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RESUMO

Este caderno tem como proposta orientar os professores para a criacdo do jogo “O Nosso
Lugar” a fim de incentivar outros docentes a criarem e utilizarem esse material como um
recurso pedagdgico em sala de aula. Iremos elaborar um roteiro que mostrard como
investigamos pontos de referéncia proximos a escola, valorizando o conhecimento dos
alunos sobre a vizinhanga, para construirmos um jogo de tabuleiro que aplicasse o contetido
de geografia e ensinasse o conceito de lugar de forma critica. Descreveremos, inicialmente,
as justificativas para a criagdo do jogo de maneira geral e, posteriormente, detalharemos o
material criado para ser aplicado na Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza.
Optamos por selecionar um conteudo de geografia para verificar as habilidades propostas
nas orientagdes curriculares da cidade do Rio em 2016 para o sexto ano do Ensino
Fundamental. Alguns dos desafios serdo: localizar pontos no espaco geografico com ajuda
das coordenadas geograficas e trabalhar a escala cartografica a partir da Escola Municipal
Jornalista e Escritor Daniel Piza. Alguns terdo relacdo com aspectos historicos do lugar e
outros irdo propor um debate sobre as desigualdades presentes na nossa sociedade. Mais do
que ser um material complementar a aprendizagem do conteudo, queremos problematizar
as relagdes do aluno com o lugar, com as praticas sociais que acontecem na escola, debater
sobre opinides que incentivam a manutencdo desses discursos. Esperamos, portanto, que
esse material possa ser adequado em diferentes contextos sociais e seja utilizado
principalmente em bairros periféricos. Esperamos desenvolver a criticidade nos alunos
sobre praticas sociais comuns da comunidade e torna-los orgulhosos do bairro onde
habitam.

Palavras-chave: Lugar. Jogo. Aprendizagem Colaborativa.
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1 Apresentacao

Caro professor, este caderno ird propor a criagcdo de um jogo que tenha como centro
a escala do lugar. As atividades apresentadas ao longo deste material foram construidas em
conjunto com a pesquisa de dissertacdo intitulada A GEOGRAFIA POR MEIO DO
LUDICO: O Jogo De Tabuleiro como um Recurso Didatico Colaborativo para
entender o conceito de lugar. Ambos estdo vinculados ao Programa de Mestrado
Profissional em Préticas de Educacdo Basica do Colégio Pedro II.

Iniciamos esse estudo com uma investigacdo do lugar desenvolvida na Escola
Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza. Consolidamos nossos conhecimentos com uma
pesquisa bibliografica sobre o conceito de lugar e nos inspiramos em um modelo de jogo
colaborativo. Organizamos essa atividade para exercitarmos os contetidos de orientacao e
localizacéo espacial a fim de despertarmos o interesse dos alunos e motiva-los a exercitar
reflexdes sobre o bairro onde moram e as proximidades da escola.

A partir do desenvolvimento da pesquisa, elaboramos o jogo “O Nosso Lugar”.
Nesse material, explicaremos a metodologia de elaboracdo desse produto educativo, 0s
motivos que nos levaram a desenvolvé-lo e a maneira mais barata de replici-lo em outras
escolas. Elaboramos um jogo que podera ser modificado em seus desafios, entretanto devera
manter-se critico e reflexivo na proposta final da sua aplicacéo.

Por lecionarmos o contetido de Geografia e o conceito de lugar, achamos relevante
trabalhar esse conteldo com alunos do sexto ano por estarem recém-chegados a escola,
porém, esse produto podera ser adaptado para outros anos do Ensino Basico ou outras
disciplinas, desde que sua montagem se adapte a linguagem, a realidade dos alunos e a
escola onde sera utilizado.

Os pilares da metodologia, que embasam esse caderno de orientacéo, sdo os ciclos
de investigacdo-acdo, proposto por Tripp (2005), nos aproximando de uma pesquisa-acao,
que se segue mais bem detalhado na dissertacdo que acompanha esse material. Utilizamos
essa metodologia para investigar aspectos do lugar e os passos de cria¢do para a confeccao
do jogo “O Nosso Lugar” descritos nesse caderno.

Esperamos que esse material contribua para que outros professores da Educacdo
Basica, interessados pelos trabalhos com jogos e preocupados com a qualidade de
aprendizagem dos alunos, vislumbrem possibilidades de criarem configuracdes para esse
material. E, principalmente, exercitem a reflexdo da sua préatica a fim de desenvolver um
ensino reflexivo e critico nas escolas.
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2 Por que trabalhar o conceito de lugar?

Durante as aulas, identificamos a importancia de trabalharmos com a escala do
lugar, pois refletir sobre esse conceito faz com que os alunos pensem sobre questdes
politicas, econdmicas e culturais presentes nos seus bairros, nas cidades e no mundo.
Entendemos a importéncia de relacionarmos o conhecimento do aluno sobre o seu lugar de
moradia, da vizinhanga préxima a escola e das praticas sociais com a producédo de um jogo
que trate a categoria de lugar em uma abordagem critica.

Sabe-se que zonas econdmicas ocupadas por classes médias e altas, em geral,
recebem maiores aportes governamentais do que as ocupadas pela populacdo de baixa
renda. Existem interesses econdmicos que organizam a cidade, a segregando em classes
econdmicas e criando cidades planejadas, onde a valorizagdo imobiliaria estipula o custo de
vida e 0s servicos disponiveis para 0s moradores que podem arcar com esse estilo, ao passo
que as &reas afastadas do centro sdo ignoradas pelo poder publico e, muitas vezes,
governadas por um poder paralelo.

As escolas situadas em areas periféricas lidam com essa realidade, e, ao
trabalharmos o conceito lugar, devemos considerar essa organizacdo econémica, cultural e
politica do sujeito, vivenciada no espaco segregado. Os preconceitos estabelecidos muitas
vezes impedem que o aluno se veja como um ser que se orgulha de onde nasceu e do bairro
onde vive.

Enquanto educadores, temos que valorizar a cultura local, o rap, 0 samba, o funk,
o grafite ou qualquer outro elemento que diferencie um lugar do outro. O olhar do aluno
sobre o seu bairro deve ser considerado mesmo que repleto de preconceitos por reproduzir
sensos comuns, impostos pela prépria organizacdo social e econémica do espaco nas
cidades, e ndo representar exatamente a realidade.

Destacar elementos Unicos do bairro, como a cultura, a historia e o processo de
ocupacdo, faz com que a aprendizagem assuma um papel critico na educacdo desses
estudantes, desconstruindo sensos comuns estabelecidos por ideias hegemonicas e fazendo
com que o aluno tenha um novo olhar sobre o lugar onde mora. Tudo isso baseado na
experiéncia de vida de cada um e nas proprias reflexdes, buscando sempre melhorar sua
qualidade de vida.

Santos (2006, p. 223) explica que “nos dias atuais, os eventos s30 mais nuUMerosos
e inéditos em cada lugar, a reinsercao ativa, isso é consciente, no quadro de vida, local ou
global, depende cada vez menos da experiéncia e cada vez mais da descoberta”. Para o
autor, os meios de transporte e comunicagdo no mundo globalizado e o encarecimento de
alguns espacos da cidade impuseram uma transitividade de pessoas pelos territ6rios.

Os sujeitos migram constantemente de um lugar para o outro, buscando locais onde
encontram melhores ofertas de emprego, transporte e moradia. Os interesses do capital
impdem a cidade uma reorganizacdo das pessoas, enviando a populagdo mais pobre para
areas menos favorecidas de estruturas basicas de habitacdo.
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Verificamos que, na Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza, existe uma
falta de opcdes de lazer e cultura para os nossos alunos, percebemos a necessidade de
mostrarmos outras zonas, central, portudria e sul da cidade do Rio de Janeiro, areas onde o
acesso a cultura e lazer é menos desigual. Percebendo essa estrutura organizacional do
lugar, é notério como os interesses econémicos estdo atrelados a valorizagdo dos lugares.
Enquanto isso, 0s sujeitos buscam melhores condi¢es de emprego, qualidade de vida e s&o
condicionados a habitarem lugares acessiveis para o seu custo de vida e renda.
Normalmente, encontram nas zonas periféricas proximas as metropoles pouca ou nenhuma
estrutura de habitagdo. Apesar do custo de vida mais barato, a estrutura de moradia e
saneamento basico é pouca ou quase nula.

Essas metamorfoses do trabalho dos pobres nas grandes cidades, cria o que,
em um outro lugar (SANTOS, 1991), denominamos de ‘flexibilidade tropical’.
Ha uma variedade infinita de oficios, uma multiplicidade de combinagdes em
movimento permanente, dotadas de grande capacidade de adaptagdo, e
sustentadas no proprio meio geogréafico, este sendo tomado como uma forma-
contetdo, um hibrido de materialidade e relagbes sociais. (..) Sua
solidariedade se recria ali mesmo, enquanto a solidariedade imposta pela
cooperacéo de tipo hegemdnico é comandada de fora do meio geogréfico e do
meio social em que incide (SANTOS, 2006, p. 220).

Santos (2006) fala sobre a importancia da forga comunitéaria da populagdo que
habita o lugar. Ressalta essa particularidade presente nos bairros pobres, fala sobre a
solidariedade e a criatividade que as pessoas encontram para sobreviver em areas
esquecidas pelo poder publico, desfavorecidas de servigos basicos e estrutura habitacional.
Para Santos (2006), o lugar se recria pela mobilidade de diferentes culturas, a solidariedade
é a alternativa para a sobrevivéncia, e nele verificamos caracteristicas Unicas que ndo vemos
nas grandes metropoles.

