ficar apenas com cinco cartas nas maos.

A cada jogada, as duplas podem trocar uma categoria de carta do seu
interesse. Depois de encontrar todas as cartas relacionadas corretamente ao mesmo
lugar, a dupla procura no mapa esse lugar e coloca o marcador no mapa, para
indicar a sua localizacdo. A dupla que relacionar o maior numero de cartas e

encontrar o lugar no mapa é a vencedora.

4° MOMENTO: AGRADECIMENTO
Ao finalizar o jogo, o mediador agradece a participagado de todos e fala
que espera que eles tenham gostado de jogar. Abra um breve espago para que as

criangas falem da experiéncia que acabaram de ter.
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APENDICE H - CONTEUDO DAS CARTAS DO JOGO DESCOBRINDO
FORTALEZA

CATEDRAL METROPOLITANA DE FORTALEZA

HISTORIA

Foi inaugurada em 1978, depois de ter passado quase 40 anos para ser construida.
Tem capacidade para 5 mil pessoas. O Templo destaca-se pela beleza
arquitetdnica. Seus vitrais e suas torres de 75 metros de altura enchem os olhos dos
visitantes. Seu projeto é de autoria do engenheiro francés George Mounier.

CURIOSIDADE
A Catedral de Fortaleza apresenta semelhanca com a Catedral de Notre-Dame em
Paris, na Franca.

GENERO TEXTUAL - Convite

Festejos do Padroeiro do Ceara

No dia de Séo José, a Catedral de Fortaleza convida a populacdo para uma
celebracéo especial, que ocorrera no dia 19 de marco, as 9 horas da manha.

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Sou um templo religioso. Estou na Rua Conde D’eu. Do meu

lado direito, estd o Mercado Central.

CENTRO DE TURISMO / ANTIGA CADEIA PUBLICA

CARTA HISTORIA

Foi construido em 1866 com tijolos de barro e apresenta simplicidade na sua
arquitetura. O prédio possui celas, que foram reservadas aos presos, e, desde o0s
anos de 1970, passou a funcionar com lojas para venda de artesanato, como rendas

e outros. L4 podemos encontrar mulheres rendeiras tecendo a renda de bilro.
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CARTA CURIOSIDADE

A cancao tornou-se praticamente um hino de guerra dos cangaceiros do bando de
Lampido, tendo, inclusive, relatos de que o seu ataque a Mossoré em 1927 teria sido
feito com mais de 50 cangaceiros cantando “Mulher Rendeira”.

CARTA GENERO TEXTUAL - Musica
Mulher Rendeira

Olé, mulher rendeira

Olé mulhé renda

Tu me ensina a fazer renda
eu te ensino a namora

[...]

Lampido desceu a serra
Deu um baile no Cajazeiras
Botou as mocgas donzelas
Pra cantar mulher rendeira
As moca de Vila Bela

N&o tem mais ocupacao

Sé que fica na janela
Namorando Lampido

Olé, mulher rendeira

Olé mulhé renda

Tu me ensina a fazer renda
Que eu te ensino a namorar
[...]

Composigéo: Zé do Norte.

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Rendas e bordados podem ser comprados aqui. Estou na
Rua Dr. Jodo Moreira. Do meu lado esquerdo, estd a Santa Casa; do meu lado

direito, esta a Estacao Ferroviaria Jodo Felipe.


about:blank
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CENTRO CULTURAL DRAGAO DO MAR

CARTA HISTORIA

E um centro cultural com museu, teatro e cinema. Seu nome é em homenagem a um
pescador. Foi inaugurado em 28 de abril de 1999. L4 também € possivel ter acesso
ao fascinante planetario, onde ocorrem apresenta¢cdes sobre 0s astros.

CARTA CURIOSIDADE

Apés a libertacdo dos escravos, Dragdo do Mar leva a sua jangada, chamada de
“Liberdade”, em um navio para o Rio de Janeiro, para simbolizar a luta dos
jangadeiros contra a escraviddo. A jangada foi exibida nas ruas do Rio de Janeiro,
sob os aplausos da multiddo e, pouco depois, foi doada ao Museu Nacional. Em

seguida, a jangada foi transferida para o Museu da Marinha, de onde desapareceu.

CARTA GENERO TEXTUAL - Biografia

Francisco José do Nascimento, o Dragdo do Mar, também chamado de Chico da
Matilde, nasceu em Canoa Quebrada, no municipio de Aracati, em 15 de abril de
1839. Poucos anos depois, aos oito anos, perdeu o pai e foi morar com outra familia.
Aos 20, aprendeu a ler. Tornou-se chefe dos catraieiros (condutores de bote),
trabalhou na construcéo do porto de Fortaleza. Liderou uma greve em 1881 no porto

para evitar o desembarque e embarque de escravos.

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Os astros podem ser vistos aqui. Estou na Av. Presidente
Castelo Branco, esquina com a Av. Almirante Jaceguai. Na minha frente, encontra-

se o0 Teatro Sao Joseé.

ESTACAO FERROVIARIA JOAO FELIPE

CARTA HISTORIA
Inaugurada em 9 de junho de 1880. A maior parte da mao de obra utilizada em sua

construcdo foi composta de pessoas vindas da seca de 1877. A estrada de ferro
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permitiu melhores condi¢des para o transporte de produtos como o algodao, o café e

outros produtos vindos do interior do estado para serem vendidos a outros paises.

CARTA CURIOSIDADE
A locomotiva n° 01, carinhosamente chamada de “A Fortaleza”, foi a primeira a
andar sobre os trilhos da cidade. As primeiras locomotivas do Ceara foram trazidas

da Inglaterra.

CARTA GENERO TEXTUAL - Noticia

Dl | 4 m

-

Estacao Jodo Felipe seré restaurada para abrigar complexo de artes no Centro
de Fortaleza

05.07.2018

Apés reparo e intervencdes arquitetbnicas, a estacdo de trem Jodo Felipe e o
entorno da estrutura, no Centro de Fortaleza, vao se transformar em um complexo
criativo, turistico e de entretenimento, com um investimento de cerca de R$ 86
milhdes. Em parceria com a Prefeitura de Fortaleza, o Governo do Estado
apresentou, nesta quinta-feira (5), o projeto do novo empreendimento, que foi
denominado de Estacéo das Artes Belchior.

