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1 Apresentacéo

Caro professor, estaderno ird propa criacdo de um joggue tenha como centro
a escala do lugaAs atividades apresentadas ao longo deste material émnastruidas em
conjunto com a pesquisa de dissertagéitulada 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 Pticas de Educacéo Basica do Colégio Pedro L.

Iniciamos esse estudo com uma investigacdo do lugar desenvolvida na Escola
Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza. Consolidamos nossos conhecimentos com uma
pesquisa bibliogréafica sobre o conceito de lugaios inspiramos em um modelo de jogo
colaborativo. Organizamos essa atividade para exercitarmos os corde(mentacéo e
localizacéo espacial a fim de despertarmos o interesse dos alunos elosoéivéercitar
reflexdes sobre o bairro onde miora as proximidades da escola.

A partir do desenvolvimento da pesquisal a b o r a moOsN ocs lsjopajroo i
Nes® material explicaremos a metodologia de elaboradésse produto educativos
motivos que nos levaram a desenvely& a maneira mais barata de repliz&m outras
escolas. Elaboramos um jogo que podera ser modificado em seus desafios, entretanto dever
manterse critico e reflexivo na proposta final da sua aplicacéo.

Por lecionarmos o contetdo de Geografia conceito de lugaachamos relevante
trabalharesse conteldo com alunde sexto ano por estarem recé&megadosa escola,
porém, esse produto podera ser adaptado #ras anos do EnsinBasicoou outras
disciplinas desde que sua montagem se adagieguagem arealidade dos alunosa
escola onde serdilizado,

Os pilares da metodologique embasam esse caderno de orienfa&@os ciclos
de investigacad@acaq proposto poiTripp (2005) nos aproximando de uma pesquig#o
que se segue mais bem detalhado na dissertacdo que acompaniaerssieUtilizamos
essa metodologia para investigar aspectos do lugar e os passos de criacéo para a confecgé
do jONMmsldigar 06 desadeint.os nesse

Esperamos que esse material contribua para que outros professores da Educacac
Basica, interessados pelos trabalhos com jogos e preocupados com a qualidade de
aprendizagem dos alunos, vislumbrpossibilidades de criarem configuracbes para esse
material. E principalmente, exercitem a reflexdo da sua pratica 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 importancia de relacionarmos o conhecimento do aluno sobre o seu lugar de
moradia, da vizinhanca proxinzeescola elas praticas sociais com a producéo de um jogo
que trate a categoria de lugan umaabordagem critica.

Sabese que zonas econdmicas ocupadas por classes médias e altas, em geral,
recebem maiores aportes governamsni®d que as ocupadas pela populacdo de baixa
renda. Existem interesses econémicos que organizam a cidade, a segregando em classes
econdmicas e criando cidades planejadas, onde a valorizagéo imobiliaria estipula o custo de
vida e os servicos disponiveisa®s moradores que podem arcar com esse, @stiasso
que as é&reas afastadas do centro séo ignoradas pelo poder publico e, muitas vezes,
governadas por um poder paralelo.

As escolas situadas em &reas periféricas lidam com essa realidaae, e
trabalharmos o conceito lugar, devemos considerar essa organizacao econdmica, 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 oade dabairro
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 replpteabnceitos por reproduzir
sensos comunsmpostos pela prépria organizagdo social e econbmica do espago nhas
cidadese ndo representar exatamente a realidade.

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

Santos (2006, p. 223) explica que fAnos
e inéditos em cada lugar, a reinsergéo ativa, isso € consciente, no quadro dealida, lo
global, depende cada vez menos da exper.i
autor, os meios de transporte e comunicacdo no mundo globalizado e o encarecimento de
alguns espacos da cidade impuseram uma transitividade de pessoas pelissterrito

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 maisgobre par
areas menos favorecidas de estruturas basicas de habitagao.

o
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Verificamos que, na Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza, existe uma
falta de opcbes de lazer e cultura para os nossos alunos, percebemos a necessidade ¢
mostrarmos outragonas, central, portuaria e sul da cidade do Rio de Janeiro, areas onde o
acesso a cultura e lazer € menos desigual. Percebendo essa estrutura organizacional d
lugar, é notdrio como os interesses econdmicos estédo atrelados a valorizagéo dos lugares
Enquanto isso, os sujeitos buscam melhores condi¢cdes de emprego, qualidade de vida e s&c
condicionados a habitarem lugares acessiveis para o seu custo de vida e renda.
Normalmente, encontram nas zonas periféricas proximas as metrépoles pouca ou nenhuma
estrutua 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, dled 91lr)o,p idcean
H& uma variedade infinita de oficios, uma multiplicidade de combinagdes em
movimento permanente, dotadas de grande capacidade de adaptagdo, e
sustentadas no proprio meio geogréfico, este sendo tomado como uma forma
conteddo, um hibrido de neaialidade e relagdes sociais. (...) Sua
solidariedade se recria ali mesmo, enquanto a solidariedade imposta pela
cooperacao de tipo hegemonico é comandada de fora do meio geografico e do
meio social em que incide (SANTOS, 2006, p. 220).

Santos (2006) fal sobre a importancia da for¢ca comunitaria da populagcdo que
habita o lugar. Ressalta essa particularidade presente nos bairros pobres, fala sobre ¢
solidariedade e a criatividade que as pessoas encontram para sobreviver em areas
esquecidas pelo poder pidudj desfavorecidas de servi¢os basicos e estrutura habitacional.
Para Santos (2006), o lugar se recria pela mobilidade de diferentes culturas, a solidariedade
€ a alternativa para a sobrevivéncia, e nele verificamos caracteristicas Unicas que ndo vemo:
nas grandes metrdpoles.

O lugar, para Santos (2006), é descoberta, € o transito de individuos, é a pratica
social, é a solidariedade entre a vizinhanca. S&8o as rela¢des sociais que ressignificam o
lugar, formando novas identidades, enquanto a historia eulasras se misturam.
Entretanto, devido a dinamica veloz com que o mundo moderno se organiza, o sentimento
de permanéncia e a valorizagdo das memdrias, junto ao sentimento de pertencimento do
lugar, afastanse dos individuos.