O lugar, para Santos (2006), é descoberta, é o transito de individuos, é a préatica
social, é a solidariedade entre a vizinhanga. S&o as relagBes sociais que ressignificam o
lugar, formando novas identidades, enquanto a histéria e as culturas se misturam.
Entretanto, devido a dindmica veloz com que 0 mundo moderno se organiza, o sentimento
de permanéncia e a valorizagdo das memdrias, junto ao sentimento de pertencimento do
lugar, afastam-se dos individuos.

Carlos (2007b), em suas analises, cita que sdo produzidas novas identidades a
partir das relagdes de solidariedade entre a vizinhanca,

a morfologia socioespacial produz uma identidade marcada pela apropriacéo e
também pela caréncia em que muitas SAB’S — sociedades amigas de bairro —
foram formadas em funcdo desta particularidade, produzindo movimentos
reivindicatorios fortes. Ao questionar a propriedade privada da terra que inibe
o livre acesso a moradia, esses movimentos reavivam o uso sem reduzi-lo a
um simples, consumo de espaco e, nesse sentido, colocam acento nas relacoes
entre pessoas (individuos, grupos, classes) com o lugar, seja no que se refere a
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vizinhanca e o imediato, ou com a regido mais ampla ou mesmo com toda a
dimens&o do urbano. Constituem-se a partir de lagos de solidariedade tendo na
base o reconhecimento do ‘outro’. (...) Isso porque o ‘cotidiano evidencia
modos de vida, de problemas e perspectivas comuns. Por outro lado, produz,
junto com a identidade a consciéncia da desigualdade e das contradigdes nas
quais se funda a vida humana (CARLOS, 2007b, p. 44).

Para ambos os autores, os lagos de solidariedade criam uma corrente de resisténcia.
Inicialmente, praticas cotidianas sdo construidas entre os individuos, e relacfes entre a
vizinhanca sdo promovidas. Reunifes entre grupos de individuos evidenciam problemas
comuns ao cotidiano, os lacos de solidariedade e a comunicacdo promovem a consciéncia
da desigualdade e trazem a tona reflexdes sobre a identidade concreta presente no lugar.

Em margo de 2016, cheguei a Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza
como professora da 6° CRE (Coordenadoria Regional). Leciono em escolas dos bairros
Pavuna, Costa Barros, Coelho Neto, Acari, Ricardo de Albuquerque, Guadalupe, Barros
Filho, Anchieta, Deodoro, Parque Colimbia e Iraja. Fui informada na coordenadoria que a
escola onde me alocaram estava localizada na Pavuna.

Quando cheguei pela primeira vez a essa escola, os alunos me disseram que
moravam em Costa Barros. No dia a dia, trabalhando, percebi que o bairro assumia trés
denominagdes diferentes: Costa Barros, Pavuna e Fazenda Botafogo. Sé existia um
consenso entre escola, moradores e alunos, que a instituicdo estava localizada aos pés do
Morro da Pedreira, e aquela regido pertencia ao Complexo da Pedreira. Decidi, entdo,
aprofundar mais os meus estudos sobre essa localidade. Verificando a veracidade dessas
informag@es junto ao Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Passos (IPP), identifiquei
que a escola pertence a Pavuna, entretanto ela ocupa uma area de fronteira entre Pavuna e
Costa Barros. Os bairros adjacentes, Acari, Parque Colimbia, Coelho Neto e Barros Filho,
ndo interferem nas defini¢Bes proprias que os alunos tém com relacdo a localidade em que
vivem.

E curioso como o nome dos bairros interfere diretamente na identidade que o aluno
assume com o lugar. Em 2019 era comum que os estudantes se ofendessem caso
disséssemos que eles ou a escola estavam localizados em Acari, era nitido o conflito entre
as duas comunidades. Porém, em 2020, as facgBes deixaram de ser adversarias, € a relagdo
entre os bairros mudou a forma como 0s alunos encaravam esse engano.

Ao que se refere ao indice de Desenvolvimento Social por Bairros na Cidade do
Rio de Janeiro (IDS'), Pavuna estd na 121° posi¢do, com 0,520, enquanto os bairros
adjacentes a Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza, como Acari e Costa Barros,
estdo na 153° 142° respectivamente, com indices de 0,443 e 0,490, mostrando que na zona
norte temos predominio de IDS médios e baixos.

! Dados disponiveis Cavallieri e Lopes (2008).
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O cenario, em geral, é de violéncia, falta de saneamento bésico e auséncia do poder
publico, cuja presenca é notada, na maioria das vezes, nas acdes para prevaricar os direitos
de liberdade do cidadéo e estabelecer a ordem. Os alunos falam sobre 0 medo da violéncia
ao andarem pelas ruas do seu bairro, e, quando perguntamos sobre a histdria da comunidade,
as informacg0es se misturam com as ddvidas, pois muito pouco se sabe sobre a historia do
lugar.

Trazer para sala de aula o conceito de lugar em uma perspectiva critica podera
fortalecer os lagos dos individuos com o seu bairro, construindo uma relagéo de identidade
com o lugar. Mas, antes de iniciarmos a aprendizagem desse conceito, devemos verificar
quais sdo as impressdes dos alunos sobre esse lugar, precisamos leva-los a refletir sobre a
sua condicdo social e a confrontar as desigualdades que sdo proferidas pelas ideias
hegeménicas que mantém as estruturas de segregacao urbana.

3 Metodologia de Criacio do Jogo “O Nosso Lugar”

Durante anos lecionando, percebi que o conteido e os exemplos das minhas aulas
contemplavam pontos de referéncia populares na cidade do Rio de Janeiro, lugares como o
Cristo Redentor, Pao de Acucar, praias, pontos turisticos das zonas sul, central e portuéria.
O material didatico que eu utilizava durante as aulas ndo estimulava a reflexdo do bairro
onde mora 0 meu aluno. Percebi meu erro e, para corrigi-lo, comecei a tornar o dialogo livre
durante as aulas, com o intuito de saber e ouvir 0 conhecimento que os alunos tinham sobre
0 bairro e suas impressdes. Com isso, me surpreendi com a visdo que eles tém do lugar onde
moram.

Nossa motivacdo foi desconstruir o lugar estereotipado, repleto de preconceitos
estabelecidos e propagados pelas classes hegeménicas. Como resultado, esperamos
encontrar 0s alunos mais participativos nas questes do seu bairro e orgulhosos por morar
nele. Esperamos que este material possa servir de inspiracdo para outras escolas que estdo
localizadas em outros contextos sociais, que seja um material pedagdgico que auxilie na
aprendizagem do conceito de lugar.

O jogo “O Nosso Lugar” ¢ resultado da implementagdo em sala de aula de uma
pesquisa que desenvolvemos em uma comunidade periférica da cidade do Rio de Janeiro.
Independente do contexto, para que ele seja criado, o professor deve conhecer sobre o
bairro, fazer perguntas aos alunos pertinentes aos seu lugar de moradia ou relacionadas as
proximidades da escola onde trabalha. O professor deve iniciar sua investigacdo sobre o
lugar se perguntando: quais elementos pertinentes a este local podem ser usados para o
ensino de geografia. Nesse processo, devemos levar em consideracdo experiéncias que
dialoguem com o cotidiano do aluno, atividades que despertem o interesse deles.

O ludico em forma de um jogo foi uma alternativa encontrada e que funcionou no
nosso contexto social. Serviu como um suporte motivador para o aluno no processo de
reflexdo e construcdo do seu proprio conhecimento sobre o lugar, por se apresentar como
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atividade livre e dinamica. O jogo no contexto escolar possibilita diversas possibilidades e
novas oportunidades (HUIZINGA, 1971 apud MORATORI, 2003).

Para criarmos 0 jogo, utilizaremos quatro passos de cria¢&o:

1. Investigar as impressdes do lugar para o aluno, principalmente nas proximidades
da escola e do local onde habita.

Devem ser criadas atividades que sejam interessantes para oS sujeitos como:
elaboracdo de narrativas, desenhos, criacdo de questionarios ou fichas com perguntas
relevantes sobre o lugar. Os alunos devem desenvolver a atividade que se sintam mais
confortaveis, essas atividades ndo podem ser obrigatdrias. Por isso, o professor devera
refletir constantemente sobre a sua pratica. Assim como descrito na dissertacdo que
acompanha esse caderno de orientacBes, o professor deverd praticar o “ciclo da
investigacdo-acdo” (TRIPP, 2005, p. 446) em uma colaboracdo conjunta aos alunos, uma
vez que uma Unica atividade ndo seria suficiente para ter todas as respostas na construcao
dessa investigacao.

2. A partir da investigacdo sobre o lugar, o professor precisard pesquisar em sites
confidveis, como Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Passos — IPP, ou
procurar junto a prefeitura onde leciona informag@es sobre os bairros proximos a
escola. Investigar sobre a origem dos nomes dos bairros, histdrias, memdrias,
prédios histdricos, entre outros. Outra maneira é desenvolver um questionario para
que os alunos apliquem na vizinhanca. Seus pais e 0s moradores antigos da regido
poderao relatar historias da comunidade e ocupagdes do bairro que podem embasar
as perguntas do jogo.

3. Com as informagBes precisas, o professor devera relacionar pontos de referéncias
do lugar e as suas descobertas sobre o bairro com perguntas pertinentes aos
contelidos de Geografia. Como trabalhamos com turmas de sexto ano, achamos
pertinente o tema orientacéo e localizagdo no espaco geogréfico.

Entretanto, as perguntas podem ser relacionadas com as questes de urbanismo,
meio ambiente, transporte, cultura, lazer, entre outras. Tudo dependera da aplicabilidade e
do direcionamento que o professor deseja desenvolver em sala de aula. Inclusive, essa
metodologia de elaboracdo pode ser feita por diferentes disciplinas desde que mantenha a
criticidade do conceito de lugar na sua aplicabilidade.