Fonte: http://diariodonordeste.verdesmares.com.br/cadernos/cidade/online/estacao-
joao-felipe-sera-restaurada-para-abrigar-complexo-de-artes-no-centro-de-fortaleza-
1.1965471

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Aqui tinha trem chegando. Estou na Rua Dr. Jodo Moreira,
esquina com a Rua General Sampaio. Do meu lado esquerdo, estd o Centro de

Turismo.
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ESTATUA DE RACHEL DE QUEIROZ

HISTORIA

Estatua da escritora do livro “O quinze”. Em 2005, o escultor Murilo de Sa Toledo
apresenta a populacdo de Fortaleza sua obra exposta na Praca General Tiburcio
(Praca dos Ledes). A escritora encontra-se sentada no banco da praga com um belo

SOIrTiso.

CURIOSIDADE
A escritora Rachel de Queiroz morreu em 2003, antes da homenagem feita pelo
governo do Estado do Ceara ao expor sua escultura na Praca General Tibarcio

(Praca dos Ledes) em 2005.

GENERO TEXTUAL - Biografia

Rachel de Queiroz

Professora, jornalista, romancista, cronista e teatr6loga brasileira nascida em
Fortaleza, Ceara, em 17 de novembro de 1910. Foi a primeira mulher a ingressar na
Academia Brasileira de Letras (1977). Filha de proprietarios rurais do Cear4, foi para
o Rio de Janeiro (1915) com os pais, que procuravam fugir da terrivel seca. Em
1930, Rachel escreveu o primeiro romance, “O quinze”, em que narra a situacdo dos
retirantes do interior nordestino em busca de melhores condi¢cbes de vida na cidade.

A escritora faleceu em 04 de novembro de 2003.

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Sou uma estatua. Estou sentada no banco da Pracga dos

Ledes, na Rua Sao Paulo.

FORTALEZA DE NOSSA SENHORA DA ASSUNCAO0/102 REGIAO MILITAR

CARTA HISTORIA
Esta fortificacdo deu origem e nome a cidade de Fortaleza. Foi construida pelos

holandeses, que chamaram de Schoonenborch (pronuncia: Chunembuque). Os
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holandeses passaram cinco anos dominando nossas terras, mas foram expulsos do
pais pelos portugueses. Logo em seguida, os portugueses mudaram o nome do
Forte Schoonenborch para Fortaleza de Nossa Senhora da Assungdo. Em 13 de
abril de 1726, foi fundado o municipio de Fortaleza. Hoje, no local, funciona a 102

Regido Militar.

CARTA CURIOSIDADE

Na Fortaleza de Nossa Senhora da Assunc¢éo, h4 uma cela pequena (ndo € possivel
uma pessoa ficar em pé), quente e Umida, localizada no subsolo. Na porta de
entrada dessa cela, tem uma placa e nela esta escrito:

“Aqui gemeu longos dias D. Barbara de Alencar victima em 1817 da tyrannia do
Governador Sampaio”.

CARTA GENERO TEXTUAL - Hino
Hino de Fortaleza

Junto & sombra dos muros do forte,
A pequena semente nasceu;

Em redor, para a gloria do Norte,

A cidade sorrindo cresceu.

No esplendor da manha cristalina,
Tens as béncdos dos céus que sao teus
E das ondas que o sol ilumina

As jangadas te dizem adeus.
Fortaleza! Fortalezal

Irm& do Sol e do mar;

Fortaleza! Fortaleza!

Sempre havemos de te amar

[...]

Composicao: Antonio Gondim de Lima e Gustavo Barroso.

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Sou uma fortaleza. Estou na Av. Alberto Nepomuceno. Na
minha frente, estd o Mercado Central.
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IGREJA DO ROSARIO

CARTA HISTORIA
Esta € a mais antiga igreja de Fortaleza. Construida de taipa, por volta de 1730,
pelos escravos, sendo finalizada em 1755 em pedra e cal.

CARTA CURIOSIDADE

Em Fortaleza, como em muitas outras cidades do Brasil, os negros procuraram
desde cedo ter o seu proprio templo, jA que eram discriminados nas igrejas
construidas pelos brancos. E, assim como em outras partes, sua devocao dirigia-se

a Nossa Senhora do Rosario, considerada sua Padroeira.

CARTA GENERO TEXTUAL - Noticia

FORTALEZA 02/11/2014

Igrejas guardam histérias e lembrancas de sepultamentos

Em 2001, durante reforma, foram descobertas 54 pessoas sepultadas embaixo do
piso da Igreja do Rosario, no Centro. No templo também esta enterrado Major

Facundo, na parede e em pé.

Fonte:
https://www20.0povo.com.br/app/opovo/cotidiano/2014/11/01/noticiasjornalcotidiano,

3341195/igrejas-guardam-historias-e-lembrancas-de-sepultamentos.shtml

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Sou um templo religioso. Estou na Rua Guilherme Rocha, na

Praca dos Ledes.
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ESTATUA DE IRACEMA GUARDIA

CARTA HISTORIA
Estatua da india do romance do escritor José de Alencar, feita em bronze. Esta
localizada na Praia de Iracema. O artista Zenon Barreto, cearense, representou na

escultura uma mulher guerreira em defesa de sua terra.

CARTA CURIOSIDADE
A cidade possui trés estatuas de Iracema, localizadas na Praia de Iracema, na Praia
do Mucuripe e na Lagoa de Messejana.

CARTA GENERO TEXTUAL - Noticia

Praia de Iracema. Aos pés da Guardia, jovens vivem Fortaleza

19/07/2015

A Cidade nos convida a um mergulho por ela. O olhar curioso de quem se estica por
aqui exige mudancas, migracdes e novas formas de se perceber em Fortaleza. Foi
assim que o tempo transformou o entorno da estatua Iracema Guardid em ponto de

encontro dos jovens de agora.

Fonte:
https://www20.0povo.com.br/app/opovo/dom/2015/07/18/naoticiasjornaldom, 3472173/

praia-de-iracema-aos-pes-da-guardia-jovens-vivem-fortaleza.shtml

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Sou uma estatua. Estou na Av. Beira Mar, na Praia de

Iracema. Estou sempre olhando para o mar.
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MARACATU

CARTA HISTORIA

E a mais tradicional danca de origem africana presente na cultura do povo cearense,
configurando um cortejo em reveréncia a uma rainha negra e sua corte real. O
Maracatu passou a desfilar oficialmente no Carnaval de Fortaleza a partir de 1937,

na Avenida Domingos Olimpio, no centro da cidade.

CARTA CURIOSIDADE
No Ceard, as pessoas usam uma mistura de fuligem, talco, 6leo infantil e vaselina

em pasta para tingir o rosto de negro e, assim, dancar o maracatu.