Carlos (2007b), em suas #ieés, cita que sdo produzidas novas identidades a
partir das rela¢cfes de solidariedade entre a vizinhanca,

a morfologia socioespacial produz uma identidade marcada pela apropriacdo e
tamb®m pel a car ° ncii sociealescamigas deladiftoa s S /
foram formadas em fung¢é@o desta particularidade, produzindo movimentos
reivindicatérios fortes. Ao questionar a propriedade privada da terra que inibe

o livre acesso a moradia, esses movimentos reavivam 0 uso semloealuzi

um simples, consumo de espagmesse sentido, colocam acento nas relacdes

entre pessoas (individuos, grupos, classes) com o lugar, seja no que se refere a
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vizinhanga e o imediato, ou com a regido mais ampla ou mesmo com toda a
dimens&o do urbano. Constituesm a partir de lacos delistariedade tendo na

base o reconheci mento do O6outrod. (.
modos de vida, de problemas e perspectivas comuns. Por outro lado, produz,
junto com a identidade a consciéncia da desigualdade e das contradi¢es nas
quais sdunda a vida humana (CARLOS, 2007b, p. 44).

Para ambos os autores, os lacos de solidariedade criam uma corrente de resisténcia.
Inicialmente, praticas cotidianas sdo construidas entre os individuos, e relacdes entre a
vizinhanca sdo promovidas. Reuni@tre 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 marco de 2016, cheguei a Hschlunicipal 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 Columbi#raja. Fui informada na coordenadoria que a
escola onde me alocaram estava localizada na Pavuna.

Quando cheguei pela primeira vez a essa escola, 0os alunos me disseram que
moravam em Costa Barros. No dia a dia, trabalhando, percebi que o bairro agssimia tr
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 0s meus estudos sobre essa localidade. Verificando a veracidade dessas
informacdes junto ao Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Passos (IPP), identifiquei
que a escola pertence a Pavuna, entretanto ela ocupa uma area de froreddavent e
Costa Barros. Os bairros adjacentes, Acari, Parque Columbia, Coelho Neto e Barros Filho,
nao interferem nas definicdes préprias que os alunos tém com relacdo a localidade em que
vivem.

E curioso como o nome dos bairros interfere diretameritientidade 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 fac¢des deixaram dessrady e a relagao
entre os bairros mudou a forma como os alunos encaravam esse engano.

Ao que se refere ao indice de Desenvolvimento Social por Bairros na Cidade do
Rio de JaneiroIDS'), Pavuna estd na 121° posicdo, com 0,520, enguanto os bairros
adacentes 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.

Dadosondkivsep s Cavallieri e Lopes (2008).
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O cenario, em geral, é de violéncia, falta de saneamento basico e auséncia do poder
publico, cuja presenca é notada, na maioria das vezes, nas acfes para prevaricar os direito
de liberdade do cidadao e estabelecer a ordem. Os alunos falam sobre o medoda
ao andarem pelas ruas do seu bairro, e, quando perguntamos sobre a histéria da comunidad
as informagfes se misturam com as duvidas, pois muito pouco se sabe sobre a historia dc
lugar.

Trazer para sala de aula o conceito de lugar em uma pivapedtica podera
fortalecer os lagos 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 lugaamesievdos a refletir sobre a
sua condicdo social e a confrontar as desigualdades que sdo proferidas pelas ideias
hegemadnicas que mantém as estruturas de segregacao urbana.

3Met odol ogi a de CNoasdassuxgardo Jogo fAO

Durante anos lecionando, percebi que o contelddo e os exemplos das minhas aulas
contemplavam pontos de referéncia populares na cidade do Rio de Janeiro, lugares como ©
Cristo Redentor, P&o de Agucar, praias, pontos turisticos das zonas sul, centratia.portua
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 clrighmecei a tornar o dialogo livre
durante as aulas, com o intuito de sabamar o conhecimento ques alunos tinham sobre
0 bairro e suas impressdes. Com isso, me surpreendi com a visdo que eles tém do lugar ond
moram.

Nossa motivacéo foi desconstruir o lugar estereotipado, repleto de preconceitos
estabelecidos e propagados pelas classes hegemO@imam resultado esperamos
encontrar os alunos mais participativos nas questdes do seu bairro e orgulhosos por morar
nele. Esperamos que este material possa servir de inspiracdo para outras eseetds que
localizadasem outros contextos sociaijue sejaum material pedagégico que auxilie na
aprendizagem do conceito de lugar.

O joghosiislbgar o ® resultado da i mpl emer
pesquisa que desenvolven®a uma comunidade periférica ddade do Rio de Janeiro
Independente do comt®, para que ele sejeriadg o professordeve conhecer sobre o
bairro,fazerperguntas aos alunos pertinerdes seu lugar de moradia ou relacicasss
proximidades da escola onde trabal@aprofessor deve iniciar sua investigagdo sobre o
lugar se paguntando:quaiselementopertinentes a este locpbdem ser usados pana
ensino degeografia Nesse processalevemos levar em consideracdo experiéncias que
dialoguem com o cotidiano do aluno, atividades que despertem o interesse deles.

O ladico em formale um jogo foi uma alternativa encontrada e que funcionou no
nosso contexto sociaberviu como umsuportemotivador para oaluno noprocessade
reflexdo e construcdo do seu proma@anhecimentsobre o lugarpor se apresentar como
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atividade livree dindmica O jogo no contexto escolar possibilita diversas possibilidades e
novas oportunidades (HUIZINGA, 192pudMORATORI, 2003.
Para criarmos fogo, utilizaremos quatro passos de criacao:

1. Investigaras impressées do lugar para o alyrincipalmente nas proximidades
da escola do local onde habita
Devem ser criadas atividades que sejam interessantes para 0s sujeitos: como

elaboracdo dearrativas, desenhos, criacdo de questionarios ou fiobras perguntas
relevantessobre o lugarOs alunos devem desenvolveatividade que se sintamais
confortavés, essas atividdes ndo podem ser obrigatérigor isso, o professatevera

refletir constantemente sobre a sua pratisasim como descrito na dissertacdo que
acompanha esse caderno de orientacdes, o professor devera praficarioc | o da
investigacden - « ©RIPP,(2005p. 446)em umacolabora¢do conjuntacs alunos, uma

vez que uma Unica atividade ndo seria suficiente para ter todas as respostas na construgéo
dessa investigacao.