4. Por fim, o professor devera elaborar a montagem do material, relacionando a
localidade com os conteldos.

4 Regras Gerais do Jogo “O Nosso Lugar”

“O Nosso lugar” é para ser jogado com no minimo dois € N0 Maximo quatro
participantes. Por ser um jogo colaborativo “todos jogam unidos contra o tempo”
(VASCONCELLOQOS, 2011, p. 75), portanto os participantes terdo cinquenta minutos para
montar o quebra-cabeca. Cada grupo devera responder seis perguntas, duas de cada cor para
conquistar a peca que lhe cabe.
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O tabuleiro é poligonal fechado e tem apenas um pino para marcar a posi¢ao dos
grupos, e cada grupo que lanca o dado andara o nimero de casas correspondentes ao nimero
sorteado. Cada casa, de cor diferente, correspondera a um desafio que devera ser
solucionado pelo grupo.

Esse jogo foi construido para existirem no maximo quatro grupos de jogadores,
cada grupo devera responder duas perguntas de cada uma das cores, vermelha, amarela e
verde. Para ser replicado, cada cor devera ter no minimo doze perguntas em cada desafio.

Quando um dos grupos conseguir responder as seis perguntas, ganhara a parte do
mapa que cabe ao seu grupo, mas isso nao significa que o jogo terminou. O grupo que
concluiu a tarefa precisara se unir a um outro grupo que ndo a concluiu para ajuda-lo a
conquistar as pecas do quebra-cabeca que faltam.

Caso o0 grupo ja tenha respondido duas questfes de alguma das cores e caia
novamente nessa casa, poderd escolher um outro grupo para responder & pergunta,
possibilitando que o escolhido ganhe pontos. Caso as perguntas ndo sejam respondidas
corretamente ou se as opinides, em sua maioria, divergirem, o grupo ndo ganharé o ponto
para conquistar a peca e a vez da jogada passara para o préximo grupo.

A partida se inicia com a explicacdo das regras do jogo, com o tabuleiro sob a mesa
€ com 0 pino nha casa inicio. Separamos o0 quebra-cabeca a parte do tabuleiro. Todos deverdo
formar um circulo ao redor do tabuleiro para iniciamos a atividade, o primeiro jogador
devera rolar o dado para saber o nimero de casas que ira andar com o pino.

Em seguida, sdo separados os cartbes desafio. Os jogadores, por meio de um
sorteio de dados, decidirdo quem iniciara a partida. O jogador deve responder ao desafio
corresponde a cor da casa em que 0 pino estiver. Caso esse pino pare na casa de inicio, ndo
precisara responder nenhum desafio.

Alguns cartBes apresentam perguntas abertas. Se houver discordancia entre as
respostas, por uma votacdo, os participantes decidirdo se a resposta dada pelo jogador é
aceitavel ou ndo. Caso haja empate, o professor tera a tarefa de desempatar.

Componentes do jogo:
e um tabuleiro poligonal fechado;
e quebra-cabeca do lugar para ser montado no centro do tabuleiro;
e UM pedo;
e um dado;
e doze cartas desafios verdes;
e doze cartas desafios amarelas;
e doze cartas desafios vermelhas;
e cartdo-resposta dos desafios.
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Tabuleiro:

O tabuleiro podera ser estruturado de duas maneiras: se for feito digitalmente, o
ideal € que o mapa do lugar ou imagem de satélite que representa a comunidade seja
delimitado para ser montado na parte interna do poligono fechado. Outra opgao é desenhar
o tabuleiro a mao ou digitalmente e montar o quebra-cabega a parte, fora do tabuleiro. Ele
devera conter vinte e duas casas, sendo uma delas o inicio e trés cores intercaladas em
sequéncia.

Segue o0 modelo que podera ser utilizado:

Figura 1 - Modelo de Tabuleiro

INICIO
~of N [

Grupo 1

Grupo 2

e  (mapa)

\
\
Grupo 3 | Grupo 4
\
|
|

I W .

Fonte: A autora, 2020.

O tabuleiro acima pode ser diretamente amplificado e impresso em uma grafica ou
mesmo em uma impressora domiciliar. E importante manter as cores do tabuleiro e a
sequéncia em que elas aparecem na impressdo. Descreveremos a parte a elaboracéo desse
tabuleiro na Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza.

Pecas do Jogo:
Precisaremos de um dado e um pedo, um pino ou um objeto que possa ser usado

como marcador nas casas. Esse objeto pode ser reutilizado de outros jogos ou mesmo
comprados separadamente em bazares.
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As cartas desafios foram produzidas no Canva, que é um aplicativo de design on-
line gratuito e que ndo necessita de conhecimentos prévios na area para sua utilizacdo. O
conjunto de cartas produzidas foi compilado em um arquivo no formato word para ser
impresso, com dimensdes de 15cm de altura por 9 cm de largura. Para que o jogo seja
aplicado no tabuleiro amostrado, precisam ser produzidas, no minimo, doze cartas para cada
desafio.

Nesse caderno de orientacBes, apresentaremos os desafios elaborados para o jogo
desenvolvido na Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza em tamanho real de
replicacdo. Os cartdes de cores vermelhas podem ser utilizados sem modifica¢Bes se as
perguntas elaboradas se adequarem as propostas de trabalho e a linguagem que o professor
utilizar com turma.

Nossa proposta € colaborativa, ndo visa & competicdo porque é mais do que um
simplesmente ganhar ou perder, queremos que todos participem até o final da jogada, por
isso ndo haverd eliminagdo. A finalidade é causar reflexdo sobre a escala do lugar, sobre as
praticas sociais ocorridas no bairro e a relacdo econémica e desigual presente na cidade do
Rio de Janeiro, além de repensar os preconceitos que estdo relacionados ao lugar e debaté-
los.

Com base na nossa pesquisa desenvolvida na Escola Municipal Jornalista e Escritor
Daniel Piza, verificamos as impressdes que os alunos tinham da comunidade e criamos um
material que abordasse a histéria da comunidade, aspectos positivos do lugar, curiosidades
gue fossem interessantes para os alunos e que tocassem de forma interessante o contelido
de geografia.

Pensamos ser coerentes ao trabalharmos com os alunos do sexto ano da Escola
Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza, por se tratar de uma escola exclusivamente de
segundo segmento, em que os alunos estdo recém-chegados. E nesse segmento que eles
comecam a percorrer o trajeto de casa até a escola sozinhos. Adaptar-se a essa hova
realidade faz com que estejam mais atentos a refletir sobre o conceito de lugar e sobre o
bairro.

Outro ponto pertinente é que o conteido do sexto ano, proposto pelas orientacGes
curriculares da Prefeitura do Rio em 2016, apresenta os conceitos da geografia no primeiro
bimestre. Somos orientados a ensinar o conceito de espago geografico, paisagem, lugar. Por
iSS0, 0 jogo e a pesquisa sdo pertinentes e apropriados para esse ano, pois contemplam tanto
o curriculo quanto as experiéncias dos alunos.

Devemos levar em consideracdo a importancia de conhecermos o bairro onde os
alunos moram, de estimular um ensino de geografia atrelado ao conhecimento dos alunos,
de valorizar experiéncias e discuti-las em sala de aula. Tornar a educagdo menos desigual é
fazer com que os nossos alunos reflitam sobre o seu papel cidaddo, desconstruam
pensamentos que enfatizam as desigualdades sociais e diferencia¢des no espago geogréfico.

Neste material, descreveremos como se deu o processo de criacdo do jogo.
Acreditamos que trabalhar com ferramentas lidicas em sala de aula desperta o interesse dos
alunos para o contetido. Além disso, apresentamos o referencial tedrico que utilizamos na
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disciplina e que orientou a criacdo do nosso material. Esperamos que essas informacdes e
referenciais possam ser utilizados por outras escolas da cidade do Rio e tantas outras que
vivem realidades diferentes. Nossa pesquisa foi desenvolvida em uma escola periférica
localizada em uma comunidade da zona norte do Rio, que faz fronteira com os bairros Acari,
Costa Barros e Pavuna, mais conhecida popularmente como Morro da Pedreira.

5 A montagem de um jogo com abordagem colaborativa

Mais que uma disciplina pertinente a geografia, trabalhar o conceito do lugar é
desafiador e instigante pois desperta no aluno a investigacdo do seu préprio bairro e faz com
que conheca onde mora. O lugar é repleto de vinculos afetivos, relacdes historicas, praticas
culturais, desigualdades econdmicas e praticas sociais que mudam diariamente as relagGes
humanas e o espaco. Pensar nessas transformac6es, mais do que tornar-se parte do lugar,
faz com que o aluno pense reflexivamente sobre as transformagdes que ele mesmo provoca.

Suas a¢des modificam o lugar ao longo da histéria, e as rela¢des entre a vizinhanca
se modificam. Por exemplo, lugares antes ocupados majoritariamente por pessoas de classe
média podem hoje pertencer a populagdo alta renda. Praticas culturais e leis, antes
permitidas e aceitas, podem atualmente serem proibidas. Novos conflitos sdo gerados, 0s
espacos, antes de livre circulagéo e transito, podem assumir uma configuragdo territorial
diferente, impedindo as pessoas de transitarem pelos lugares. Essas transformagdes sdo mais
facilmente identificadas na escala do lugar do que em outras escalas, sdo as praticas sociais
construidas na vizinhanga que fazem o lugar se transformar.

Nos lugares, as praticas sociais sdo mais bem observadas pelo intimo das relagcdes
que estdo estabelecidas entre 0s sujeitos e a vizinhancga. Saber sobre a histéria do seu bairro
é entender os processos de formagdo do lugar, perceber como a segregacdo e as
desigualdades ocorrem no espa¢o geografico. As caracteristicas culturais sdo a todo
momento reafirmadas na escala do lugar. Para além de recorte espacial, entender a categoria
do lugar possibilitara que os alunos compreendam o processo de organizagdo territorial do
espaco, o motivo de ocorrerem as segregagdes econdmica e a razdo de algumas zonas
econdmicas da cidade serem mais favorecidas por servigos que outras.