CARTA GENERO TEXTUAL - Noticia

ARNAVAL 2018 NO CEARA

Desfiles da Domingos Olimpio exaltam raizes africanas e levam animais de até
4 m a avenida, em Fortaleza

09/02/2018

Resisténcia, luta e respeito pelas raizes africanas sdo a base dos enredos e
apresentacdes de maracatu no carnaval na Domingos Olimpio, em Fortaleza. Este
ano, os desfiles trazem o conhecimento dos orixas, homenagem a Africa, com
bichos de até quatro metros, e reveréncia a mulheres negras que viraram icones da

Historia.

Fonte: www.gl.globo.com/ce/ceara/carnaval/2018/noticia/desfiles-da-domingos-
olimpio-exaltam-raizes-africanas-e-levam-animais-de-ate-4-m-a-avenida-em-

fortaleza.ghtmi

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Estou desfilando na Av. Domingos Olimpio no periodo do

Carnaval.
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MUSEU DO CEARA

CARTA HISTORIA

O prédio foi concluido em 1871. Apresenta exposi¢cdes de colecdes de arqueologia,
cultura indigena, cultura africana e outros objetos ligados a historia do Ceara. Nele
esta exposto o Bode l0i6, empalhado, conhecido e querido pelas pessoas que

costumavam andar pelo centro da cidade.

CARTA CURIOSIDADE
O Bode recebeu o nome de “loi6” por percorrer sempre 0 mesmo trajeto, entre a
Praca do Ferreira e a Praia de Iracema (antiga Praia do Peixe). Viveu mais de 15

anos, morreu em 1931.

CARTA GENERO TEXTUAL - Noticia

Simbolo do Ceara, Bode 10i6 sera tema do enredo da escola de samba Paraiso
do Tuiuti

05/04/2018

O bode ganhou fama principalmente apés ser eleito vereador nas eleicfes de 1922,
em um ato de protesto da populacdo, em Fortaleza. Bode l0id6 chegou a capital
cearense junto daqueles que enfrentavam a seca de 1915, e logo tornou-se parte do

cenario da cidade com suas idas e vindas diarias entre o Centro e a Praia do Peixe.

Fonte: https://gl.globo.com/ce/ceara/noticia/simbolo-do-ceara-bode-ioio-sera-tema-

do-enredo-da-escola-de-samba-paraiso-do-tuiuti.ghtmi

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Aqui se encontra um animal empalhado muito famoso. Estou

na Rua S&o Paulo, e, do meu lado direito, esta a Praca dos Ledes.
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PASSEIO PUBLICO

CARTA HISTORIA

L4 foram fuzilados, em 1824, os lideres da Confederacdo do Equador, um
movimento a favor da Republica no Brasil. A partir de 1910, tornou-se o principal
passeio da sociedade. Havia trés espacos: no primeiro, passeavam as pessoas mais
ricas; no segundo, as pessoas da classe média e, no terceiro, as pessoas mais
pobres. N&o era proibido transitar entre 0s espa¢cos, mas as pessoas nao

costumavam interagir entre as diferentes classes sociais.

CARTA CURIOSIDADE
Nos jardins do Passeio Publico, ainda permanece a arvore africana centenaria
baoba. Seu tamanho e largura impressionam, sendo necessarias varias pessoas de

maos dadas para abraca-la.

CARTA GENERO TEXTUAL - Noticia

Familias aproveitam o Passeio Publico com piquenique

16/07/2018

As trapalhadas mudas de um palhaco vestido de Charles Chaplin denunciavam que
ndo era um domingo comum no Passeio Publico. O local, no Centro de Fortaleza,
esta com programacao especial de férias voltada para as criancas durante todos os
domingos do més de julho, das 9 as 11 horas. Familias se reuniram ontem no

espaco para aproveitar a manha fazendo piquenique.

Fonte: https://www.opovo.com.br/jornal/cidades/2018/07/familias-aproveitam-o-

passeio-publico-com-piquenique.html

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Aqui se encontra uma linda arvore centenaria. Estou na Rua
Dr. Jodo Moreira. Do meu lado direito, esta a Santa Casa, e, do meu lado esquerdo,

esta a Fortaleza de Nossa Senhora da Assuncéo.
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PRACA DO FERREIRA

CARTA HISTORIA

Seu nome é referéncia a um boticario (farmacéutico) responsavel pela reforma e
urbanizacao do local em 1871. Esse lugar abrigou os encontros dos participantes da
Padaria Espiritual, que tinha o objetivo de divulgar a literatura na cidade. No centro
da praca, encontra-se a Coluna da Hora. Por volta de 1945, a praca foi batizada de
“Coracéo da Cidade”. Atualmente, nela acontece o Natal de Luz da cidade, com o

canto do coral das criangas.

CARTA CURIOSIDADE

Na Praca do Ferreira havia o cajueiro da mentira, nele eram pendurados cartazes
com mentiras a cada 1° de abril. A popular brincadeira acabou com o corte do
cajueiro, em 1925.

CARTA GENERO TEXTUAL - Musica
Natal das criancas

Natal, Natal das criancas

Natal da noite de luz

Natal da estrela-guia

Natal do Menino Jesus

Blim, bléo, blim, bléao,
blim, blao...

Bate o0 sino na matriz
Papai, mamae rezando

Para o mundo ser feliz

Blim, bldo, blim, blao,

blim, blao...

O Papai Noel chegou
Também trazendo presentes

Para Vovo e Vovo
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(Otavio Henrigue de Oliveira)

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Sou uma praca. Estou na Rua Floriano Peixoto. Estou

préxima do Cine S&o Luiz. No Natal, fico toda iluminada.

TEATRO JOSE DE ALENCAR

CARTA HISTORIA

Um dos maiores simbolos da cultura cearense, tem seu nome em homenagem a um
dos maiores escritores do Ceara. A festa de inauguracédo aconteceu em 17 de junho
de 1910. Ele possui uma estrutura metalica vinda da Escocia, com vitrais coloridos.
Acima das cortinas do palco, estdo pintados personagens dos livros do escritor
homenageado.

CARTA CURIOSIDADE

Nao se sabe ao certo quando tudo comecou, mas a historia é antiga. Alguns
funcionarios do Teatro José de Alencar juram ter visto o fantasma de uma bailarina
rondando o palco e os corredores. Inclusive, existe o livro “A Bailarina Fantasma”, da

escritora Socorro Acioli, que fala sobre as aparic6es do fantasma no teatro.