2. A partir da investigacéo sobre o lugar, o profegsecisarpesquisar em sites
confidveis como Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Pas$olPP, ou
procurar junto a prefeitura onde leciona informacdes sobre os bairros proximos a
escola Investigar sobrex origem dos nomedos bairros histriss, memorias,
prédios histéricasentreoutros Outra maneira € desenvolwen questionaripara
que os alunos apliquem na vizinhan®aus pais @smoradores antigoda regido
poderdo relatanistériasda comunidade ocupag8es do bairro que podem embasar
as perguntas do jogo

3. Com as informa¢desrecisaso professor devera relacionpontos de referéncias
do lugar e as suas descobertas sobre o baimm perguntaspertinentesaos
contelidos de Geografi€omo trabalhamos com turmas de sexto ashamos
pertinenteo tema orienta®p e localizagdono espacgeografico
Entretanto, as perguntasgemserrelacionadasom as questdesle urbanismo,

meio ambiente, transporteyltura, lazergntre outras. ido dependera da aplicabilidade e

do direcionamento que o professor desggmsenvolver 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 deverdaborara montagem do materialeladgonando a
localidadecomos conteudas

4 RegrasGeraisd o Jo §losB@gar o

AONoskovgard ® para ser | ogoanthximoquatto n o n
participantes Po r ser um j ogtoodoa!l aboograam i wmi dfio s co
(VASCONCELLOS, 2011, p. 75)portanto os participantes terdo cinquenta minutos para
montar o quebrgabeca. @da grupo devera responder seis perguntas, duas de cada cor para
conquistara peca que lhe cabe.
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O tabuleiro é poligonal fechadotemapenas um pino para marcar a posi¢cdo dos
grupos ecada grupo que lanca o dado andara o nimero de casas correspondentes ao numer
sorteado. Cada casa, de cor diferente, correspondera a um desafio que devera sel
solucionado pelo grupo.

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

Quando um dos gruposmseguir responder as seis perguntas, ganhara a parte do
mapa que cabe ao seu grupo, nsae ndo significa que o jogo terminou. O grupo que
concluiu a tarefa precisara se unir a um outro grupo que ndo a concluiu parb guda
conquistar as pecas do quebabeca que faltam.

Caso o grupo ja tenha respondido duas questbes de alguma das cores e caia
novamentenessacasa, podera escolher um outro grupo para responder a pergunta,
possibilitando que o escolhido ganhe pontos. Caso as perguntas ndo sejagtidaspon
corretamente ou se as opinides, em sua maioria, divergirem, o grupo ndo ganhara o ponto
para conquistar a peca e a vez da jogada passara para o proOxXimo grupo.

A partida se inicia com a explicacdo das regras do jogo, com o tabuleiro sob a mesa
€ Como pino na casa inici®paramos o quebxeabeca 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 nUmero de casas que ira andar com o pino.

Em segida, sdo separados os cartdes desafio. Os jogadooegneio de um
sorteio de dadoslecidirdo quem iniciara a partid@. jogador deve responder ao desafio
corresponde a cor da casa em que o pino estiver. Caso esse pino pare na casa de inicio, né
precisa@a responder nenhum desafio.

Alguns cartbes apresentam perguntas abeBadouver discordancia entre as
respostas, por uma votagdo, os participantes decidirdo se a resposta dada pelo jogador ¢
aceitvel ou nadCaso haja empate, o professor tera a dadefdesempatar.

Componentes do jogo

um tabuleiro poligonal fechaglo

guebracabeca do lugar para ser montado no cetdrtabuleirg
um pedo;

umdado;

dozecartasdesafios verdes;

dozecartas desafios amarelas;

dozecartas desafios vermelhas;

cartdoerespostalos desafios.

=A =4 =4 -4 4 -4 -4 -4
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Tabuleiro:

O tabuleiro podea ser estruturado de duas maneisasfor feito digitalmente, o
ideal é que o mapa do lugar ou imagem de satélite que representa a comunidade seja
delimitado para ser montado na parte interna do poligono fecbatta opgéo é desenhar
o tabuleiroa médo ou digitalmente e montar o quelbebecaa parte, fora do tabuleiro. Ele
devera conter vinte e duas cassendo uma delas o inicio e trés coresraaladas em
sequéncia.

Segue o0 modelo que podera ser utilizado:

Figural - Modelo de Tabuleiro

INICIO
~of N [

Grupo 2

Grupo 1

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 uméampressora domiciliarE importante manter as cores do tabuleira e
sequéncia emue elasaparecemma impressdoDescreveremoa parte a elaboracao desse
tabuleiro na Escola Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza.

Pecas do Jogo
Precisaremos de um dado e um pe&o pinoou um objeto que possa ser usado

como marcador nas casdsse objeto pode ser reutilizado de outros jogos ou mesmo
comprados separadamente em bazares.
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As cartas desafios foram produzidasGanva que éum aplicativo de design en
line gratuitoe quendo necessita de conhecimentos prévios na area para sua utilizacdo. O
conjunto de cartas produzidés compiladoem um arquivono formatoword para ser
impres®, com dimensdes dé5cm de altura por 9 cm darfura. Para que o jogo seja
aplicado no tabuleiro amostrado, precisam ser prodyzidasinimodoze cartas para cada
desafio.