Nesse sentido, a pratica social é espacializada e a acdo envolve espaco e tempo,
realizando-se em varias escalas indissocidveis a partir do plano do lugar. Na
cidade, revela-se como justaposicao entre uma morfologia social (promovida
pela diferenciacdo das classes na sociedade) e pela morfologia espacial
(produzida pelas diferengas nas formas e modos de acesso aos espagos da vida,
através do uso). O desenvolvimento histérico da propriedade no seio do
processo de reproducdo aponta a reproducdo do valor de troca — e 0 que dela
se diferencia, o que ela subordina e como orienta o0 uso como possibilidade de
apropriacao realizando-se como diferenca (CARLOS, 20074, p. 49).
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Os sujeitos, a partir das experiéncias e das relagdes presentes na vizinhanga, ou
seja, suas praticas sociais, verdo, a partir da sua realidade, como a relacdo com o lugar
interferir no cotidiano do seu bairro, como suas relagdes sdo repletas de desigualdades e,
enguanto agentes que transformam o lugar, podem conferir novos usos, que modifiquem
normas culturais.

Nosso jogo, além de tratar dos lugares préximos a escola, mostra como os alunos
sdo também agentes transformadores. Somente discutindo problemas que ocorrem por meio
das préaticas sociais levaremos para sala de aula discussGes relevantes, como a importancia
de reivindicarem direitos e servigos junto ao poder publico para melhorar a qualidade de
vida da comunidade. Desconstruiremos preconceitos e instigaremos os alunos a pensar a
organizacdo do seu bairro, sua cidade e os privilégios de algumas regiGes da cidade
destacados pelos fatores de renda.

Em poucos capitulos, iremos descrever como investigamos sobre o lugar e
utilizamos essas informagdes para a montagem do jogo. A organizacdo dos contelidos
respeitara as orientacGes curriculares de 2016, vigentes até o ano de 2020, para 0s alunos
do sexto ano do Ensino Fundamental. O conteldo de geografia pretendido é avaliar as
habilidades de “localizar pontos e elementos no espago geografico através de coordenadas
geogréficas e orientar-se no espago com o auxilio de pontos cardeais” (RIO DE JANEIRO,
2016, NAO PAGINADO).

Trazer para sala de aula o conceito de lugar em uma perspectiva critica podera
fortalecer os lagos dos individuos com o seu bairro, construindo uma relacdo de identidade
com o lugar. Mas, antes de iniciarmos a aprendizagem desse conceito, devemos verificar
quais sdo as impressdes dos alunos sobre esse lugar, precisamos leva-los a refletir sobre a
sua condicdo social e a confrontar as desigualdades que sdo proferidas pelas ideias
hegem®onicas que mantém as estruturas de segregacao urbana.

Entendemos que o jogo é uma ferramenta favoravel para a aprendizagem ao levar
os alunos a superar desafios e atingir determinado objetivo. Aparece muitas vezes como
uma alternativa vidvel para melhorar o desempenho dos estudantes no contetdo. Nessa
proposta, objetivamos elaborar um jogo que serd utilizado como recurso didético.

A partir dele, colocar o contetido aprendido em prética deixa de ser obrigagdo para
se tornar um desafio. Nesse sentido, o jogo pretende partir do conceito de lugar a fim de
pensar as relagdes cotidianas com os objetos que rodeiam o sujeito e construi-las em algo
concreto. Trabalhar o contelido de forma lGdica pode tornar a aplicabilidade do contetdo
mais descontraida, e o aluno pode se interessar pela atividade sem saber que esta
aprendendo. O lugar é parte fundamental para compreender as relagdes sociais que sao
reproduzidas no mundo, por isso partiremos da problematizacdo desse conceito para a
construcdo de um jogo.

Os alunos deverdo partir da sua realidade vivenciada, de pontos de referéncia
préximos a escola onde ele crie relages e possa elaborar relatos que retratem o contexto
desses lugares em seu cotidiano. Esses relatos serdo associados a perguntas conectadas ao
conteddo de geografia.
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Essas perguntas serdo a base para a concretizacdo do jogo. A pesquisa prevé
atividades complementares as orientagdes curriculares de geografia e as aulas planejadas
pelos professores, oferecendo mais uma ferramenta para promover a aprendizagem com
uma atividade pratica.

Moratori (2003, p.6), ao referenciar Huizinga (1971), sobre as caracteristicas
fundamentais do jogo, salienta que ele cria oportunidades e pode levar quem o joga a
solucionar problemas, é desafiador, incentiva a colaboragdo entre 0s grupos e promove um
ensino motivador ao ndo ser posto como usual em sala de aula. Também pode ser uma
ferramenta pedagdgica que promove praticas escolares prédximas a realidade dos alunos ao
entrelacarmos os contextos cotidianos, de espagos de vivéncia com o conteldo que é
abordado em sala de aula.

A fim de propomos a juncdo do conceito de lugar com a ludicidade do jogo,
pretendemos alcancar a reflexdo sobre o lugar que é habitado pelos sujeitos, e, a partir dessa
ferramenta e das suas relagdes, conectar esses conhecimentos e problematiza-los a ponto de
internaliza-los para serem usados no mundo, aproximando o conhecimento cotidiano ao
conhecimento cientifico.

Verificamos com a pesquisa atrelada a dissertacdo que a escola é um dos poucos
lugares em que os alunos se sentem confortaveis e seguros. E onde conversam, convivem,
e por esse motivo deve ser 0 ponto de partida, o elemento inicial para criarem identidade
com o lugar onde habitam. A dificuldade para criarem espacos de convivéncia prejudica a
troca de saberes de cada um sobre o local onde vivem e onde, em sua maioria, vivem suas
familias.

A escola, na maioria das vezes, reproduz regras de comportamentos vigentes em
nossa sociedade, difundindo a competi¢do e o individualismo. “O gueto é produto direto da
relacdo entre morfologia social/hierarquia espacial, que segrega grupos e lugares enquanto
consequéncia da fragmentagdo do tecido urbano e de suas formas de apropriagdo”
(CARLOS, 2007b, p. 43), ao invés de construir nesse lugar uma vizinhanga, um ideal “o
coletivo” (CARLOS, 2007b, 43), o colaborativo, uma identidade comum. E isso ocorre
muitas vezes sem a percepcdo dos professores.

Entendemos que as “condig¢des historicas da sociedade atual levam ao predominio
de relagdes sociais fundamentadas na exploracdo e competicdo” (VASCONCELLOS;
LOUREIRO, 2009, p. 4), por isso as praticas de aprendizagem colaborativas sdo mais
adequadas & emancipacéo dos alunos.

Para ganhar o jogo, um grupo ndo pode trabalhar de forma isolada porque o
seu painel s6 ficara completamente positivo quando todos os outros também
virarem o lado de todas as pecas do lado negativo nas quais existem palavras
escritas. Cada peca do desenho central do painel tem o nimero de um grupo e
s6 pode ser virada quando esse grupo terminar de virar todas as pegas que ficam
nas margens do desenho. Isso significa que a vitoria nesse jogo depende da
unido de todos do grupo para vencer a luta contra o tempo
(VASCONCELLOS, 2011, p. 77).
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Entendemos que o conceito de lugar em um jogo, que utiliza regras e desafios
colaborativos, podera inserir o aluno como um cidaddo ativo na construcdo do
conhecimento, permitindo mais liberdade para liderar e decidir os préprios rumos ao
solucionar novos desafios em conjunto com outros alunos.

Devemos nos lembrar que o conceito do lugar relacionado ao bairro tem como
propodsito tornar o aluno mais participativo como cidaddo, sentindo-se do lugar para
transforma-lo. O ensino de geografia na escola deve propiciar essa emancipagdo com
relacdo a desenvolver e criticar a opinido prdpria. O conhecimento modulado pelo
professor, ao contrario dessa proposta, poderd modular sua opinido para conhecimentos
heterogéneos, excluindo a ideia de praticarmos uma aprendizagem critica.

Queremos promover reflexdes e discussdes sobre o lugar, debater sobre a
desigualdade social existente na cidade do Rio de Janeiro e discutir sobre as ideias de
racismo, homofobia e outros preconceitos que se manifestam no bairro e na prépria escola.
Queremos que o jogo valorize as relagdes de igualdade ente homens e mulheres, queremos
torna-los cidaddos criticos. Precisamos superar a alienacdo presente muitas vezes nos
processos de aprendizagem e usar a colaboracgdo para desenvolver um senso critico, amplo
e emancipatorio nos alunos, dando a eles total autonomia para construirem suas opinides e
conhecimentos.

Dentro dessa perspectiva, 0 conceito de lugar tornara o aluno elemento ativo na
investigacdo da pesquisa sobre o seu bairro. Ele problematizara as relagdes sociais que
acontecem no mundo a partir da sua pratica cotidiana. O conceito de lugar, nessa
perspectiva, a vizinhanga e as memorias resgatadas pelas artes das ruas motivardo o
individuo a desenvolver sua propria aprendizagem, pois é algo que faz sentido. O processo
de aprendizagem poderd ocorrer ao tratar de elementos que sdo do interesse comum,
permitindo, assim, uma possivel consciéncia do seu lugar, de transformacdo do seu
cotidiano e da realidade ali estabelecida.

6 Contextualizando o lugar onde foi desenvolvido o jogo “O Nosso Lugar”

Contextualizando o conceito ao l6cus da pesquisa, devemos entender que a Escola
Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza esta localizada na zona norte do Rio de Janeiro,
foi construida aos pés do Morro da Pedreira. Seus bairros ao redor concentram os menores
indices de desenvolvimento humano encontrados na cidade do Rio de Janeiro (IDH? e
IDS®). Quem visita a localidade vé no entorno da escola o reflexo do indice de
desenvolvimento humano baixo, com casas de madeira, lixo a céu aberto e o rio Acari
soterrado e poluido.