CARTA GENERO TEXTUAL - Entrevista
Entrevista com a escritora Socorro Acioli

Como foram feitas as pesquisas antes de escrever a obra? Quais historias que
ouviu dos funcionarios do teatro e que nao foram parar no livro, por exemplo?

Acioli - O primeiro passo foi pesquisar a historia oficial do teatro. Depois, passei a
entrevistar funcionarios, ex-funcionarios, artistas e todas as pessoas que tivessem
histérias para contar. Ouvi muita coisa e escolhi as melhores para o livro, aproveitei

quase tudo.

Durante as visitas ao teatro, vocé passou horas sozinha no pordo. Como foi a

experiéncia? Algum rastro da bailarina por |1a?
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Acioli - Pedi autorizacdo para andar por la livremente. Um certo dia eu fiquei
sozinha no palco principal, com todas as cortinas fechadas, uma escuriddo de
apavorar. Eu precisava sentir medo. Ouvi batidas de porta, vultos passando, mas

nao tive um encontro cara a cara com a bailarina. Infelizmente.

Fonte: http://www.noitesinistra.com/2014/12/a-bailarina-fantasma-do-teatro-jose-
de.html#.W6E7cOhK;jlU9

CARTA MAPA
Encontre-me no mapa. Muitas pessoas famosas ja se apresentaram no meu palco.

Estou na Rua Liberato Barroso.
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LEIA ANTES DE JOGAR

Idade: a partir de 10 anos

Participantes:

2 duplas de jogadores + 1 mediador
3 duplas de jogadores + 1 mediador
4 duplas de jogadores + 1 mediador

COMPONENTES
1 mapa de Fortaleza e marcadores de cores diferentes
1 roteiro de autoavaliacdo (responder apds jogar) \ )
13 cartas de imagens de bens culturais de Fortaleza (Categoria 1)
13 cartas da historia de bens culturais de Fortaleza (Categoria 2)
13 cartas de curiosidades relacionadas a bens culturais de Fortaleza (Categoria 3)

13 cartas de géneros textuais: noticia, biografia, musica, hino, convite e entrevista (Categoria 4)
13 cartas de localizacao de bens culturais de Fortaleza (Categoria 5)

OBIJETIVO
Aprender, jogando de forma interdisciplinar, atitudes de respeito e cooperagao ao relacionar o
Patrimonio Cultural de Fortaleza aos contetdos de Lingua Portuguesa, Histéria e Geografia.

REGRAS DO JOGO
A seguir, apresentam-se algumas possibilidades de jogar aumentando o grau de complexidade.

JOGANDO COM AS CARTAS - REGRAS

tJOGAR 1: Carta Imagem e Carta Historia
As cartas Imagem e Histéria devem ficar empilhadas separadamente e viradas para baixo no centro

da mesa.

Cadadupla deve pegar 2 cartas parainiciar o jogo: 1 cartalmagem e 1 carta Historia.

As duplas devem relacionar corretamente a Historia do bem cultural com sua Imagem.

As duplas devem escolher uma das pilhas de cartas e pegar apenas 1 carta, na intencdo de

encontrar a carta certa. Depois, devem descartar a carta no centro da mesa, virada para cima, se

esta nao fordo seu interesse.
A proxima dupla deve escolher entre as cartas das pilhas Imagem e Historia viradas para baixo ou as

cartas descartadas no centro da mesa viradas para cima.
Cadadupla deve ficar apenas com 2 cartas nas maos durante o jogo.

A dupla que relacionar o maior numero de cartas dos bens
culturais com suas imagens sera a vencedora.
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JOGANDO COM AS CARTAS - REGRAS

GAR 2: Carta Mapa e Mapa de Fortaleza

As cartas Mapa devem ficar empilhadas viradas para baixo.

Cadadupladeve pegar 1 carta da pilha virada para baixo.

As duplas devem encontrar no Mapa de Fortaleza a localizagao do bem cultural descrita na carta e
colocar um marcador no mapa indicando essa localizagdo.

A dupla que relacionar o maior nimero de cartas Mapa com sua localizacdo no Mapa de Fortaleza é
avencedora.

‘R 3: Carta Historia, Carta Imagem, Carta Curiosidade, Carta Género Textual, Carta

Mapa e Mapa de Fortaleza

Devem ser utilizadas as 5 categorias de cartas: Carta Historia, Carta Imagem, Carta Curiosidade,
Carta Género Textual e Carta Mapa, além do Mapa de Fortaleza.

Cada categoria de cartas deve ficar em pilhas separadas e viradas para baixo no centro da mesa.

O Mapa de Fortaleza deve estar aberto na mesa.

Cadadupla deve pegar 5 cartas parainiciar o jogo: 1 carta da pilha Imagem; 1 carta da pilha Histéria;
1 cartada pilha Curiosidade, 1 carta da pilha Género Textual e 1 carta da pilha Mapa.

As duplas devem relacionar corretamente a Histéria do bem cultural com sua Imagem, juntamente
com a Curiosidade, o Género Textual e sua localizacdo indicada na Carta Mapa.

As duplas devem escolher uma das pilhas de cartas e pegar apenas 1 carta, na intencdo de
encontrar a carta certa. Depois, devem descartar a carta no centro da mesa virada para cima, se
estandofordoseuinteresse.

Cadadupladeve ficar apenas com 5 cartas nas maos.

No decorrer do jogo, as duplas de jogadores podem escolher novas cartas das pilhas ou as cartas
descartadas das jogadas anteriores, sempre 1 carta de cada vez/ a cada rodada do jogo.

Depois de encontrar corretamente todas as cartas relacionadas ao mesmo bem cultural, a dupla
deve procurar, no mapa, sua localiza¢ao e colocar o marcador.

Se acertaralocaliza¢ao, ganha ponto. Se errar, tera que esperar sua vez para fazer outra tentativa.

A dupla que relacionar o maior nimero de cartas e encontrar o bem cultural no mapa serd a
vencedora.

O jogo termina quando ndo houver mais cartas.

FIM DO JOGO

O jogo termina quando nao houver mais cartas. | (o Y |




RESPOST. ORGANIZA

CARTA CARTA 2 CART.