Nesse caderno de orientagBmsresentaremos os desafios elaborados para o jogo
desenvolvido na Escola Municipal Jornalist&eritor Daniel Piza em tamanho real de
replicacdo. Os cartbes de cores vermelhas podem ser utilizados sem modificagbes se ac
perguntas elaboradas se adequaispropostas de trabalhcadinguagem que o professor
utilizara com turma.

Nossa proposté cdaborativa,ndo visaa competicdo porque € mais do que um
simplesmente ganhar ou perder, queremos que todos participem até o final da jogada, por
isso nao haverd eliminagédo. A finalidade é causar reflexdo sobre a escala do lugar, sobre a:
préticas sociaiecorridas no bairro e a relacdo econdmica e desigual presesitadea do
Rio de Janeircalém de repensais preconceitos que estdo relacionados ao lugar e debaté
los.

Com base na nossa pesquisa desenvolvida na Escola Municipal Jornalista e Escritor
Dariel 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
que fossem interessantes para os alunos e que toodsderma interessante ortetdo
de geografia.

Pensamos ser coerentes ao trabalharmos com os alunos do sexto ano da Escole
Municipal Jornalista e Escritor Daniel Piza, por se tratar de uma escola exclusivamente de
segundo segmento, em que os alunos estéo reltégados. E nessegseento que eles
comegam a percorrer o trajeto de casa até a escola sozinhos. Adaptassa nova
realidade faz com que estejam mais atentos a refletir sobre o conceito de lugar e sobre o
bairro.

Outro ponto pertinente é que o conteddo do sexto anopgtmpelas orientacdes
curriculares da Prefeitura do Rio em 204presenta os conceitos da geografia no primeiro
bimestre. Somos orientados a ensinar o conceito de espaco geogréfico, paisagem, lugar. Po
iSS0, 0 jogo e a pesquisa sao pertinentes e apdmsrpara 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,
devalorizar experiéncias e discldis em sala de aula. Tornar a educagcao menos desigual é
fazer com que os nossos alunos reflitam sobre o seu papel cidaddo, desconstruam
pensamentos que enfatizam as desigualdades sociais e diferenciagfes no espaco.geografic

Neste material descreveremos como se deu o processo de criacdo do jogo.
Acreditamos que trabalhar com ferramentas ludicas em sala de aula desperta o interesse do
alunos para o contetdo. 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 pssam ser utilizados por outras escolasidade do Rio e tantas outras que
vivem realidades diferentes. Nossa pesquisa foi desenvolvida em uma esdélica
localizada em uma comunidadeztma nortelo Rio, que faz fronteira com os bairros Acari,
Costa Barros e Pavuna, mais conhagpidpularmente 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 investigacao do seu préprio bairro e faz com
que conheca onde mora. O lugar é repdeteinculos afetivos, relacdes historicpsaticas
culturais, desigualdades econdmicas e praticas sociais que mudam diariamente as relagbes
humanas e o espaco. Pensar nessas transformac¢des, mais do qise foana do lugar,
faz com que o aluno pense reflexivamente sobre as transformag@s oquesmo provoca.

Suas ac¢des modificam o lugar ao longo da histérga relacdes entre a vizinhanca
se modificam. Por exemplo, lugares antes ocupados majoritariamente por pessoas de classe
média podem hoje pertencer a populagédo alta renda. Pratitamsisue leis, antes
permitidas e aceitas, podem atualmente serem proibidas. Novos conflitos sdo gerados, os
espacosantes de livre circulagcéo e transito, podem assumir uma configuragéo territorial
diferente, impedindo as pessoas de transitarem pel®hidgssas transformacdes séo mais
facilmente identificadas na escala do lugar do que em outras escalas, sdo as praticas sociais
construidas na vizinhanca que fazemgarse transformar.

Nos lugares, as praticas sociais sdo mais bem observadas ipsbodias relacdes
que estao estabelecidas entre 0s sujeitos e a vizinhanga. Saber sobre a histéria do seu bairro
€ entender os processos de formacdo do lugar, perceber como a segregacdo e as
desigualdades ocorrem no espago geogréafico. As caracteristitasaisusdo a todo
momento reafirmadas na escala do lugar. Para além de recorte espacial, entender a categoria
do lugarpossibilitar4 ques alunosompreendam o processo de organizagéao territorial do
espacgo, o motivo de ocorrerem as segregacdes econdraicazéode algumas zonas
econdmicas da cidade serem mais favorecidas por sequieasutras.

Nesse sentido, a pratica social é espacializada e a acéo envolve espacgo e tempo,
realizandese em varias escalas indissociaveis a partir do plafhagdo. Na

cidade, revelse como justaposicdo entre uma morfologia social (promovida
pela diferenciagdo 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 denvolvimento histérico da propriedade no seio do
processo de reproducgédo aponta a reproducdo do valor dé czc@ue dela

se diferencia, o que ela subordina e como orienta o uso como possibilidade de
apropriacéo realizandge como diferenca (CARLOS, @y, p. 49)
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Os sujeitos, a partir das expg#Ertias edasrelacées presentes na vizinhanca, ou
seja, suas praticas sociais, verdgartir da sua realidade, como a relacdo com o lugar
interferir no cotidiano do seu bairro, como suas relacdes sdo refdetiesigualdades e,
enguanto agentes que transformam o lugar, podem conferir novos usos, que modifiquem
normas culturais.

Nosso jogoalém de tratar dos lugares proxin@sscola, mostra como os alunos
sdo também agentes transformadadBemente discutindo problemas queprrempor meio
das praticas sociais levaremos para sala de aula discusstes relevamies importancia
de reivindicarem direitos e servicos junto ao poder publico para melhorar a qualidade de
vida da comunidade. Desctonsremos preconceitos e instigaremos 0s alunos a pensar a
organizacdo do seu bairro, sua cidade e os privilégios de algumas regides da cidade
destacados pelos fatores de renda.