2 Censo ocorrido no ano de 2000, disponiveis em Rio de Janeiro (2019b, NAO PAGIADO).
3 Dados disponiveis Cavallieri e Lopes (2008).
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Carlos (2007b, p. 44) fala sobre a criagdo de “SAB’S — sociedades amigos de
bairro”. Nas proximidades da Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza,
verificamos a existéncia de duas associacdes de moradores, uma ligada ao bairro Fazenda
Botafogo e outra ligada a Costa Barros. Por se tratar de uma escola construida em uma area
fronteirica, as competéncias das associagdes se entrelagam, entretanto, quando ha alguma
situacao de conflito entre a escola e a comunidade, o diretor responsavel leva o problema a
Associacdo de Moradores da Fazenda Botafogo.

As associagdes sdo as vozes da comunidade e, assim como as redes sociais criadas
pelos moradores, que divulgam noticias e expdem os problemas do bairro, conseguem
reclamar direitos junto ao Estado. Os moradores, organizados, se ajudam mutuamente para
sobreviverem em uma regido com quase nenhuma infraestrutura. Com a auséncia dos
interesses publicos nesse territdrio, grupos paralelos de poder assumem a gestéo desse local,
a “escola ¢ uma das poucas referéncias de atuagdo constante do poder publico em uma
localidade que retine tantas mazelas” (MOTA, 2018, p. 31).

Figura 2 - Morro da Pedreira visto da Av. Pastor Martin Luther King Junior

Fonte: Os autores, 2020.

Observando a imagem acima, a paisagem vista na saida do metr6 de Acari/Fazenda
Botafogo, pela Avenida Pastor Martin Luther King, mostra a infraestrutura habitacional do
bairro. Percebemos que o conceito abordado por Carlos (2007b), ao falar sobre os guetos
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urbanos e a fragmentacdo urbana da cidade de Séo Paulo, diz que o processo de producéao
espacial gera consequéncias que muitas vezes recaem sobre as condi¢cdes de vida e
sobrevivéncia da populagdo. Se consideramos que o Morro da Pedreira ¢ um “gueto urbano”
segregado da metrépole, desfavorecido de servicos basicos de saneamento e com uma
organizacao de ocupagdo urbana, em sua maioria, desordenada, percebemos que

como consequéncia temos um processo de producdo espacial onde a
reproducdo da vida, nem sempre apresenta as condi¢des minimas de
subsisténcia. (...) O mundial que imp&e o homogénio nos coloca distante de
contradicOes especificas de realidades historicas e locais especificos. O
processo de producdo da sociedade se, de um lado cria um espago homogéneo,
de outro, produz sua fragmentacéo que se concretiza de modo diferenciado
(CARLOS, 2007b, p. 38).

Carlos (2007b) evidencia o processo de reproducédo e producdo espacial presente
na metrépole de S&o Paulo. Como ela cita, de um lado criam-se espacos hegeménicos, do
outro produz-se a segregacdo. Verificamos semelhancas nessa descricdo com as
caracteristicas do Morro da Pedreira. Os individuos que habitam o local servem como méao
de obra trabalhadora aos bairros centrais da cidade do Rio de Janeiro, o trabalhador que
mora em &reas periféricas mais afastadas do centro leva mais horas para chegar ao local de
trabalho.

Mesmo assim, a populacdo pobre, sem opgdo de moradia, migra para areas mais
afastadas da metropole, busca habitagdes mais baratas, porém continua dependendo das
zonas econdmicas privilegiadas, onde a oferta de servigos é maior. Assim sao interligados
a metropole por uma rede de transportes precéria.

Comparando o0 Morro da Pedreira e os bairros adjacentes com as anélises de Carlos
(2007b, p. 43), “o gueto é produto direto das relagdes entre morfologia social/hierarquia
espacial, segrega grupos e lugares como consequéncia da fragmentagdo do tecido urbano e
de suas formas de apropriag@o.” Sem recursos para habitar lugares proximos ao trabalho, o
individuo ocupa espagos com pouca ou henhuma infraestrutura. Tendo o Morro da Pedreira
como exemplo, moradores e visitantes veem a céu aberto a exposi¢ao de lixo nas ruas e o
rio poluido em frente a escola. E not6rio o acesso minimo a servicos de saneamento basico.

O Morro da Pedreira e os bairros adjacentes apresentam um dos piores indices de
desenvolvimento humano da capital (IDH%). O morro fica localizado no bairro Pavuna, que
é 0 99° colocado nessa lista e apresenta IDH de 0,790, enquanto Costa Barros e
Acari/Parque ColUmbia, bairros adjacentes, sdo os piores da lista, apresentando IDHs
respectivos a 0,713 e 0,720, segundo 0 senso ocorrido em 2000, e ocupando as posicoes
125° e 124°. Segregados pela sua condi¢do econémica, 0os moradores se organizam em
associacOes para reivindicarem direitos ao Estado, com objetivo de melhorar a qualidade de
vida.

* Censo ocorrido no ano de 2000, disponivel em Rio de Janeiro (2019b, NAO PAGIADO).
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Trazer para sala de aula o conceito de lugar em uma perspectiva critica podera
fortalecer os lacos dos individuos com o seu bairro, construindo uma relacéo de identidade
com o lugar. Mas, antes de iniciarmos a aprendizagem desse conceito, devemos verificar
quais sdo as impressdes dos alunos sobre esse lugar, precisamos leva-los a refletir sobre a
sua condicdo social e a confrontar as desigualdades que sdo proferidas pelas ideias
hegem®nicas que mantém as estruturas de segregacao urbana.

7 Confecgio do Jogo “O Nosso Lugar” na E. M. Jornalista e Escritor Daniel Piza

O produto educacional dessa pesquisa resultou em um jogo de tabuleiro destinado
a ser uma ferramenta complementar ao curriculo de geografia para turmas de sexto ano,
validando conhecimentos como “localizar pontos e elementos no espago geografico através
de coordenadas e orientar-se no espago geografico com o auxilio dos pontos cardeais” (RIO
DE JANEIRO, 2016, NAO PAGIADO). Por se tratar de uma escala que apresenta
particularidades, entendemos ser necessario criar um produto novo que apresente a
realidade da escola em que trabalhamos, mas que também possa ser adaptado a outras
realidades com as devidas modificacdes.

A partir das atividades desenvolvidas durante as aulas e apresentadas no item 2.3
da dissertacdo que acompanha esse caderno, verificamos como se d&o as préaticas sociais do
bairro, os pontos de encontro e referéncia importantes para os alunos, curiosidades sobre o
nome dado as diferentes comunidades e suas delimita¢fes. O mais importante foi descobrir
a relacdo que o aluno cria com o lugar, como se sente como habitante dele. As figuras 21,
22, e 23 apresentadas nessa dissertacdo mostram um breve diagnostico do lugar. Usamos
uma ficha de construgdo participativa de diagndstico de lugar. Utilizamos uma ficha
adaptada para se enquadrar na realidade pretendida para o desenvolvimento do jogo “O
Nosso Lugar” na Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza. Utilizamos como
referéncia a ficha de Vasconcellos (2011, p. 77) para a constru¢do do jogo “Unidos para
produzir um lugar saudavel”.
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Figura 3 - Diagndstico do Lugar

* Nome: . Turma: Datat_ /o o)

Fonte: VASCONCELLOS, 2011, p. 77. adaptado

Outras duas atividades foram necessarias para prosseguirmos a investigacao.
Feitas com mais afinco pelos alunos, pedimos em uma delas que descrevesses em cinco
linhas a praca localizada proxima a escola. O professor pode substituir a praga por algum
outro ponto de referéncia que seja comum a todos os alunos que frequentam a sua aula.
Uma terceira atividade é pedir que os alunos completem a frase: “Meu nome é (...) e no meu
lugar tem (...)”. Ap6s a construcdo dessa frase, o aluno deverd fazer um desenho para
complementar a sua descri¢do. Os alunos que tém dificuldade em escrever ficardo menos
inibidos com essa Ultima atividade, as outras duas, dependendo do segmento trabalhado e
da idade dos estudantes, podem apresentar resisténcias no desenvolvimento por ndo
saberem escrever muito bem.

Como a abordagem do jogo tratara sobre orientacdo e localizagcdo no espaco
geogréfico, é extremamente importante que os alunos tenham contato com o mapa do seu
bairro, em escalas maiores, ao ponto de os alunos visualizarem com mais detalhes a escola
e 0s pontos de referéncia préximos. Sugerimos que, se ndo houver um mapa, utilize uma
imagem de satélite para que os alunos consigam identificar a escola e as casas na figura.
Para os professores que lecionam nas escolas da Prefeitura do Rio, o Instituto Municipal de
Urbanismo Pereira Passos — IPP disponibiliza uma base de dados que contempla todos os
dados necessarios pertinentes a cidade do Rio de Janeiro. Para escolas localizadas na
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periferia, o Sistema de Assentamentos de Baixa Renda — SABREN?® disponibiliza “censos
Demograficos do IBGE e registros administrativos provenientes especialmente da
Secretaria Municipal de Infraestrutura e Habitagdo (SMIH), Secretaria Municipal de
Urbanismo (SMU) e Defesa Civil” (RIO DE JANEIRO, 2020, NAO PAGIADO) que unem
as principais informac@es das favelas da cidade do Rio de Janeiro.

O jogo “O Nosso Lugar” foi pensado para ser construido de maneira simples e com
materiais de baixo custo, a fim de inspirar escolas que tém acesso restrito a internet ou com
pouca infraestrutura. Em outras iniciativas semelhantes, no entanto, é necessario construi-
las com materiais mais caros ou mesmo pensar em uma forma digital. Como entendemos
gue a maioria das escolas, principalmente as localizadas em areas de baixa renda, tem
dificuldades de conseguir recursos para aplicar em atividades extracurriculares e investir na
construcéo autbnoma de materiais, optamos por oferecer uma alternativa de baixo custo.

