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FREITAS, Eliana Sermidi de. O jogo “Parand em questdo” na acao docente: para
uma aprendizagem significativa no ensino de geografia. 2010. 137 f. Dissertagao
(Mestrado em Geografia Dindmica Espag¢o Ambiental) — Universidade Estadual de
Londrina, Londrina, 2010.

RESUMO

A partir do contexto da sala de aula foi inquirido das possibilidades do processo de
ensino aprendizagem de geografia por meio da elaboragéo e aplicagdo de um jogo
com conteudos de carater regional numa perspectiva da aprendizagem significativa.
Visou fazer chegar até o aluno oportunidades de aprendizagem de carater ludico
para leva-los a um querer aprender. A fundamentacao teorica evidencia os estudos
sobre os varios conceitos da ludicidade, caracterizando o aspecto ludico no processo
de ensino e aprendizagem. Retoma-se a discuss&o piagetiana sobre os objetivos e
motivacdes da utilizagdo dos jogos em sala de aula, relacionando a atividade ludica
com a teoria da aprendizagem significativa. A pesquisa € desenvolvida com
metodologia da pesquisa qualitativa, servido de suporte para obtengéo e analise dos
dados coletados. O jogo elaborado esta fundamentado nas Diretrizes Curriculares do
Parana da disciplina de Geografia, nas categorias geograficas de lugar, paisagem e
regido e nos jogos piagetianos. O Jogo abrange especificamente conteudos da
geografia regional do Parana indicado para alunos do Ensino Fundamental Fase Il e
do Ensino Médio. O jogo produzido foi denominado “Parana em Quest&o” e aplicado
para alunos de sétima série (oitavo ano) de uma escola estadual do municipio de
Londrina. A partir da aplicagdo discutem-se as manifestagdes dos alunos durante a
execugao do jogo no que se refere a dois eixos principais — o conhecimento e o
comportamento. Também sao relatadas as sugestdes dos alunos para mudangas no
jogo e nos procedimentos de ensino. Conclui-se que a agédo pedagdgica por meio de
atividades ludicas sdo produtivas e significativas, pois é capaz de suscitar a
motivacao e o querer aprender do aluno.

Palavras-chave: Ludicidade. Ensino de geografia. Aprendizagem significativa.
jogo.



FREITAS, Eliana Sermidi de. The game “Parana in question” in the teaching
action: for a meaningful learning in geography education. 2010. 137 f. Dissertation
(Master's degree in Geography Dynamic Environmental Space) - State University of
Londrina, Londrina, 2009.

ABSTRACT

From the context of the classroom it was inquired of the possibilities of the education
process education of geography by means of the elaboration and application of a
game with contents of regional character in a perspective of the meaningful learning.
A fondness aimed at to make to arrive until the students chances of learning of
playful character to take them it to learn. The theoretical recital evidences the studies
on the some concepts of the playable, characterizing the playful aspect in the
education process and learning. It is retaken Piaget quarrel on the objectives and
motivations of the use of the games in classroom, relating the playful activity with the
theory of the significant learning. The research is developed with methodology of the
qualitative research, served of support for attainment and analysis of the collected
data. The elaborated game is based on the Curricular Lines of direction of the
Parana of disciplines of Geography, in the geographic categories of place, landscape
and region in the boarding of Piaget about games. The Game specifically encloses
contents of the regional geography of the Parana indicated for pupils of Middle
School and High School. The produced game was called “Parana in Question” and
for students of seventh series of a state school of the city of Native of Londrina. From
the application the manifestations of the students are argued during the execution of
the game with respect to two main axles - the knowledge and the behavior. Also the
suggestions of the students for changes in the game and the procedures of
education are told. It is concluded that the pedagogical action by means of playful
activities is productive and significant, therefore is capable to excite the motivation
and the fondness to learn of the pupil.

Key-Words: Playable. Geography education. Meaningful learning. Game
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APRESENTACAO

As questbes envolvendo os elementos que compdéem a formacgéo e
atuacdo profissional do educador ja faziam parte das minhas preocupag¢des na
década de 1980 quando cursava o Magistério, num curso correspondente ao atual
Ensino Profissionalizante de Nivel Médio, o qual era voltado para formacédo de
professores das séries iniciais (12 a 42 série). Nesta época, somando-se aos sonhos
caracteristicos da juventude e tomando como base as experiéncias vivenciadas nos
bancos escolares, ja tinha em mente que tipo de profissional pretendia ser e que tipo
nao pretendia ser.