Em poucos capitulpsremos descrever como investigamos sobre o lugar e
utilizamos essas informagfes para a montagem do jogo. A organiza¢do dos contelddos
respeitara as orientacfes curriculares de 2016, vigentes até o ano (dea823 alunos
do sexto ano d&nsino Fundamental. O conteldo de geografia pretendido é avaliar as
habii dades de Al ocalizar pontos e el ementos
geogréficaseorienttre no espa-0 com o &RIXDEUANEIRG, e po
2016 NAO PAGINADO).

Trazer para sala de aula o conceito de lugar em uma perspafttica 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 impressodes dos alunos sobre esse lugar, pretisaramsa refletir sobre a
sua condicdo social e a confrontar as desigualdades que sdo proferidas pelas ideias
hegeménicas que mantém as estruturas de segregacado urbana.

Entendemos que o jogo é uma ferramenta favoravel para a aprendizagem ao levar
0s dunos a superar desafios e atingir determinado objetivo. Aparece muitas vezes como
uma alternativa viavel para melhorar o desempenho dos estudantes no coNessdo
proposta, objetivamos elaborar um jogo que sera utilizado como recurso didatico.

A partrr dele, colocar o contetdo aprendido em pratica deixa de ser obrigacdo para
se tornar um desafio. Nesse sentiolgogo pretende partir do conceito de lugar a fim de
pensar as relagdes cotidianas com 0s objetos que rodeiam o sujeito e-amstrualgo
concreto. Trabalhar o contelido de forma ludica pode tornar a aplicabilidade do contetdo
mais descontraida, e o alummde se interessar pela atividade sem saber que esta
aprendendo. O lugar é parte fundamental para compreender as relagdes sociais que sa
reproduzidas no mundo, por isso partiremos da problematizacdo desse conceito para a
constru¢édo de um jogo.

Os alunos deverdo partir da sua realidade vivenciada, de pontos de referéncia
préximosa escola onde ele crie relagBes e possa elaborar relatosttatem o contexto
desses lugares em seu cotidiaBsses relatos ser8o assocmd@erguntas conectadas ao
conteudo de geografia.
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Essas perguntas serdo a base para a concretizacdo do jpgsqdisa prevé
atividades complementar@sorientacfes cuiculares 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 (19749bre as caracteristicas
fundamentaigdo jogq salieita que ele cria oportunidades e pode levar qugog® a
solucionar problemas, é desafiador, incentiva a colaboragéo entre os grupos e promove um
ensino motivador ao ndo ser posto como usual em sala de aula. Também pode ser uma
ferramenta pedagdgica quemmove praticas escolares proximas a realidade dos alunos ao
entrelacarmos os contextos cotidianos, de espacos de vivéncia com o conteddo 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 reflex@o sadregyar que é habitado pelos sujeitgs partir dessa
ferramenta das suas rela¢gfes, conectar esses conhecimentos e probleEmatizénto de
internalizélos para serem usados no mundo, aproximando o conheoimetidiano ao
conhecimento cientifico.

Verificamos com a pesquisa atrelada a dissertacdo que a escola é um dos poucos
lugaresemque os alunos se sentem confortaveis e seguros. E onde conversam, convivem,

e por esse motivo deve seiponto departida, oelemento 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 &z reproduz regras de comportamentos vigentes em
nossa sociedade, difundindo a competi-«o0 e
relacdo entre morfologia social/hierarquia espacial, que segrega grupos e lugares enquanto
consequéncia da fragment& 0 do teci do wurbano e de su:
( CARLOS, 2007hb, p. 43) , ao inv®s de constr
coletivodo (CARLOS, 2007hb, 43), o colabor a:
muitas vezes sem a percepcao piagessores.

Entendemos que @isondi¢bes historicas da sociedade atual levam ao predominio
de rela-»es sociais fundamentadas na expl
LOUREIRO, 2009, p. 4), por isso as praticas de aprendizagem colaborativas sdo mais
ademiadas a emancipac¢éo dos alunos.

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

Devemos nos lembrar que o conceito do lugar relacionado ao bairro tem como
propoésito tornar o aluno mais participativo como cidaddmtindese do lugar para
transformdlo. O ensino de geografia na escola deve propiciar essa emancipagdo com
relagdo a desenvolver e criticar a opinido propria. O conhecimento modulado pelo
professor, ao contrario dessa proposta, podera modular sua opinido para conbgciment
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 outros preconceitos que se manifestam no bairro e na prépria escola.
Queremos que o jogo valorize as rela¢des de igualdade ente homens e mulheres, queremo
torn&los cidaddos criticos. Precisamos superar a alienagdo presente muitas vezes nos
processos daprendizagene usar a colaboracdo para desenvolver um senso critico, amplo
e emancipatério nos alunos, dando a eles total autonomia para construirem suas opiniées ¢
conhecimentos.

Dentro dessa perspectiva, o conceito de lugar tornara o elemznto ativo na
investigacdo da pesquisa sobre o seu bairro. Ele problematizard as rela¢des sociais que
acontecem no mundo a partir da sua pratica cotidiana. O conceito de lugar, nessa
perspectiva, a vizinhanca e as memodrias resgatadas pelas artesdasotivardo o
individuo a desenvolver sua prépria aprendizagem, pois € algo que faz sentido. O processo
de aprendizagem podera ocorrer ao tratar de elementos que sédo do interesse comum
permitindo, assim, uma possivel consciéncia do seu lugar, de traaséwr do seu
cotidiano e da realidade ali estabelecida

6Contextualizando o lugar DNodlewgario desenv

Contextualizando o conceito ao I6cus da pesquisa, devemos entender que a Escola
Municipal Jornalista e Escritor Danieiza 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 Janefre (IDH
IDS®). Quem visita a localidle 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 (AAGHPAGIADO).
SDados dispon2veis Cavallier:i e Lopes (2008).
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Carlos (2007hb, p. 44) fiasdciedadeoadmiges dea cr i
bairroo. N @&ss da [Escolx Mumicipalh dbrnalista e Escritor Daniel Piza,
verificamos a existéncia de duas associa¢cdes 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 coipeténcias das associacdes se entrelagam, entretanto, quando ha alguma
situagdo de conflito entre a escola e a comunidade, o diretor responsavel leva o problema a
Associacdo de Moradores da Fazenda Botafogo.