O jogo é composto pelos itens:

e tabuleiro;

e um quebra-cabeca dividido em quatro partes;

e um Unico pino;

e 13 desafios verdes com perguntas sobre orientacdo e localizacdo no espaco
geogréfico;

e 14 desafios vermelhos com perguntas abertas e de multipla escola sobre um
acontecimento noticiado ou histdrico relevante para comunidade;

e 12 desafios amarelos com perguntas abertas que abordem questdes relacionadas a
desigualdade social vivida entre os alunos e pela comunidade.

e um dado.
Cada grupo de perguntas deve apresentar no minimo doze opg¢des. A seguir,

descreveremos os materiais utilizados para a confecgéo de cada pega do jogo.

8 Tabuleiro desenvolvido na E. M. Jornalista e Escritor Daniel Piza

As regras, componentes e pecas do jogo sao as mesmas descritas na apresentacdo desse
produto. Para a construcdo do tabuleiro que utilizamos na Escola Municipal Jornalista e
Escritor Daniel Piza, usamos o aplicativo Paint, mas, entendendo a dificuldade e a falta de
tempo dos professores, preparamos um modelo j& montado nesse produto, que podera ser
amplificado no PowerPoint, apenas com o desenho do tabuleiro, e impresso em uma gréfica
no tamanho que o professor entender ser melhor para a turma. O mapa poderd ser
encontrado na base de dados do Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Passos — IPP.

5 Dados disponiveis em Rio de Janeiro (2020, NAO PAGINADO).
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Nosso tabuleiro foi impresso colorido em uma impressora residencial em folha de
papel A4, apresentando 17 cm de altura por 30 cm de comprimento. O quebra-cabeca
interno apresenta 10,5 cm de altura por 20 cm de comprimento. Esse € o jeito mais barato
de montarmos o tabuleiro, mas destacamos que, quanto maior a imagem, melhor seré para
os alunos visualizarem. No verso dele, podemos colar cartolina ou papel cartdo para que a
durabilidade dos materiais seja maior.

Figura 4 — Quebra-cabeca do Tabuleiro
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Fonte: Os autores, 2020.

Colocamos o nome do jogo e escolhemos uma frase jargdo com 10 cm de altura
por 5,5 de largura para que a figura completasse e fosse montada na parte interna do
tabuleiro. Novamente, destacamos que 0 mapa ou imagem de satélite pode ser montada a
parte do tabuleiro, ndo precisa ser condicionado na parte interna. Esse é um fator que ndo
implicard de maneira negativa a atividade.

A partir de agora, descreveremos a montagem dos desafios a partir da pesquisa que
fizemos na Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza. Todas as cartas desafio se
apresentardo de tamanho original, como foram impressas, para que o professor consiga ler
os desafios e entender o tamanho real que elas deverdo ser trabalhadas com a turma.

9 Desafios verdes montados para E. M. Jornalista e Escritor Daniel Piza
As cartas verdes foram elaborados utilizando como base as Orientagdes

Curriculares do Rio de Janeiro, em 2016, para o ensino de geografia, 0 Google Earth e a
base de dados do Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Passos — IPP. Assim,
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comportam as perguntas relacionadas ao contetido do primeiro bimestre do sexto ano, com
0 objetivo de “localizar pontos e elementos no espago geografico, através de coordenadas
geograficas e orientar-se no espago com o auxilio de pontos cardeais” (RIO DE JANEIRO,
2016, NAO PAGIADO). Cada pergunta tem uma selecio de quatro alternativas de
respostas, sendo apenas uma certa.

As cartas verdes tém como fungdo validar alguns conteldos aprendidos ao longo
do primeiro bimestre do sexto ano e poderdo ser utilizadas também em turmas de sétimo
ano como uma ferramenta de revisdo. Essas perguntas podem ser adaptadas dependendo da
localizacdo da escola ou do conteldo que o professor deseja trabalhar com os alunos em
sala de aula. O importante é que elas tragam em sua composicdo informacgdes sobre a
localizacdo da escola e 0s bairros préximos aos alunos.

Em sua base de dados, a Prefeitura do Rio tem o registro de diversas curiosidades
sobre a cidade. Caso 0 jogo seja utilizado por escolas de outras cidades, os profissionais de
educacdo podem buscar imagens de satélite no Google Earth e validar os dados de satélite
junto a prefeitura local. Desde que as perguntas partam da realidade local, satisfard a
proposta dessa pesquisa.

Para solucionar as perguntas desse campo, imprimimos duas imagens de satélite
da comunidade em escala detalhada retiradas do Sistema de Assentamentos de Baixa Renda
(SABREN) do Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Passos (IPP). O professor que
escolher replicar esse jogo em uma outra localidade devera buscar os mapas ou imagens de
satélite que mostre pontos de referéncia e a delimitagdo das comunidades ou bairros
préximos a escola em que trabalha.

As imagens foram transferidas para o aplicativo Paint. Depois de serem coladas,
inserimos caixas de texto em forma opaca para rescrever o nome dos pontos de referéncias
préximos a escola para serem visualizados pelos alunos, como é mostrado na figura 5. A
figura 6 representa a segunda imagem que serd usada para solucionar os desafios do cartdo
verde. Ao acessar a plataforma de dados do Sistema de Assentamentos de Baixa Renda
(SABREN), buscamos pelo nome da comunidade que estd como Bairro da Pedreira,
pressionamos a tecla Prt Scr ou Print Screen, abrimos o aplicativo Paint e clicamos em
Ctl+V. Como resultado, a imagem aparecera no aplicativo.

Para diferenciarmos as cores delimitadas na imagem pelas comunidades,
utilizamos a ferramenta “preencher cor” e o “lapis”, depois, utilizamos a caixa de texto em
forma opaca para escrever o nome das comunidades, assim como estdo nomeadas pelo
Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Passos (IPP). Os professores que tém a opcao de
ter um mapa fidedigno podem utilizé-lo, mas, como entendemos ser dificil para alguns
professores encontrarem 0s registros de mapas em algumas prefeituras, optamos por
encontrar alternativas mais acessiveis que facilitem a elaboracdo do jogo. Abaixo seguem
0s mapas utilizados para os alunos responderem as perguntas do campo verde.
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Figura 6 - Localizagdo das Comunidades pelo IPP
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Fonte: Rio de Janeiro, 2020, NAO PAGIADO (adaptado pela autora)

As perguntas desse campo podem ser construidas seguindo como referéncia o
padrdo: “Ponto de referéncia no mapa” esta a “orienta¢do segundo a rosa dos ventos” € o
“Ponto de referéncia no mapa” esta a “orientagdo segundo a rosa dos ventos” em relagdo a
“escola”?

Mostraremos alguns exemplos de perguntas que podem ser usadas como desafios
para as fichas verdes:
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Figura 7 - Desafios do Campo Verde

A) 22°49°25°°’S (LATITUDE)
43°21°12°W (LONGITUDE)

B) ©6° (LATITUDE/LONGITUDE)
C) 35°55’22?”°N (LATITUDE)
104°11°28°°E (LONGITUDE)
D)33° 35’ 07°’N (LATITUDE)
108°00°40°°W (LONGITUDE)

A)NORTE
B)SUL

C)LESTE
D)OESTE
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A)SUL E SUDOESTE
B)OESTE E NORDESTE
C)NOROESTE E SUDESTE
D)LESTE E SUDOESTE

A)OESTE
B)SUL

C)NORTE
D)LESTE
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A)O UPA ESTA AO NORTE DA VILA
OLIMPICA CLARA NUNES E O HOSPITAL
DE ACARI ESTA AO SUL.

B)O UPA ESTA A NOROESTE DA VILA
OLIMPICA CLARA NUNES E O HOSPITAL
DE ACARI ESTA A LESTE.

C)0O UPA ESTA A0 NORTE DA VILA
OLIMPICA CLARA NUNES E O HOSPITAL
DE ACARI ESTA A0 NOROESTE.

D)0 UPA ESTA AO SUDESTE DA VILA
OLIMPICA CLARA NUNES E OHOSPITAL DE
ACARI ESTA A SUDOESTE.

A)A ESTAGCAO ENGENHEIRO RUBENS
PAIVA ESTA A OESTE E A DE
ACARI/FAZENDA BOTAFOGO ESTA A
SUDOESTE .

B)A ESTACAO ENGENHEIRO RUBENS
PAIVA ESTA A OESTE E A DE
ACARI/FAZENDA BOTAFOGO ESTA A
NORTE .

C)A ESTACAO ENGENHEIRO RUBENS
PAIVA ESTA A NOROESTE E A DE
ACARI/FAZENDA BOTAFOGO ESTA A
SUDOESTE.

D)A ESTAGCAO ENGENHEIRO RUBENS
PAIVA ESTA A NORDESTE E A DE
ACARI/FAZENDA BOTAFOGO ESTA A
SUDESTE.
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A)QUITANDA
B)VILLAGE COSTA
BARROS

C)PARQUE BOA
ESPERANCA

D)MORRO DA PEDREIRA

A)NORTE
B)SUL

C)LESTE
D)OESTE
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A)MORRO DA LAGARTIXA
B) FINAL FELIZ
C)MORRO DA PEDREIRA
D)PARQUE BOA
ESPERANCA

A)DO QUITANDA ELE SEGUIRA AO NORTE
ATE 0 MORRO DA LAGARTIXA, DEPOIS AO
OESTE PARA O PARQUE NOVA CIDADE DE
ACARI E POR ULTIMO AO NORTE ATE
CHEGAR NO MORRO DA PEDREIRA.