Assumir o perfil do profissional que tem suas aulas preparadas ha anos
demonstrando sua estagnacao no tempo pelas amareladas fichas de planejamento;
ter uma feicdo que expressa um discurso autoritario e cientificista e transmite um
conhecimento que se encerra em si mesmo, era uma possibilidade que se
desprezava. Ou ainda, ser uma professora que nao busca ir além das aparéncias ou
do imediatismo dos alunos, sem nocdes de sua realidade e suas aspiracoes,
também me parecia pouco promissor.

Os profissionais poderiam ser grandes conhecedores do conteudo a
ser transmitido, porém entre aquele que sabe (o professor) e aquele que néo sabe (o
aluno) - era esse o entendimento da época — ha uma distancia que deve ser
diminuida pelas interveng¢des docente, contudo, na maioria das vezes, tal distancia
se mantinha e o ‘aprendizado’ era caracterizado apenas pela memorizacao
momentanea, terminando logo apés as avaliacbes. Estes eram modelos que nao
pretendia seguir.

Por outro lado, havia também professores que pretendia imitar. Estes
eram dinamicos, conheciam os alunos, se preocupavam com eles e estavam em
sala de aula para ensinar e aprender. Havia o respeito pelo ser humano. Tao
importante quanto o ato de ensinar era o aprender do aluno.

Na faculdade, no curso de pedagogia e posteriormente no curso de
geografia, as coisas mudaram um pouco: salas imensas, diversidades etarias,
profissionais com muita ou nenhuma perspectiva futura. O contato com os
professores se restringia, salvo rarissimas exceg¢des, ao conteudo das apostilas, aos

livros, aos encaminhamentos e apresentacées de seminarios, a normatizacao dos
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estagios, aos trabalhos finais e as notas. Mas mesmo no meio deste tecnicismo
conseguia distinguir os profissionais que queria me espelhar. Estes eram capazes
de ndo sé manter uma turma (em torno de 100 alunos) atenta a sua fala, como
também transmitiam conteudos complexos, de maneira acessivel e compreensivel a
turma. A maioria destes professores trazia em seus cabelos brancos marcas dos
anos de experiéncia docente universitaria.

Finalizado o periodo de formacao inicial foi iniciada a carreira docente
em diferentes contextos: em salas multisseriadas de 12 a 42 série, na zona rural do
interior do norte do Parana; em turmas de magistério, no colégio em que foi cursado
o magistério; em turmas de grandes colégios do centro da capital paranaense;
também em grandes colégios da periferia desta mesma capital; em escolas de bairro
de Londrina e no CEEBJA (Centro de Educacgao de Jovens e Adultos) de Londrina.

Em varios momentos se faziam presentes indagag¢des sobre que tipo
de profissional pretendia ser e quais valores transmitir, exigindo uma tomada de
posicao constante. Estes questionamentos nao sao faceis de serem respondidos, se
fazendo presentes até hoje. Talvez seja mais facil dizer apenas o que nao se quer
ser, constituindo-se respostas momentaneas que permitem subsidios a um vir a ser.

A busca por se constituir numa profissional comprometida com o
ensinar, o aprender e consciente do papel social na formacdo de cidaddos € um
pouco mais complexa e exige formacado constante. Obstaculos e intempéries sao
constantes, supera-los sdo desafios, as vezes € preciso contorna-los e continuar
apesar deles.

Contribuindo para a formacdo continuada estdo varios cursos de
capacitacao realizados. Alguns motivados por interesse pessoais e outros com
objetivo de ascensao profissional.

Dentre os cursos que contribuiram para minha insercao nas
preocupacdes académicas estd a participagdo na primeira turma do PDE -
Programa de Desenvolvimento Educacional - do governo do Estado do Parana, no
ano de 2007. Este programa visa formagdo continuada dos professores da rede
estadual de ensino para promover o retorno dos professores as universidades para
que entrem em contato com as discussdes educativas atuais e também para
propiciar avancos na carreira. A estrutura do curso da subsidios aos professores
para terem tempo integral destinado aos estudos e pesquisas, estes que focam a



14

sala de aula para superacao das dificuldades encontradas no processo de ensino e
aprendizagem.