IMAGEM (1) CARTA HISTORIA (2) CURIOSIDADES (3) GENERO TEXTUAL (4) CARTA MAPA (5)
Foiconstruidoem 1866com | A ¢can¢do tornou-se MUSICA ENCONTRE-ME NO MAPA
tijolos de barro e apresenta | praticamente um hino de MulherRendeira Rendas e bordados podem

® ) T nplicidade na sua | guerra dos cangaceiros do Olé, mulher rendera ser comprados aqui. Estou
E ) bando de Lampido, tendo, . Olemulhefrcnda g na Rua Dr. Jodo Moreira. Do
=1 inclusive, relatos de que o RN meu lado esquerdo, esta a
v o e lesde 0s an seu ataque a Mossord em bt Santa Casa; do meu lado
rm— 25058, 2, gdesge 05 ano ate 2 ¢ S8 > e d Lasa, d
& & = [-.] : e
m‘a 1670, passou a funcionar | 1927 teria sido feito com Lampidodesceuaserra direito, esta a Estagao
= < om lojas | enda de | mais de 50 cangaceiros Deu um baile noCajazeiras Ferrovidria Jodo Felipe.
h m artesanato, como rendas e cantando “Mulher Botouasmocasdonzelas
WA foutre 5 podemos | Rendeira”, Pracantarmulherrendeira
(] < ncontra Ilhere AsmogadeVilaBela
o O rendeiras técendo 3 fenda N&o tem maisocupacdo
< a b Séqueficanajanela
age l Ire
E g NamorandoLampido
= = [...]
w P 0lé, mulherrendeira
U= Olémulhérenda
Tumeensinaafazerrenda
Queeuteensinoanamorar.
{Composigdo: Zé doNorte)

CARTA CARTA CARTA
IMAGEM (1) CARTA HISTORIA (2) CURIOSIDADES (3) GENERO TEXTUAL (4) CARTA MAPA (5)

0 prédio foi concluido em Q Bode recebeu o nome de NOTICIA ENCONTRE-ME NO MAPA

1 L Apresenta | "loid” por percorrer sempre | Simbolo do Ceard, Bode loid | Aquise encontra um animal
exposiches de colecdes de | o mesmo trajeto, entre a | S€rd tema do enredo da

Gocobs @ sashke Raalen do empalhado multo famoso.
arqueologia, cultura Pragado FerreiraeaPraiade | Tuiuti.05/04/2018 Estou na Rua Sao Paulo, e,
ndigena, cultura africana e Iracema (antiga Praia do | O bode ganhou fama do meu lado direito, esta a
outros objetos ligados 4 | Peixe). Viveu mais de 15 | Principalmenteapdssereleito | pracadosLedes.
¢ vereador nas eleicdes de
anos, morreuem 1931, 1922, em um ato de protesto

da populacdo, em Fortaleza.
Bode loi6é chegou a capital
cearense junto daqueles que
enfrentavamasecade 1915,e
logo tornou-se parte do
cenario da cidade com suas
idas e vindas diarias entre o
CentroeaPraiado Peixe.

g1.globo.com/ce/ceara/noticla/si
mbolo-do-ceara-bode-icio-sera
tema-do-enredo-do-escola-de-
samba-paraiso-do-tuluti.ghtm/

CARTA ' CARTA CARTA
IMAGEM (1) CARTA HISTORIA (2) CURIOSIDADES (3) GENERO TEXTUAL (4) CARTA MAPA (5)

stumavam ndar pelo

centroda cidade

MUSEU DO CEARA

Inaugurada em 9 de junho | A locomotiva n? 01, NOTICIA ENCONTRE-ME NO MAPA
880. A malor parte da | carinhosamente chamada | Estacdo lodo Felipe sera | Aqui tinha trem chegando.

mao de obra utilizada em “A Fortaleza”, foi a restaurada para abrigar | ¢ na Rua Dr. ]
n e D i em | de ortaleza oi @ complexo de artes no Centro Estou na Rua Dr. Jodo

ua construcdo foi composta | primeira a andar sobre 0s | deFortaleza 05.07.2018 Moreira, esquina com a Rua
\ essoasvindasdasecade | trilhos da cidade. As | Apés reparo e intervengdes | General Sampaio. Do meu
A estrada de ferro | primeiras locomotivas do | arquitetonicas, a estacio de | |ado esquerdo, estd o Centro
: : ; trem Jodo Felipe e o entorno
permitiu melhores | Ceara foram trazidas da | da estrutura, no Centro de | deTurismo.
condigtes para o transporte | Inglaterra, Fortaleza, vao se transformar

em um complexo criativo,
turistico e de entretenimento,
com um investimento de
cerca de RS 86 milhdes. Em
arceria com a Prefeitura de
ortaleza, o Governo do
Estado apresentou, nesta
quinta-feira (5), o projeto do
novo empreendimento, que
foi denominado de Estacdo
das Artes Belchior.
http://dioriodonordeste.verdesmo
res.com, br/codernos/cidade/onlin
e/estocao-joao-felipe-sera-
restaurado-para-abrigar-
complexa-de-artes-no-centro-de-
fortaleza-1.1965471

ESTACAQ FERROVIARIA

JOAO FELIPE




CARTA
IMAGEM (1)

CARTA HISTORIA (2)

CARTA
CURIOSIDADES (3)

_ CARTA
GENERO TEXTUAL (4)

CARTA MAPA (5)

PRACA DO
FERREIRA

CARTA
IMAGEM (1)

CENTRO CULTURAL
DRAGAO DO MAR

CARTA
IMAGEM (1)

TEATRO JOSE DE ALENCAR

Seu nome e referencia a um
boticario (farmacéutico)
responsavel pela reforma e
urbanizagdo do local em
1871. Esse lugar abrigou os
encontros dos participantes
da Padaria Espiritual, que
tinha o objetivo de divulgar
a literatura na cidade. No
centro da praca, encontra-se
a Coluna da Hora. Por volta
de 1945, a praca fol batizad

d

de “Coracdo da Cidade”
Atualmente, nela acontece
o Natal de Luz da cidade,
com o canto do coral das
crigncas

CARTA HISTORIA (2)

E um centro cultural com

museu, teatro e cinema. Seu

nome € em I?(J".Itil':.:‘%'['lll d

Foi

um pescadot

inaugurado em 28 de
de 1999, La também é
possivel ter acesso ao
fascinante planetario, onde
ocorrem apresentacoes

sobre 0s 3stros.