B)DO QUITANDA ELE SEGUIRA A0 SUL
ATE 0 MORRO DA LAGARTIXA, DEPOIS AO
OESTE PARA O PARQUE NOVA CIDADE DE
ACARI E POR ULTIMO AO SUL ATE
CHEGAR NO MORRO DA PEDREIRA.

C)DO QUITANDA ELE SEGUIRA AO LESTE
ATE 0 MORRO DA LAGARTIXA, DEPOIS AO
LESTE PARA 0 PARQUE NOVA CIDADE DE
ACARI E POR ULTIMO AO SUL ATE
CHEGAR NO MORRO DA PEDREIRA.

D)DO QUITANDA ELE SEGUIRA A0 SUL
ATE 0 MORRO DA

LAGARTIXA, DEPOIS AO LESTE PARA O
PARQUE NOVA CIDADE DE ACARI E POR
ULTIMO AO NORTE ATE CHEGAR NO MORRO
DA PEDREIRA.
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A)DO FINAL

FELIZ ELE SEGUIRA AO

SUDOESTE PARA O MORRO DA PEDREIRA,
A SUDOESTE
LAGARTIXA,

E A0 LESTE
FELIZ.

B)DO FINAL
NORTE PARA
NORTE PARA
NORTE PARA

PARA O MORRO DA
A0 NORTE PARA 0 QUITANDA
PARA VOLTAR A0 FINAL

FELIZ ELE SEGUIRA AO

0 MORRO DA PEDREIRA, A

0 MORRO DA LAGARTIXA, A0
0 QUITANDA E AO LESTE

PARA VOLTAR AO FINAL FELIZ.
C)DO FINAL FELIZ ELE SEGUIRA AO >v z oxl—l m

LESTE PARA
NORTE PARA
NORTE PARA

0 MORRO DA PEDREIRA, A

0 MORRO DA LAGARTIXA, AO mv w: _I

0 QUITANDA E AO LESTE

PARA VOLTAR AO FINAL FELIZ. nv —I m M|—l m

D)DO FINAL

FELIZ ELE SEGUIRA AO

NOROESTE PARA 0O MORRO DA PEDREIRA, Uv o mml—l m

A LESTE PARA O MORRO DA LAGARTIXA,
AO NORTE PARA 0O QUITANDA E AO SUL
PARA VOLTAR AO FINAL FELIZ.
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Fonte: Os autores, 2020.

Como visto nas cartas, a resposta desse campo é totalmente objetiva. Cada
pergunta deve ter a opgdo de resposta correspondente a no maximo quatro alternativas de
multipla escolha para que o jogo se concretize no tempo maximo de cinquenta minutos. Em
sua maioria, as perguntas e respostas devem apresentar solu¢des rapidas. Nossa intencéo é
que os alunos reflitam nas perguntas de campo amarelo.

10 Desafios vermelhos montados para E. M. Jornalista e Escritor Daniel Piza

As cartas vermelhas apresentam noticias extraidas de redes sociais, dissertagdes,
noticias e o Sistema de Assentamentos de Baixa Renda (SABREN) do Instituto Municipal
de Urbanismo Pereira Passos (IPP). Essas informagdes foram necessarias para elaborarmos
perguntas que tivessem relagdo com os pontos de referéncia e questdes sociais que
acontecem na vizinhanca. Para ser replicado, o professor podera buscar na base de dados
do Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Passos (IPP) contetdos e dados que falem
sobre a origem do nome dos bairros, processo histérico de ocupagdo da comunidade ou
bairro para adaptar os desafios para a realidade da escola trabalhada. As narrativas
desenvolvidas pelos alunos, como resultado da pesquisa, também podem ser usadas para
contextualizar os desafios desse campo.
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A proposta do campo verde é que os alunos apliquem os conhecimentos de
localizagdo, orientacdo espacial e cartografia aprendidos no primeiro bimestre. Todas as
guestdes estdo relacionadas a leitura e a interpretacdo de mapas ou relacionado aos pontos
de referéncia do bairro. Nesse campo, verificaremos se 0s alunos adquiriram a habilidade
de perceber a dimensao do mundo real e a sua representacdo no papel, além de reconhecer
No mapa 0s seus espacos de vivéncia.

Os textos que compdem as cartas vermelhas sdo perguntas que possibilitam
respostas objetivas cm quatro opcgdes de resposta ou perguntas abertas, mas que tenham
respostas objetivas. Como uma proposta de elaboragéo, esses desafios podem relatar algum
acontecimento noticiado, histérico ou relevante para comunidade. Abaixo daremos
exemplos de alguns cartdes:

Figura 8 - Desafios do campo vermelho
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A)A EXISTENCIA DE MUITAS
LAGARTIXAS E CAMALEOES NA
EPOCA.

B)AO PRIMEIRO MORADOR DA
REGIAO QUE TINHA COMO
APELIDO ZE LAGARTIXA.

C)AO ANTIGO NOME DA FAZENDA
NO QUAL ATUALMENTE FICA A
REGIAO: FAZENDA RECANTO DA
LAGARTIXA.

D)AO NOME DE UMA ANTIGA
QUITANDA DA REGIAO.

A)UMA QUITANDA QUE
FUNCIONAVA NA LOCALIDADE
ANOS ATRAS.

B)HOMENAGEM A MARIA DA
QUITANDA DOCEIRA FAMOSA EM
TODA ZONA NORTE.
C)QUITANDA E UMA PALAVRA
INDIGENA QUE SIGNIFICA
MUITAS PEDRAS.

D)AO NOME DO RIO QUE PASSA

EM FRENTE A ESCOLA.
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A)BAIRRO FINAL FELIZ

B)MORRO DA LAGARTIXA

C)PARQUE NOVA JERUSALEM
D)SITIO DO NERA (CENTRO SOCIAL
UNIAO DE COSTA BARROS)

A)GRUPO DE TEATRO NOS
DO MORRO

B) GRUPO CULTURAL
AFROREGGAE

C) CENTRO CULTURAL
PHABRIKA

D) INSTITUTO DOS
MENINOS CANTORES DE
PETROPOLIS
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A)VILA OLIMPICA CLARA NUNES
B)ESCOLA MUNICIPAL JORNALISTA E
ESCRITOR DANIEL PIZA

C)METRO DE ACARI/FAZENDA
BOTAFO0GO

D)ESTAGAO DE TREM DE COSTA
BARROS

* %

*
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Hospital Ronaldo Gazolla ja € exclusivo para tratamento de casos
de coronavirus
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Fonte: Os autores, 2020.

As perguntas de nimero um ao seis sdo objetivas, e as demais sdo abertas,
dependerdo da interpretagdo e conhecimentos do aluno. Percebe-se que, para que o
professor formule perguntas como essas para 0 jogo, € necessario o desenvolvimento da
pesquisa que acompanha esse caderno. Como o Morro da Pedreira apresenta mais pontos
negativos do que positivos, na opinido dos alunos, formulamos perguntas que valorizam a
cultura e a histéria da comunidade. Muitas delas fazem referéncias a curiosidades, como a
origem do nome Acari ou 0 Grafitti pintado nos muros do metrd, mas, em todos os aspectos,
as perguntas atrelam a comunidade as caracteristicas que valorizam o lugar de moradia do
aluno.

11 Desafios amarelos montados para E. M. Jornalista e Escritor Daniel Piza

A proposta das cartas amarelas é provocar discussdes sobre questdes sociais que
ocorrem entre a vizinhanga e consequentemente entre os alunos na escola. Sua elaboracéo
pode conter frases jargdo, musicas, frases de filmes, noticias populares de temas que gerem
uma possibilidade a discusséo.
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As cartas desenvolvidas nesse jogo falardo sobre desigualdade social, racismo,
homofobia e outras atitudes discriminatérias. Cada carta traz um pequeno texto e uma
pergunta com resposta aberta que problematiza uma discussdo entre os grupos. Utilizamos
como conteldo para a elaboragéo das perguntas trechos de filmes, musicas e noticias que
servem para despertar a curiosidade do debate.

Figura 9 - Desafios do Campo Amarelo
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2)TRECHO DO FILME TROPA DE
ELITE 2:

“NO BRASIL,

L

ELEICAO E zmmonHo
E O VOTO E A
MERCADORIA MAIS
VALIOSA DA
FAVELA!?”

TROPA DE ELITE 2. DIRECAO DE JOSE PADILHA. RIO DE
JANEIRO: GLOBO FILMES, 201€. 1 DVD (115 MIN.).

QUEM NUNCA OUVIU FALAR DA
VENDA DE VOTOS? NORMALMENTE
0S VOTOS SAO TROCADOS POR
CESTAS m>mHn>m MATERIAIS
DE CONSTRUGAO m ATE
DENTADURAS. VOCE ACHA QUE
VALERIA A PENA VENDER O SEU
VOTO?

* k % %

wuqunzo DIALOGO QUE ACONTECE NO FILME 0
PAI 0:

"ROQUE : _SUPORTAR E A LEI DA
MINHA RACA. TA LIGADO?
BOCA:_DEIXA DE SER ESCROTO!
ROQUE:_EU TO SEGUINDO O SEU
EXEMPLO. ) .
BOCA:_VOCE E NEGRO! VOCE E
NEGROT VOCE E NEGRO! VOCE E
NEGRO!

ROQUE: _EU SOU NEGRO SIM! MAS
POR UM ACASO NEGRO_NAO TEM OLHO?
ELE NAO TEM MAO? NAO TEM
SENTIDO? NAO COME DA MESMA
COMIDA? NAO SOFRE _

DAS MESMAS DOENCAS. NAO PRECISA
DOS MESMOS REMEDIOS? QUANDO A
GENTE SOA, NAO SOA O CORPO TAL
QUAL UM BRANCO BOCA, HEIN?
QUANDO VOCES DAO PORRADA NA
GENTE, A GENTE NAO SANGRA IGUAL,
MERMAO, HEIN? QUANDO VOCES FAZEM
GRACA A GENTE NAO RI? QUANDO
VOCES DAO TIRO NA GENTE, A GENTE
NAO MORRE TAMBEM?"