As associacdes sdo as vozes da comunidadere, @usio 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 infragstr Com a auséncia dos
interesses publicos nesse territdrio, grupos paralelos de poder assumem a gestéo desse local,
a fAescola ® uma das poucas refer°ncias de
|l ocalidade que re¥%ne t&8htas mazelaso ( MOTA

Figura2 - Morro da Pedreira visto da Av. Pastor Martin Luther King Junior

I = T
Fonte:Osautoes 2020.

Observando a imagem acima, a paisagem vista na saida do metrd 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 S&o Paulo, diz que o processo de produca
espacial gera consequéncias que muitas vezes recaem sobre as condicbes de vida
sobreviv°ncia da popula-«o0. Se consideram
segregado da metrépole, desfavorecido de servicos basicos de saneamento e com um;
organizagéo de ocupacdo urbana, em sua maioria, desordenada, percebemos que

como consequéncia temos um processo de produgdo espacial onde a
reproducdo da vida, nersempre apresenta as condicdes minimas de
subsisténcia. (...) O mundial que impde o homogénio nos coloca distante de
contradicdes espificas de realidades historicas e locais especificos. O
processo de produg&o da sociedade se, de um lado cria um espagéren,

de outro, produz sua fragmentagdo que se concretiza de modo diferenciado
(CARLOS, 2008, p. 38)

Carlos (2007b) evidencia o processo de reproducéo e producdo espacial presente
na metrépole de Sdo Paulo. Como ela cita, de um lado-sgagspagoBegemdnicos, do
outro produzse a segregacdo. Verificamos semelhancas nessa descricdo com as
caracteristicas do Morro da Pedreira. Os individuos que habitam o local servem como méo
de obra trabalhadora aos bairros centrais da cidade do Rio de Janeitigllatior que
mora em areas periféricas mais afastadas do centro leva mais horas para chegar ao local d
trabalho.

Mesmo assim, a populacéo pobre, sem op¢do de moradia, migra para areas mais
afastadas da metropole, busca habita¢cdes mais baratas, potémacdependendo das
zonas econdmicas privilegiadas, onde a oferta de servigos é maior. Assim sao interligados
a metrépole por uma rede de transportes precaria.

Comparando o Morro da Pedreira e os bairros adjacentes com as andlises de Carlos
(2007b,p.43) Ao gueto ® produto direto das r el
espacial, segrega grupos e lugares como consequéncia da fragmentacdo do tecido urbano
de suas formas de apropria-«o0.0 Sem recur
individuo ocupa espacos com pouca ou nenhuma infraestrutura. Tendo o Morro da Pedreira
como exemplo, moradores e visitantes veem a céu aberto a exposi¢éo de lixo nas ruas e c
rio poluido em frente & escola. E notdrio o acesso minimo a servigos de sandssiento

O Morro da Pedreira e os bairros adjacentes apresentam um dos piores indices de
desenvolvimento humano da capital (IfpHD morro fica localizado no bairro Pavuna, que
é 0 99° colocado nessa lista e apresenta IDH de 0,790, enquanto Baogia e
Acari/Parque Colimbia, bairros adjacentes, sdo os piores da lista, apresentando IDHs
respectivos a 0,713 e 0,720, segundo o senso ocorrido em 2000, e ocupando as posi¢de
125° e 124°. Segregados pela sua condicdo econémica, os moradores samrgamiz
associac¢des para reivindicarem direitos ao Estado, com objetivo de melhorar a qualidade de
vida.

4 Censo ocorrido no ano de 2000, disponivel em Rio de Janeiro (20AGbPAGIADO).
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Trazer para sala de aula o conceito de lugar emperspectiva critica podera
fortalecer os lagcos dos individuos com o seu bairro, construindo umaorelagdentidade
com o lugar Mas, antes de iniciarmos a aprendizagem desse conceito, devemos verificar
quais sda@s impressdes dos alunos sobre esse lugar, precisamdasleveefletir sobre a
sua condicdo social e a confrontar as desigualdades qupra@oidas pelas ideias
hegeménicas que mantém as estruturas de segregacado urbana.

7Conf ec- «o Noslduwggana BIMD Jornalista e Escritor Daniel Piza

O produto educacional dessa pesquisa resultou em um jogo de tabuleiro destinado
a ser umderramenta complementar ao curriculo de geografia para turmas de sexto ano
validandoconhecimentosomofil ocal i zar pontos e el ementos
de coordenadaseorientare no espa-o geogr 8fico (REOMm o avu
DE JANEIRO, 2016 NAO PAGIADO). Por se tratar de uma escala que apresenta
particularidades, entendemos ser necessario criar um produto novo que apmesent
realidade da escola em que trabalhamos, mas que tapissa ser adaptado a outras
realidades coras devidas modificagdes.

A partir das atividades desenvolvidas durante as aulas e apresentaidas 218
da dissertacao que acompanha esse cadamificamoscomo se daas praticasociaisdo
bairro, os pontos de encontro e referéncia imporsqatea os alunos, curiosidades sobre o
nome dad@sdiferentes comunidades e suas delimita¢gdes. O mais importante foi descobrir
a relagdo que o aluno cria com o lugar, como se sente como habitante dele. As figuras 21,
22, e 23 apresentadas nessa dissertagdo mostram um breve diagnéstico Usdnyzs
uma ficha de constru¢do participativa de diagnéstico de lugar. Utilizamos uma ficha

adaptada para se engquadrar na realidade p
Noskuwgar o na Escola Municiopal Jor sadmbst a e
referéncia a ficha d¥asconcdbs (2011, p . 77) para a constru- «

produzir um lugar saud8vel o.
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Figura3 - Diagnéstico do Lugar

* Nome: . Turma: Datat_ /o o)

Fonte: VASCONCELOS, 2011, p. 77. adaptado

Outras duas atividades foram necessdrias pesaseguirmos a investigacao
Feitascom mais afinco pelos alungsedimos em uma delas que descrevesses em cinco
linhas a praca localizada préxandescola. O professor pode substituir a praga por algum
outro ponto de referéncia que seja comum a todadur®s que frequentam a sua aula.