CARTA HISTORIA (2)

Um dos maiores simbolos da

cultura cearense, tem seu
nome em homenagem a um
dos maiores escritores do
Ceara. A festa de

inauguracd@o aconteceu em

17 de junho de 1910. Ele
possul uma estrutura
metalica vinda da Escocia,
com vitrais coloridos, Acima
das cortinas do palco, estdo
pintados personagens dos
livros do escritor

homenageado

Na Praca do Ferreira havia o
cajueiro da mentira, nele
eram pendurados cartazes
com mentiras a cada 12 de
abril. A popular brincadeira
acabou com o corte do
cajueiro, em 1925.

CARTA
CURIOSIDADES (3)

Apds a libertacdo dos escravos,
Dragdo do Mar leva a sua
jangada, chamada de
“Liberdade”, em um navio para
o Rio de Janeiro, para simbolizar
a luta dos jangadeiros contra a
escraviddo. A jangada foi
exibida nas ruas do Rio de
Janeiro, sob os aplausos da
multiddo e, pouco depois, foi
doada ao Museu Nacional. Em
seguida, a jangada foi
transferida para o Museu da
Marinha, de onde desapareceu.

CARTA
CURIOSIDADES (3)

N3o se sabe ao certo
quando tudo comegou, mas
a historia é antiga. Alguns
funcionarios do Teatro José
de Alencar juram ter visto o
fantasma de uma bailarina
rondando o palco e os
corredores. Inclusive, existe
o livro “A Bailarina
Fantasma” da escritora
Socorro Acioli, que fala
sobre as apari¢des do
fantasma no teatro.

MUSICA

Natal dascriangas
Natal, Nataldascriangas
Nataldanoitedeluz
Nataldaestrela-guia
Nataldo MeninoJesus

[..]

Blim, bldo, blim, bldo,
blim, bldo...
Bateosinonamatriz
Papai, mamaerezando
Paraomundoserfeliz

[-..]

Blim, bldo, blim, bldo,
blim, bldo...
OPapaiNoelchegou
Tambémtrazendopresentes
ParaVovoeVovo
(Otavio Henrique de Ofiveiro)

_ CARTA
GENERO TEXTUAL (4)

BIOGRAFIA
Dragdodo Mar

Francisco José do Nascimento,
o Dragdo do Mar, também
chamado de Chico da Matilde,
nasceu em Canca Quebrada,
no municipio de Aracati, em 15
de abril de 1839, Poucos anos
depois, aos oite anos, perdeu o
pai e foi morar com outra
familia. Aos 20, aprendeu a ler,
Tornou-se chefe dos catraieiros
(condutores de bote),
trabalhou na construcdo do
porto de Fortaleza. Liderou
uma greve em 1881 no porto
para evitar o desembarque e
embarque de escravos.

CARTA
GENERO TEXTUAL (4)

ENTREVISTA

Entrevista com a escritora
SocorroAcioli

e Como foram feitas as
pesquisas antes de escrevera
obra? Quais histérias que
ouviu dos funcionarios do
teatro e que nao foram parar
nolivro, porexemplo?

Acioli - O primeiro passo foi
pesquisar a historia oficial do
teatro. Depois, passei a
entrevistar funciondrios, ex-
funciondrios, artistas e todas
as pessoas que tivessem
historias para contar. OQuvi
muita coisa e escolhi as
melhores para o livro,
aproveiteiquase tudo.

« Durante as visitas ao teatro,
voceé passou horas sozinha no
pordo. Como foi a
ex?eriéncia? Algum rastro da
bailarinaporla?

Acioli - Pedi autorizagdo para
andar por la livremente, Um
certo dia eu ﬁ?uei sozinha no
palco principal, com todas as
cortinas fechadas, uma
escuriddo de apavorar. Eu
precisava sentir medo. Ouvi
batidas de porta, vultos
passando, mas ndo tive um
encontro cara a cara com a
bailarina. Infelizmente.
Fonte:<http 7wmv.nor'resinistra. c
om/2014/12/a-bailarina-
fantasmao-do-teatro-jose-
de.htmi#. WEE 7cOhKjiU9> acesso
em 18/09/2018

ENCONTRE-ME NO MAPA
Sou uma praca. Estou naRua
Floriano Peixoto. Estou
proxima do Cine Sdo Luiz. No
Natal, fico toda iluminada.

CARTA MAPA (5)

ENCONTRE-ME NO MAPA

Os astros podem ser vistos
aqui. Estou na Av. Presidente
Castelo Branco, esquina
com 3 Av. Almirante
Jaceguai. Na minha frente,
encontra-se o Teatro Sdo
Joseé.

CARTA MAPA (5)

ENCONTRE-ME NO MAPA
Muitas pessoas famosas ja
se apresentaram no meu
palco. Estou na Rua Liberato
Barroso.

s U8 s apres

0o M




CARTA
IMAGEM (1)

CARTA HISTORIA (2)

CARTA
CURIOSIDADES (3)

~ CARTA
GENERO TEXTUAL (4)

CARTA MAPA (5)

ESTATUA DE
RACHEL DE QUEIROZ

CARTA
IMAGEM (1)

-

PASSEIO PUBLICO

CARTA
IMAGEM (1)

MARACATU

Estatua da escritora do livro
Em 2005, o

escultor Murile de Sa Toledo

“O quinze”

apresenta a populagdo de

Fortaleza sua obra exposta

na Praca General Tiburcio
(Pragca dos Lebes). A
escritora encontra-se

sentada no banco da praca

comumb

CARTA HISTORIA (2)

La foram fuzilados, em 1824,

os lideres da Confederagao

or, ummovimento a

favor da Republica no Brasil

A

A partir de 1910, tornou-se o

passeio da

principal
sociedade. Havia tres
no primelro,
dS PESSOds mdis
rcas; no ‘.l‘gl:l’ldl’l, 4as pessoas
da classe media e, no
terceiro, as pessoas mais
pobres. N3o era proibido

transitar entre os espagos,

mas as pessoas nNnao

costumavam nteragir entre

as diferentescl

CARTA HISTORIA (2)

E a mais tradictonal dancga de
origem africana presente na
cuitura do povo cearense,
configurando um cortejo em
reveréncia a uma rainha
negra € sua corte real. O
Maracatu passou a desfilar
oficialmente no Carnaval de
Fortaleza a partir de 1937, na
Avenida Domingos Olimpio

no centro da cidade.

A escritora Rachel de
Queiroz morreu em 2003,
antes da homenagem feita
pelo governo do Estado do
Cearaao expor sua escultura
na Praca General Tibdrcio
(Praca dos Ledes) em 2005.