6 PAL, 0. DIRECAO DE MONIQUE GARDENBERG. RIO DE JANEIRO:
GLOBO FILMES, 2007. 1 DVD (96 MIN.). ADAPTADO.

0 TRECHO DO FILME O PAI 6 TRATA SOBRE COMO
E SER PRETO. PARA VOCES EXISTE ALGUMA
DIFERENCA QUE TORNE O HOMEM BRANCO MELHOR
QUE 0 HOMEM PRETO?

* % % %
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6) TRECHO DA MUSICA DIARIO DE UM
DETENTO DO RACIONAIS MC'S:

“CADA DETENTO UMA MAE,
UMA CRENGA

CADA CRIME UMA SENTENCA
CADA SENTENCA UM MOTIVO,
UMA HISTORIA DE LAGRIMA
SANGUE, VIDAS E GLORIAS,
ABANDONO, MISERIA, ODIO
SOFRIMENTO, DESPREZO,
DESILUSAO, AGAO DO TEMPO
MISTURE BEM ESSA QUIMICA E
PRONTO

EIS UM NOVO DETENTO.”

RACIONAIS MC'S. DIARIO DE UM DETENTO. RIO DE JANEIRO:
COSA NOSTRA, 1998.

DISPONIVEL EM: HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=ER-BYI9-
3HM. ACESSO EM 1

JuL. 2020.

0 RAP FALA SOBRE O NASCIMENTO DE
UM DETENTO E DIA A DIA NA
PRISAO. IMAGINE QUE VOCES
CONHECAM ALGUEM QUE ACABOU DE
SAIR DA CADEIA E CUMPRIU SUA
PENA. SE VOCE FOSSE A PRIMEIRA
PESSOA QUE ELE ENCONTRASSE, QUAL
CONCELHO VOCE DARIA?

* % % %

7)TRECHO DA MUSICA DUAS DE CINCO
DO CRIOLO.

QUE VE O PROFESSOR

EM DESESPERO NA MISERIA
QUE NO MEIO DO CAMINHO
DA EDUCACAO HAVIA UMA
PEDRA E HAVIA UMA PEDRA
NO MEIO DO CAMINHO

ELE NAO E PRETO VELHO
MAS NO BOLSO LEVA UM
CACHIMBO

CRIOLO. DUAS DE CINCO. RIO DE JANEIRO: OLOKO RECORDS,
2003. DISPONIVEL

EM: HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=QNCS2NSZGRK. ACESSO
EM 1

JuL. 2020.

A MUSICA FALA SOBRE UM ALUNO QUE
DEVIDO AO USO ABUSIVO DE DROGAS
DESISTE DOS ESTUDOS. SE VOCE
VISSE UM AMIGO SEU FUGINDO DA
ESCOLA, 0 QUE VOCE DIRIA A ELE
PARA CONVENCE-LO A FICAR?

* % % %



JOGO O NOSSO LUGAR







JOGO O NOSSO LUGAR

48

12)VEJA A REPORTAGEM ABAIXO:

(] e e .mul-

My

1100 Matunguinhs © do 8o potte da primera deputoda e et
eqgro trens 6o Brove

“NEGRA, MULHER, TRANS,
NORDESTINA, ERICA MALUNGUINHO E
A PRIMEIRA DEPUTADA NEGRA E
TRANS ELEITA NO BRASIL. FORAM
MAIS DE 55 MIL VOTOS. MAS, MUITO
ALEM DISSO, A RECEM DEPUTADA SE
SOMA A ABDIAS DO NASCIMENTO,
LELIA GONZALEZ, BENEDITA DA
SILVA, LECI BRANDAO, ENFIM, AO
TIME DE NEGROS E NEGRAS QUE
OUSARAM SUBVERTER AS ESTRUTURAS
DO PARLAMENTO BRASILEIRO

POR UMA SOCIEDADE MAIS JUSTA.”

FREIRE, SIMONE. ERICA MALUNGUINHO: O DIA DA POSSE DA
PRIMEIRA DEPUTADA NEGRA TRANS DO BRASIL. ALMA PRETA,
2019. DISPONIVEL EM:
HTTPS://WWW.ALMAPRETA.COM/EDITORIAS /REALIDADE/ERICA-
MALUNGUINHO-0-DIA-DA-POSSE-DA-PRIMEIRA-DEPUTADA-NEGRA-
TRANS-DO-BRASIL ACESSO EM 1 JUL. 2020

QUAL A IMPORTANCIA DE UMA
MULHER, NEGRA E TRANS SER
DEPUTADA DO BRASIL?

* % % %

Fonte: Os autores, 2020.

O campo amarelo pode ser utilizado como modelo para ser replicado com poucas

tas de aspectos gerais sobre problemas sociais e

do por ideias hegemdnicas. Nossa intengdo é descontruir preconceitos
e desigualdades. As perguntas sdo abertas porque fazem os alunos refletirem sobre a sua

des, sdo pergun

ou nenhumas modificag

econdmicos promovi

do outro. Esse campo de perguntas deve ser mediado pelo professor

opinido e a opinido

ém, de todos os campos,

em

longo da partida. Por

éncias ao

haver conflitos ou desist

para nao

teressante, pois convida a turma ao debate.

7

esse € 0 mais in

Esse jogo também acompanha um cartdo-resposta dos desafios, que devera ser

utilizado pelo medidor do jogo, nesse caso, o professor, para conferir e avaliar as respostas

objetivas.
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Figura 10 - Cartdo-resposta dos desafios
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Fonte: Os autores, 2020

Esse ultimo cartdo podera apresentar qualquer cor, ou até mesmo ser uma anotagao
no verso de algum tipo de papel que pertencerd ao jogo. Destacamos que esse material pode
ser produzido digitalmente e fisicamente, mas optamos por imprimi-lo em folha de papel
oficio A4, em uma impressora residencial. Entretanto, para durabilidade, recomenda-se
imprimir o tabuleiro, 0 mapa e os cartdes em papel cartdo, ou mesmo plastifica-los.

Por ultimo, o propdsito desse material é ser replicado, satisfazendo as
particularidades do lugar onde o professor leciona. Os desafios de respostas abertas ou
objetivas podem ser alterados sem que as regras, 0 aspecto colaborativo e as perguntas que
permitem uma reflexdo critica pelos alunos se percam. A esséncia do material permanecera
com 0 seu propdésito.
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12 Considerac@es

Consideramos a elaboracéo desse jogo um grande desafio por ndo encontrar muitas
curiosidades relacionados ao Morro da Pedreira e também muitos alunos desconhecem a
histéria do seu bairro. Achamos importante trazer esses conhecimentos para a sala de aula,
mas, devido aos acontecimentos que envolveram o distanciamento social, ndo conseguimos
aplicar e avaliar a atividade presencialmente.

O lddico e a construcdo de um jogo colaborativo foram ferramentas para a
concretizacdo da pesquisa desenvolvida ao longo de 2019. Verificamos que os alunos
entendem morar em um lugar violento, sujo, desinteressante, conhecem pouco as ruas do
seu bairro, sdo segregados pelas zonas econ6micas mais ricas e autossegregam seus
vizinhos em seu proprio bairro, criam nomes ndo oficiais de lugares para diferenciarem-se
de habitantes em pior situacéo de renda e habitaco.

Gostariamos de ter aplicado esse material na Escola Municipal Jornalista e Escritor
Daniel Piza, entretanto, devido & pandemia do novo coronavirus, tivemos que adiar nossos
planos para o ano de 2021. Como 0s novos acontecimentos inicialmente seriam passageiros
e propagaram-se durante meses, sem uma resposta corrente de retorno, fomos
impossibilitados de replicarmos esse material em um modelo digital, até mesmo devido a
realidade que enfrentamos em escolas da periferia, como o baixo acesso a internet e as
plataformas digitais. Entretanto ndo descartamos a possibilidade de fazermos essa
adaptacao futuramente.

Posto isso, nossa intencdo foi desenvolver um produto, a partir de uma pesquisa,
que pudesse desconstruir esses preconceitos. Dessa forma entendemos que contribuimos
para um trabalho que valorizou o conteido de geografia, e, além disso, a escolha do nosso
referencial problematizou estratégias metodoldgicas. Optamos por desenvolver uma
atividade colaborativa que abordasse reflexdes criticas sobre aspectos da vizinhanga
inerentes ao lugar, direcionasse e orientasse o trabalho para valorizacdo das memorias e
historias do bairro, trazendo para a turma curiosidades antes desconhecidas pelos alunos.

O ensino de geografia pode se beneficiar do conhecimento cotidiano trazido pelos
alunos para sala de aula, sempre visando romper o senso comum estabelecido na nossa
sociedade. Nesse sentido, a geografia devera ensinar ao aluno reconstruir e interpretar o
conhecimento cotidiano para que esse conhecimento de fato produza significado. “A
educacdo ndo tem o poder de solucionar, sozinha, os grandes problemas que a sociedade
enfrenta, mas sua contribui¢do ¢ indispensavel” (VASCONCELLOS, 2011, p. 91).

Entendemos que temos que zelar por um ensino critico que oriente e impulsione a
educacao dos nossos alunos para inseri-los no mundo como cidadaos por intermédio de uma
abordagem critica que supere o senso comum discriminatorio. Independente do trabalho de
outros educadores, entendemos que estaremos contribuindo para uma educacéo
emancipatoria quando utilizamos uma dindmica pedagdgica que provoque reflexdes e
minimizem o individualismo, a derrota e as desigualdades sociais.
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