Uma terceira atividadé pedir que os alunos completem a frésteu nome € (...) e no meu

lugar tem (..9 . pésAa construcdo dessa frasealuno devera fazer um desenpara
complementan sua descri¢do. Os alunos gém tdificuldade 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 néc
saberem escrever muito bem.

Como aabordagem do jogo tratar4 sobre orientacdo e localizacdo no espacgo
geogréfico é extremamente importante que os alunos tenhamtoatm o mapa do seu
bairro, em escalas maiore® pontode osalunos visualizarem com mais detalhes a escola
e os pontos deeferéncia préximasSugerimogjue se nao houvenm mapa utilize uma
imagem de satélite para que os alunos consigam identificar a escola esasactgara
Paraos professores que lecionam nas escolas da Prefeitura,dolfstituto Municipal de
Urbanismo Pereira Passb$PP disponibiliza uma base de dados que contempla todos os
dados necessarios pertinentesidade do Rio de Janeiro. Para escolas localizadas na
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periferig o Sistema de Assentamentos de Baixa REnBABRENd i sponi bi |l i za
Demogréaficos do IBGE e registros administrativos provenientes especialmente da
Secretaria Municipal de Infraestrutura e Habitacdo (SMIH), Secretaria Municipal de
Ur bani smo ( SMU)RICDEDANEIRG, 2020BAG RAGIADO) que unem
as principais ifrmacdes das favelas ddade do Rio de Janeiro.

O joNmsiskdbgar o foi pensado para ser cons
materiais de baixo custo, a fim de inspirar escolas@pectesso restritainternet ou com
pouca infraestruturd&m outras iniciativas semelhante® entanto, é necessario construi
lascom materiais mais caros ou mesmo pensar em uma forma digital. Como entendemos
que a maioria das escolas, principalmemgdocalizadas em areate baixa rendatem
dificuldades de conseguir recursos para aplicar em atividades extracurrieihaesir na
construcdo autbnoma de materiais, optamos por oferecealtenzativade baixo custo.

O jogo é composto pasitens:

tabuleiro;
um quebracabeca dividido em quatro partes
um Unico pino;
13 desafiosverdes com perguntas sobre orientacdo e localizagdo no espacgo
geografico
1 14 desafiosvermelhos com perguntas abertas e de mdltipla escola sobre um
acontecimento noticiado ou histéricelevante para comunidgde
1 12desafiosamarelos com perguntas abertas que abordem questdes relacionadas
desigualdade social vivida entre os alunos e pela comunidade.
1 umdada
Cada grupo de perguntas deve apresentar no minimo doze .op¢8eguir,
descreveremos 0s materiais utilizados para a confec¢do de cada peca do jogo.

=A =4 =4 =4

8 Tabuleiro desenvolvido naE. M. Jornalista e Escritor Daniel Piza

As regras, componentes e pec¢as do jogo sdo as mesmas descritas na apresentacao desse
produto. Para a construcdo tdouleiroque utilizamos na Escola Municipal Jornalista e
Escritor Daniel Piza, usamasaplicativoPaint, mas entendendo a dificuldade e a falta de
tempo dos professores, preparamos um mgdeloontado nesse produto, quedera ser
amplificado ndPowerPointapenas com o desenho do tabuleronpresso em uma gréfica
no tamanho que o professor entender ser melhor para a turma. O mapa podera ser
encontrado na base de dados do Instituto Municipal de Urbanismo Pereirai RR§50s

Dados dispon2veis ,enNérRD ocPAdsd NADOei ro (2020
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Nosso tabuleiro foi impresso colorido em uma impressora residencial em folha de

papel A4, apresenmtao 17 cm de altura por 30 cm de comprimento. O quebhteca
interno apresenta 10,5 cm de altura por 20 cm de comprimento. Esse € o jeito mais barato
de montarmos o tabuleiro, mas destacamosguanto maioa imagemjmelhor sera para
os alunos visualizarem. No versel&l podemos colar cartolinaugapel cartdo para que a
durabilidade dos materiais seja maior.

Figurad i Quebracabeca do Tabuleiro
TS TR T I A il T e

| \
AR\

" O mundo nio

esta nos seus &
livros e mapas.

|| Ele esta 14 fora!" . & Y
(J.R.R. Tolkien) ¢

s e R RN il
Fonte: Osautoes 2020.

Colocamos o nome do jogo e escolnemos uma frase jargdo com 10 cm de altura
por 5,5 de largura para que a figura completasse e fosse mowtadate interna do
tabuleiro. Novamentalestacamos que o mapa ou imagem de satélite ggvdaontada
parte do tabuleiro, ndo precisa ser condicionado na parte infExseaé um fator que nédo
implicar4 de maneira negativa a atividade

A partir de agoradescreveremos a montagem dos desafios a partir da pesquisa que
fizemos na Escola Municib Jornalista e Escritor Daniel PiZzBodas as cartas desafio se
apresentarédo de tamanho origjriaimo foram impressapara que o professor consiga ler
os desafios e entender o tamanho real que elas dever&o ser trabalhadas com a turma.

9 Desafiosverdes montados paraE. M. Jornalista e Escritor Daniel Piza
As cartas verdes foram elaborados utilizando como base as Orientacdes

Curriculares do Rio de Janeiro, em 2016, para o ensino de geografia, o Google Earth e a
base de dados do Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Pas$eP. Assim,
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comportam as pergtas relacionadas ao contetido do primeiro bimestre do sexto ano, com

o0 objetivo de filocalizar pontos e el emento
geograficaseorientsre nNno espa-0 com O aux2lio de pon
2016, NAO PAGIADO). Cada pergunta tem uma selecdo de quatro alternativas de
respostassendo apenas uma certa.