Tal programa continua acontecendo a partir de parcerias de Instituicées
Publicas do Estado do Parand, representado pela Secretaria e a Superintendéncia
da Educacao do Parana e seis universidades do Estado.

Ao se engajar nas atividades do PDE tinha como objetivo maior buscar
oportunidades para estudos voltados ao processo de aprendizagem dos alunos e,
portanto, me voltei para a elaboracdo de uma estratégia de ensino a qual culminou
na presente pesquisa.

Dentre as atividades do PDE foram feitas leituras, palestras,
seminarios, discussdées com o professor orientador da Instituicdo de Ensino Superior
(IES). Nestes momentos algumas perguntas estavam sempre presentes, tais como:
Como levar o aluno a querer aprender? Que encaminhamentos realizar para
despertar nele o prazer em conhecer? Estas questbes perpassam e geraram a
investigagdo aqui apresentada.

Ainda neste periodo, a preocupacdo nao sO se restringia a este ou
aquele conteudo ou disciplina, mas a inteng¢ao de propiciar o querer do aluno pelo se
apropriar de saberes nas mais diversas areas.

Foi durante esta busca por respostas que conduzissem a melhorias na
atividade docente, e consequente melhoria no processo de ensino aprendizagem,
que ocorreu o ingresso no mestrado em Geografia da Universidade Estadual de
Londrina no ano de 2008. Somam-se, assim, novos momentos de aprofundamento
tedrico e pratico a partir das varias leituras, discussdes, experiéncias educativas
compartilhadas durante os congressos e eventos, as orientacbes € 0s seminarios.
Foram fornecidos conhecimentos e suporte para uma pesquisa mais sistematizada e
focada no aprender do conhecimento geografico.

Dessa maneira, tendo sido feita uma apresentacdo das motivacoes
para o desenvolvimento deste estudo parte-se para o esbo¢o de sua organizacdo na

proxima segao.
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ORGANIZACAO DA PESQUISA

Tendo como base a preocupagdo em torno do processo de ensino
aprendizagem resultante dos anos de docéncia, se inquiriu, a partir do contexto da
sala de aula, sobre o processo de ensino aprendizagem por meio da elaboracao e
aplicacdo de um jogo com conteudos de carater regional numa perspectiva da
aprendizagem significativa, visando fazer chegar até o aluno oportunidades de
aprendizagem de carater ludico.

Em sintese, os objetivos da presente pesquisa séo:

e Elaborar e produzir um jogo fundamentado na Ludicidade e na Aprendizagem
Significativa;

e Pesquisar o0 desenvolvimento de estratégias Iudicas a partir do jogo
construido, visando apontar elementos que indiquem uma superacdo do

aprender momentaneo e mecanico.

Num primeiro momento sao apresentados os pressupostos tedrico-
metodoldgicos da pesquisa nos quais se destacam os estudos sobre a ludicidade
embasando-se principalmente em Luckesi (2000a), Miranda (2001) e Santos (1999).
Neste capitulo sdo discutidos os varios conceitos atribuidos a ludicidade, as
caracteristicas do ludico no processo ensino e aprendizagem retomando a
abordagem de Piaget. Além disso, realizam-se apontamentos sobre objetivos e
motivagdes para o uso do jogo no contexto da sala de aula.

Ainda nesta parte, sdo feitas consideragdes sobre a atividade ludica
relacionada com os pressupostos da aprendizagem significativa. Para isso, sao
explorados os conceitos de subsuncores e de conhecimentos prévios; os principios
de reconciliagdo integrativa, de diferenciacdo progressiva, de organizacado
sequencial e de consolidagdo. Estes sdo as principais referéncias na TAS — Teoria
da Aprendizagem Significativa, iniciada por Ausubel (1963) e aprimorada por seus
seguidores.

No segundo momento da pesquisa é caracterizada a metodologia de
pesquisa qualitativa que sustenta a obtencao, andlise e interpretacdo dos dados
coletados. Também se faz a descricdo do ambiente e dos sujeitos envolvidos na
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pesquisa composto por alunos de 72 séries da Escola Estadual Jodo Rodrigues da
Silva, localizada em Londrina.

Além disso, nesta mesma parte sdo descritos a elaboracédo e
aplicacao do jogo que explora conteudos da geografia regional do Parand, o qual foi
denominado “Parand em Questdo”. Sao apresentados o formato do jogo, suas
regras e formas de pontuacao.