CARTA
CURIOSIDADES (3)

Nos jardins do Passeio
Piblico, ainda permanece a
arvore africana centenaria
baobd. Seu tamanho e
largura impressionam,
sendo necessarias varias
pessoas de maos dadas para
abraca-la.

e L
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. |
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CARTA
CURIOSIDADES (3)

No Ceara, as pessoas usam
uma mistura de fuligem,
talco, oleo infantil e vaselina
em pasta para tingir o rosto
de negro e, assim, dangar o
maracatu.

BIOGRAFIA
Rachel de Queiroz

Professora, jornalista,
romancista, cronista e
teatrologa brasileira nascida
em Fortaleza, Ceard,em 17 de
novembro de 1910. Foi a
primeira mulher a ingressar
na Academia Brasileira de
Letras (1977). Filha de
proprietarios rurais do Ceara,
foi para o Rio de Janeiro
(1915) com os pais, que
procuravam fugir da terrivel
seca. Em 1930, Rachel
escreveu o primeiro romance,
“O quinze”, em que narra a
situacdo dos retirantes do
interior nordestino em busca
de melhores condigbes de
vida na cidade. A escritora
faleceu em 04 de novembro
de 2003,

_ CARTA
GENERO TEXTUAL (4)

NOTICIA

Familias aproveitam o
Passeio Publico com
piquenique 16/07/2018

As trapalhadas mudas de um
palhaco vestido de Charles
Chaplindenunciavam que ndo
era um domingo comum no
Passeio Publico. O local, no
Centro de Fortaleza, estd com
programacao especial de
férias voltada para as criancas
durante todos osdomingosdo
més de julho, das 9 as 11
horas. Familias se reuniram
ontem no espago para
aproveitar 3 manha fazendo
piquenique.
https.//www.opovo.com.br/jornal
/cidades/2018/07/familios-
oproveitam-o-passeio-publico-
com-piquenique.htmi

_ CARTA
GENERO TEXTUAL {4)

NOTICIA

Desfiles da Domingos
Olimpio exaltam raizes
africanas e levam animais de
até 4 m a avenida, em
Fortaleza.09/02/2018

Resisténcia, luta e respeito
pelas raizes africanas sdo a
base dos enredos e
apresenta¢des de maracatu
no carnaval na Domingos
Olimpio, em Fortaleza.

Este ano, os desfiles trazem o
conhecimente dos orixas,
homenagem a Africa, com
bichos de até quatro metros, e
reveréncia a mulheres negras
que viraram icones da
Historia.
www.gl.globo.com/ce/ceara/car
navol/2018/noticia/desfiles-da-
domingos-climpic-exaltam-raizes-
africanas-e-levam-animais-de-
ote-d-m-o-avenida-em-
fortalezo.ghtm!

ENCONTRE-ME NO MAPA
Sou uma estatua, Estou
sentada no banco da Praca
dos Ledes, na Rua S3o Paulo.

CARTA MAPA (5)

ENCONTRE-ME NO MAPA
Aqui se encontra uma linda
arvore centendria. Estou na
Rua Dr. Jodo Moreira. Do
meu lado direito, esta a
Santa Casa, e, do meu lado
esguerdo, esta a Fortaleza
de Nossa Senhora da
Assuncdo,

CARTA MAPA (5)

ENCONTRE-ME NO MAPA

Estou desfilando na Av.
Domingos Olimpio no
periodo do Carnaval.

Dwafiles #a Domingos
Olimpin esaltam raitus
alriasas & v animais de
atd 4 m 3 avenida, em
Fortalesa

woanse
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_ CARTA
GENERO TEXTUAL (4)

CARTA MAPA (5)

FORTALEZA DE NOSSA
SENHORA DA ASSUNCAO

CARTA
IMAGEM (1)

IGREJA DO
ROSARIO

CARTA
IMAGEM (1)

ESTATUADE _
IRACEMA GUARDIA

CARTA
IMAGEM (1)

CATEDRALDE
FORTALE

Esta fortificagao deu origem e
nome a cidade de Fortaleza
Foi construida pelos
holandeses, que chamaram de
Schoonenborch (pronuncia:
Chunembugque)

Os holandeses passaram cinco
anos domipando no
terras, mas foram expulsos d¢
Logo

pais pelos portugueses

em seguida, os portugueses
mudaram o nome do Forte
Schoonenborch para Fortaleza
de Nossa Senhora da
Assuncdo. Em 13 de abril de
1726, foi fundado o municipio
de Fortaleza |
funciona a 102 Regiao

Esta e a mais antiga igreja de
Fortaleza. Construida de

por volta de 1730,

s escravos, sendo

finalizada em 1755 em

pedraecal,

CARTA HISTORIA (2)

Estatua da india do romance
do escritor José de Alencar,
feita em bronze. Esta
localizada na Praia de

Iracema. O Zenon
Bar

l‘|‘~ph”(.(‘r“‘n.| na

artsta
reto, cearense,
escultura
uma mulher guerreira em

defesadesuaterra

CARTA HISTORIA (2)

Fol inaugurada em 1978,
depois de ter passado guase
40 anos para ser construida
Tem ara 5 mil

pes
es

2za arquitet
suas torres de
75 metros de altura enchem
os olhos dos visitantes. Seu
projeto @ de autoria do
engenheiro francés George
Mounier.

Na Fortaleza de Nossa
Senhora da Assuncao, ha
uma cela pequena (ndo é
possivel uma pessoa ficar
em pe), quente e umida,
localizada no subsolo. Na
porta de entrada dessa cela,
tem uma placa e nela esta
escrito:

“Aqgui gemeu longos dias D.
Barbara de Alencar victima
em 1817 da tyrannia do
Governador Sampaio”.

CARTA
CURIOSIDADES (3)

Em Fortaleza, como em
muitas outras cidades do
Brasil, os negros procuraram
desde cedo ter o seu préprio
templo, ja que eram
discriminados nas igrejas
construidas pelos brancos.
E, assim como em outras
partes, sua devogao dirigia-
se a Nossa Senhora do
Rosario, considerada sua
Padroeira.

CARTA
CURIOSIDADES (3)

A cidade possul trés
estatuas de Ilracema,
localizadas na Praia de
Iracema, na Praia do
Mucuripe e na Lagoa de
Messejana.

e

CARTA
CURIOSIDADES (3)

A Catedral de Fortaleza
apresenta semelhan¢a com
a Catedral de Notre-Dame
em Parisna Franca.