As cartas verdes tém como fungéo validar alguns conteddos aprendidos ao longo
do primeiro bimestre do sexto ano e poderdo ser utilizadas também em turpgtisnde
ano como uma ferramenta de revisdo. Essas perguntas podem ser adaptadas dependendo da
localizacdo da escola ou do contelddo que o professor deseja trabalhar com os alunos em
sala de aula. O importante é que elas tragam em sua composicao infornoigées s
localizacéo da escola e os bairros proximos aos alunos.

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

Para solucionar as perguntas desse campo, imprimimos duas imageaiélite
da comunidade em escala detalhada retirad&sstiema 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 maEageas de
satélite que mostre pontos de referéncia e a delimitacdo das comunidades ou bairros
préximos a escola em que trabalha.

As imagens foram transferidas para o aplicaBaint Depois de serem colasl
inserimos caixas de texto em forma opaaa pescrever o nome dos pontos de referéncias
préximosa escolapara serem visualizados pelos alunos, como € mostrado naSighra
figura6 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 teclaPrt Scrou Print Screenabrimos o aplicativdPaint e clicamos em
Ctl+V. Como resultada imagem aparecera no aplicativo.

Para diferenciarmos as cores delimitadas na imagem pelas comunidades,
utilizamos a ferr ament poisfuplizameasma calx&de textctoemo e
forma opaca para escrever o nome das comunidadsisn como estdo nomeadas pelo
Instituto Municipal de Urbanismo Pereira Passos (IPP). Os professoré&sma®pcao de
ter um mapa fidedigno podem utédi#o, mas como entendemos ser dificil para alguns
professores encontrarem os registros de mapas em algumas prefeituras, optamos por
encontrarmlternativagmais acessiveis que facilitem a elaboracdo do jogo. Abaixo seguem
0s mapas utilizados para os alunos respondergrargantas do campo verde.



Figura5 - Os Pontos de Referéncia

VILA OLIMPICA
RA NUNES

25
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Figura6 - Localizacdo das Comunidades pelo IPP

~ »> 3 » Ny Vi W

154 7.475.584 668 Metroa |

Fonte:Rio de Janeiro, 2020A0 PAGIADO (adaptado pela autora)

As perguntas desse campo podem ser construidas seguindo como referéncia o
padr«o: fAPonto de refer®°ncia no mapao est §
Ponto de refer°ncia no mapaoenesots8 ae nii oreil &
escol ao?

Mostraremos alguns exemplos de perguntas que podem ser usadas como desafios
para as fichas verdes:

ot D
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Figura7 - 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:Osautoes 2020.

Como visto nas cartas, a resposta desse campo é totalmente objetiva. Cada
pergunta deve ter a opcdo 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 m#oria, as perguntas e respostas devem apresentar solucdes rapidas. Nossa intencdo
que os alunos reflitam nas perguntas de campo amarelo.

10 Desafios vermelhos montados pafa. M. Jornalista e Escritor Daniel Piza

As cartas vermelhas apresentam nati@xtraidas de redes sociais, dissertacdes,
noticias e ®sistema de Assentamentos de Baixa Renda (SABREN) do Instituto Municipal
de Urbanismo Pereira Passos (IPP). Essas informacgdes foram necessarias para elaborarmc
perguntas que tivessem relagdo compostos de referéncia e questbes sociais que
acontecem na vizinhancBara ser replicad® 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,cesso historico de ocupagédo 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 par
contextualizar os desafios desse campo.
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A proposta do campo verde é que os aluapkguem os conhecimentos de
localizacéo, orientagdo espacial e cartografia aprendidos no primeiro bimestrea3odas
guestde®stao relacionadasleitura eainterpretacdo de mapas ou relacionado aos pontos
de rekréncia do bairroNese campoverificaremos se os alunos adquiriram a habilidade
de perceber a dimensdo do mundo real e a sua representacao hal@apedreconhecer
no mapa 0s seus espacos de vivéncia.

Os textos que compdem as cartas vermelhas sdo perguntas que possibilitam
regostas objetivas cm quatro opcdes de resposta ou pergietdasmas que tenham
respostas objetiva€omo uma proposta de elaboracgédo, esses desafios podem relatar algum
acontecimento noticiado, histérico ou relevante para comunidade. Abaixo daremos
exenplos de alguns cartdes:

Figura8 - 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.




JOGO ON O S SIAJGAR

36

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

NOTICIASRECENTES
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Fonte:Osautoes 2020.

As perguntas de nimero um ao seis sao objetivaas demais sdo abertas,
dependeo da interpretacdo e conhecimentos do aluPercebese que para que o
professor formule perguntas como &gsara 0 jogpé necessario o desenvolvimento da
pesquisa que acompanha esse cad&omo o Morro da Pedreira apresenta mais pontos
negativos do gei positivosna opinido dos alunos, formulamos perguntas que valorizam a
cultura e a histéria da comunidadéuitas delasazem referéncias a curiosidadesmo a
origem do nome Acari ou@rafitti pintado nos muros do metrd, mam todoosaspectos
as perguntas atrelam a comunidadearacteristicas que valorizam o lugar de moradia do
aluno.

11 Desafios amarelos montados parfa. M. Jornalista e Escritor Daniel Piza

A proposta das cartas arebas € provocar discussdes sobre questdes sociais que
ocorrem entre a vizinhanga e consequentenmrtte osalunos na escol&ua elaboracéo
podeconter frases jargdmusicasfrases de filmes, noticias populadetemas quegerem
uma possibilidada discusséo.
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As cartas desenvolvidas nesse jogo falardo sdbeigualdade social, racismo,
homofobia e outras atitudes discriminatérias. Cada carta traz um pequeno texto e uma
pergunta com resposta aberta que problematiza uma discussao entre os grigaoaobltil
como conteddo para a elaboragéo das perguntas trechos de filmes, musicas e noticias que
servem para despertar a curiosidade do debate.

Figura9 - Desafios do Campo Amarelo
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