No terceiro momento da pesquisa, com base na organizacdo dos
dados coletados, discutem-se os comentarios dos alunos durante a aplicacdo do
jogo e suas emocgdes e conhecimentos manifestados no decorrer do processo.
Apresentam-se ainda as sugestdes dos alunos de mudancas no jogo. Mostra-se
também uma atividade realizada pelos alunos, sendo esta duas producdes de
textos, a primeira aplicada no inicio do trabalho sobre o Parana e a segunda ao final
do processo.

No quarto momento houve a discussdo dos resultados alcancados,
em que se analisa de que forma as atividades ludicas e o jogo podem contribuir para
alcancar os principios da aprendizagem significativa e o querer aprender.

No apéndice se encontra uma apostila elaborada pela pesquisadora
de forma a subsidiar os temas da geografia regional paranaense, desenvolvidos no
decorrer do processo. Considerando a inexisténcia de material didatico destinado a
faixa etaria a que se refere a pesquisa, procurou-se por meio dessa producéo
superar tal deficiéncia bem como fazer chegar ao aluno, que na maioria dos casos
tem pouco acesso a fontes de informacées além daquelas apresentadas pela
escola, um material especifico sobre o Parana.

Saviani (2003) salienta que a esséncia do trabalho educativo
consiste na acdo de produzir, direta e intencionalmente, a humanidade, suas
descobertas e evolugdes que sao produzidas histérica e coletivamente pelo conjunto
dos homens. Essa concepcao enfatiza o cuidado na selecdo dos conteudos, com
vistas a formacéao social do educando. Desse modo, esta pesquisa se identifica com
a pedagogia histérico critica quando parte da pratica social do educando, seus
saberes, suas crencgas e procura, apds os estudos sistematizados, motivar o retorno
a pratica social, porém um sujeito diferente, possuidor de conhecimentos e capaz de
andlises criticas e criteriosas da construcao e utilizagdo do espaco geografico.

Ausubel (1968) ja evidenciava que um fator relevante para que a
aprendizagem significativa se realize é o querer aprender do aluno. Desse modo sdo
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essas questbes que norteiam esta pesquisa sdo: como levar o aluno a querer
aprender? Que encaminhamentos realizar para despertar para 0 prazer em
conhecer?

Ausubel enfatiza a necessidade de trabalhar com materiais
significativos, porém o questionamento: - que materiais podem se tornar
significativos para esse alunado com o centro de interesses desvinculado do
aprender? De que forma motivar esses alunos a tomar posse do saber cientifico,
sistematizado, histérica e socialmente construido? S&o questionamentos que
suscitam a pesquisa, observacao e analise por parte desta pesquisadora, com o
intuito de desenvolver atividades ludicas de aprendizagem a fim de subsidiar agdes
dos outros professores que possam a vir a trabalhar em turmas semelhantes nas
caracteristicas de sua composicao.

Este querer e este prazer estdo na disposicdo dos alunos a
aprendizagem, em que eles se proponham a exercitar suas estruturas mentais,
aceitem o desafio do aprender, considerando que este ndo € um ato simples, que
exige atencao, predisposicdo mental e boas condigées para o estudo tanto fisicas,
estruturais e emocionais.

Tendo como base os organizadores prévios, a reconciliagdo
integrativa e a consolidagéo, pressupostos da aprendizagem significativa, bem como
a pratica ludica em sala, foi elaborado um objeto de aprendizagem na forma de um
jogo. A tematica escolhida como objeto de estudo foi a Geografia do Parang,
considerando que durante o Ensino Fundamental — Fase Il — muito pouco se trata do
estudo do Estado, até mesmo no Ensino Fundamental — Fase I. Tal conteudo é
trabalhado apenas na 42 série.

Pesquisando os planos de trabalho docente para a disciplina de
geografia de 52 a 82 séries da Escola Estadual Jodo Rodrigues da Silva, nos ultimos
anos, constatam-se varias lacunas neste processo de ensino. Com excecao de
2005, ano do Sesquicentenario do Parana em que a Secretaria de Estado da
Educacado desenvolveu um projeto de producdo de material de apoio pedagdgico
com conteudos de histéria e geografia do Parana. Foram confeccionados 30
banners, enviados aos 32 Nucleos Regionais de Educacao e pelo sistema de rodizio
chegaram as escolas estaduais de Ensino Fundamental e Médio, um Kit com 30
laminas de retroprojegdo e um caderno-sintese para subsidiar o trabalho dos
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professores em suas atividades em sala de aula, nos anteriores ou posteriores nao
constou nos planos docentes conteudos relacionados ao estado do Parana.