MUSICA
HINO DE FORTALEZA

Juntoasombradosmurosdo
forte,
Apequenasemente nasceu;
Emredor, paraaglériado
Norte,
Acidadesorrindocresceu.
Noesplendordamanha
cristaling,
Tensasbéncdos doscéus que
saoteus
Edasondasqueosolilumina
Asjangadastedizemadeus.

Fortaleza! Fortaleza!

IrmddoSoledomar;

Fortaleza! Fortalezal
Sempre havemosdeteamar

[..].
Compaosicdo: AntdnioGondimde
LimaeGustovo Barroso

_ CARTA
GENERO TEXTUAL (4)

NOTICIA

Igrejas guardam historias e
lembrangas de sepultamen-
tos02/11/2014

Em 2001, durante reforma,
foram descobertas 54 pessoas
sepultadas embaixo do piso
da lgreja do Rosario, no
Centro. No templo também
esta enterrado Major
Facundo, naparede e em pé.
hitps.//www20.0povo.com. br/ap
plopovo/eotidianc/2014/11/01/n
oticilasjornalcontdio-
no,3341195/igrejas-guardam-
historios-e-lembrancos-de-
sepultomentos.shtmi

_ CARTA
GENERO TEXTUAL (4)

NOTICIA

Praia de Iracema. Aos pés da
Guardia, jovens vivem
Fortaleza 19/07/2015

A Cidade nos convida a um
mergulho por ela. O olhar
curioso de quem se estica por
aqui exige mudangas,
migracdes e novas formas de
se perceber em Fortaleza. Foi
assim que o tempo
transformou o entorne da
estatua Iracema Guardia em
ponto de encontro dos jovens
deagora.

hetps://www20.o0povo.com.br/ap
plopovo/dom/2015/07/18/noticia
sjornaldom,3472173/praia-de-
fracema-aos-pes-da-guardia-
Jovens-vivem-fortaleza.shtml

_ CARTA
GENERO TEXTUAL (4)

CONVITE

Festejos do Padroeiro do
Ceara

No dia de S3o José, a Catedral
de Fortaleza convida a
populagdo para uma
celebracdo especial, que
ocorrera no dia 19 de margo,
as9horas damanha.

ENCONTRE-ME NO MAPA

Sou uma fortaleza. Estou na
Av. Alberto Nepomuceno.
Na minha frente, esta o
Mercado Central.

CARTA MAPA (5)

ENCONTRE-ME NO MAPA

Sou um templo religioso.
Estou na Rua Guilherme
Rocha na Praca dos Ledes.

CARTA MAPA (5)

ENCONTRE-ME NO MAPA

Sou uma estatua. Estou na
Av, Beira Mar, na Praia de
Iracema. Estou sempre
olhando para o mar.

CARTA MAPA (5)

ENCONTRE-ME NO MAPA

Sou um templo religioso.
Estou na Rua Conde D'eu.
Do meu lado direito esta o
Mercado Central.




ROTEIRO DE AUTOAVALIACAO

(1) Ojogo me ajudou a aprender que:

(2) Eusenti dificuldade de respeitar as regras do jogo quando:

(3) Eu senti dificuldade em:

(4) Eu senti facilidade em:

(5) Houve conflito com os meus colegas quando:

(6) Para resolver o conflito eu fiz:

(7) © meu maior desafio foi:
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APENDICE J — MAPA DE USO EXCLUSIVO DO JOGO DESCOBRINDO
FORTALEZA, CRIADO POR CARINA SENA



PONTOS TURISTICOS:

1. Teatro José de Nencar

2. Praca do Fereira

3. Cine Sdo lulz

4. Praca General Tibdrcio (Praga dos ledes)

5. Estdtua de Raquel de Quelioz

6. Mussu do Ceara

7. Palicio da Luz (Academia Coarervse de Letras)

8. igreja do Rosana

9. Pago Municipai da Fortaleza

10. Catedeal Metropalitana figrejs da 31

11. Mercado Central

12, Fortalezs de Nosss Senhora de Assungio
{10 Regedo Militae)

13, Passelo Publico

14, Santa Casa de Misericoedia

15. Centro de Turismo (antigs cadess pubiica)
16. Estacho Farovaria Jodo Fellpe

17. Cidade da Crianga

18. Desfle de Maracatus

19. Oragho do Mar

20 Seminano da Pralnha

21, Caixa cultural {antiga alfandega)

22 Ponte dos Ingleses

23, Est1diua O Iracema Guardid (Prala de lracemal
24, Aterro da Prata de Iracema

25, Teatro S30 José

26. Mercado dos Petves

27.Pier Jodo Cordeio

28 Pl Rul Barbosa
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APENDICE K — ROTEIRO DE AUTOAVALIACAO DOS ALUNOS (CRIANCAS)

(1) O jogo me ajudou a aprender que:

(2) Eu senti dificuldade de respeitar as regras do jogo quando:

(3) Eu senti dificuldade em:

(4) Eu senti facilidade em:

(5) Houve conflito com os meus colegas quando:

(6) Para resolver o conflito eu fiz:

(7) O meu maior desafio foi:
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ANEXO A - MAPA DA PREFEITURA DE FORTALEZA UTILIZADO NO TESTE DO
JOGO
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1 - Praga ] -

2 - Cine Sa WY

3 - Theatro José de Alencar

4 - Fortaleza de Nossa Senhora da Assungao
5 - Praga José de Alencar g
6 - Mercado Central

7 - Catedral

" 8 - Semindrio da Prainha
9 - Pago Municipal - Paldcio do Bispo
10 - Passeio Publico R

11 - Santa Casa

12 - Igreja do Rosario

13 - Paldcio da Luz

o (/‘/7lg ,7,"'

Py Nr 0

14 - Praga dos Ledes

. 15 - Museu do Ceara
16 - Centro de Turismo - Cetur
17 - Estagdo Ferrovidria Jodo Felipe

18 - Parque da Liberdade (Cidade da Crianga)
19 - Centro Cuitural Dr. José Lourengd
20 - Centro Cultural BNB

21 - Mercado dos Pinhoes

22 - Centro Cultural Dragdo do Mar

23 - Antiga Alfandega

24 - Ponte dos Ingleses
25 - Estoril

26 - Av. Monsenhar Tabosa
27 - Igreja de Sdo Pedro
28 - Estatua de Iracema
29 - Teatro Sao José

30 - Associagdo Comercial do Ceard
31 - Instituto dos Arquitetos do Brasil
32 - Antigo Hotel Excelsior "-’405//?
33 - Farmacia Oswaldo Cruz A
34 - Palacete Ceard