Entende-se desta forma, a importancia de conhecer melhor o Estado
e a necessidade de que na Fase Il (de 5% a 82. Séries), o educando adquira maior
capacidade de pesquisa, de visdo dos acontecimentos ao seu redor, de percepcao
dos fatos, com suas respectivas causas e consequéncias. Considerando ainda que,
tal tematica consta do planejamento anual da disciplina de Geografia e que, ao se
desenvolver tais conteudos, os educandos demonstram interesse, pré-disposicao
para o aprender, pesquisando varios aspectos.

Neste contexto, espera-se que 0s encaminhamentos realizados e 0s
resultados desta pesquisa contribuam para que docentes ou futuros docentes,
tenham um ponto de referéncia para seu trabalho de tal forma que mais estudos e
acbes pedagdgicas ludicas acontecam e que conteludos voltados para o entorno

também sejam inseridos no curriculo escolar.
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1 PRESSUPOSTOS TEORICOS DA PESQUISA

O ludico se faz presente na vida humana antes mesmo do préprio
ser humano ter um entendimento objetivo sobre ele. E sobre essa presenca e seu
significado para os sujeitos que é feita a discussao inicial.

A partir da compreensao da importancia do ludico na constituicéo
humana (em seus diversos aspectos), pesquisadores da area de educacado vém
reforcando as contribuicdes que pode trazer para o processo educativo nas diversas
faixas etarias. Sobre tal discussdo havera um delineamento, enfatizando-se os
beneficios do ludico, dentro ou fora da sala de aula.

Num ultimo momento reporta-se a Aprendizagem Significativa, sobre
seus pressupostos e encaminhamentos que possam levar a aprendizagem. Para
tanto, enfatizam-se os principios desenvolvidos por Ausubel e 0os conceitos centrais
da teoria tais como o conceito de ancoragem e dos subsuncores; da organizacao
sequencial, da diferenciacdo progressiva; da reconciliagdo integrativa e da
consolidagao.

1.1 O LUDICO E O SER HUMANO

O ludico faz parte de nossa constituicio humana desde a pré-
histéria, pois ja havia sinais de ludicidade diretamente ligados a afetividade, a cultura
e ao lazer. Atualmente, esta pratica é um dos temas que tem conquistado espaco
em diferentes segmentos de estudos educativos apresentando-se, também, como
uma necessidade para o contexto social.

A esse respeito Miranda (2001, p. 20) escreve:

Prazer e alegria nédo se dissociam jamais. O brincar &,
incontestavelmente, uma fonte inesgotavel desses dois elementos. O
jogo, o brinquedo e a brincadeira sempre estiveram presentes na
vida do homem, dos mais remotos tempos até os dias de hoje, nas
suas mais variadas manifestagoes [...].
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No processo de ensino e aprendizagem as atividades ludicas
ajudam a construir uma praxis emancipadora e integradora, ao tornarem-se um
instrumento de aprendizagem que favorece a aquisicdo do conhecimento em
perspectivas e dimensdes que perpassam também a integracao social do educando.

Conforme Aratjo (2005, p.49) “o lddico se apresenta como
estratégia a ser usada como estimulo na construgdo do conhecimento humano e na
progressdo das diferentes habilidades operatérias, além disso, € uma importante
ferramenta de progresso pessoal e de alcance de obijetivos institucionais”.

Atualmente, a falta de tempo ocasionada pelas atividades modernas
e pela luta pela sobrevivéncia, tem afastado o ser humano do convivio alegre e
divertido, levando-o para um mundo individual e cheio de compromissos. Segundo
Negrine (1998, p. 2), “é necessario que o adulto re-aprenda a brincar independente
da idade”.

Segundo Luckesi (2005):

O que a ludicidade traz de novo é o fato de que o ser humano,
quando age ludicamente, vivencia uma experiéncia plena. Com isso,
queremos dizer que, na vivéncia de uma atividade ludica, cada um
de nés estamos plenos, inteiros nesse momento; nos utilizarmos da
atencao plena, como definem as tradicbes sagradas orientais.
Enquanto estamos participando verdadeiramente de uma atividade
ludica, ndo ha lugar, na nossa experiéncia, para qualquer outra coisa
além dessa proépria atividade. Nao ha divisdo. Estamos inteiros,
plenos, flexiveis, alegres, saudaveis. Poderd ocorrer, evidentemente,
de estarmos no meio de uma atividade ludica e, ao mesmo tempo,
estarmos divididos com outra coisa, mas ai, com certeza, néo
estaremos verdadeiramente participando dessa atividade. Estaremos
com o corpo ai presente, mas com a mente em outro lugar e, entao,
nossa atividade nao sera plena e, por isso mesmo, nao sera ludica.

As atividades ludicas ativam o pensamento e a memdria, além de
possibilitar a expansao das emocbes, sensacbes de prazer e a criatividade.
Portanto, a ludicidade pode ser vista como um processo que possibilita a
aprendizagem. Independente do nivel em que o sujeito se encontre, o “ludus”
contribui para o seu desenvolvimento e favorece a passagem para niveis superiores.

A ludicidade tem valor educacional intrinseco e por isso ela tem sido
utilizada como recurso aplicado a educacao. Foi difundida, principalmente, a partir
do movimento da Escola Nova e da adogédo dos métodos ativos.
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Acredita-se que brincando e jogando, o educando direciona seus
esquemas mentais para a realidade que o cerca, aprendendo-a e assimilando-a
mais eficazmente. Por isso, pode-se afirmar que, por meio das atividades ludicas, é
possivel expressar, assimilar e construir a realidade.

Os recursos ludicos podem ser usados em qualquer nivel de ensino,
todavia, sua aplicacdo deve observar a faixa etaria a que se destina, bem como o
nivel de cogni¢cdo dos educandos. A partir de uma atividade orientada é possivel
aprender qualquer disciplina utilizando-se da ludicidade, a qual pode auxiliar no
ensino de linguas, de matematica, de estudos sociais, de ciéncias, de educacao

fisica, entre outras.

1.2 ESTUDOS SOBRE A LUDICIDADE

Para Arnal, Rincén e Latorre (1992) o lazer ganhou status cientifico.
Muitos sdo os estudos que se vém produzindo nesta area nos mais diversos
programas e nas mais variadas universidades brasileiras. O mesmo avango ocorre
nos demais paises. Portanto, o reflexo de toda esta trajetéria histérica se concretiza
quando se percebe que os fildsofos contemporaneos, aqueles formadores de
opinido, passam a proclamar que o proximo milénio sera o da ludicidade.

De acordo com Cabrera (2007) sdo varias conceituagdes para a
ludicidade. A partir da etimologia da palavra, o ludico, que tem sua origem na
palavra latina "ludus”, quer dizer "jogo". Partindo apenas da origem do termo, o
ludico se refere apenas ao jogar, ao brincar, ao movimento espontaneo. Com a
evolucao dos estudos e experimentacdes a respeito, o ludico passou a ser
reconhecido como traco essencial de psicofisiologia do comportamento humano, de
modo que a definicdo deixou de se caracterizar como simples sinénimo de jogo ou
jogar.

As implicacdes da necessidade ludica extrapolaram as demarcacoes
do brincar espontaneo. Passando a ser uma necessidade basica da personalidade,
do corpo e da mente, pois faz parte das atividades essenciais da dindmica humana
(FEIJO,1992).
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No conceito atribuido pela compreensdo de sua tipologia, a
ludicidade refere-se aos jogos pedagodgicos; brincadeiras; dinamicas de grupo;
recorte e colagem; dramatizacdes; exercicios fisicos; cantigas de roda; atividades
ritmicas e atividades nos computadores; como se encontra em Nietschke et alli
(1998).

O espaco do lazer € um momento propicio para o exercicio da
ludicidade, e segundo Pinto (1995, p. 18) “no lazer, o tempo presente é o lugar dos
nossos projetos e das nossas aventuras”.

Santin (1994, p. 3) salienta que a ludicidade promove “agdes vividas
e sentidas, ndo definiveis por palavras, mas compreendidas pela fruicdo, povoadas
pela fantasia, pela imaginacdo e pelos sonhos que se articula com materiais
simbdlicos”. Assim sendo, o ludico ndo é encontrado nos prazeres estereotipados,
no que é dado pronto, pois possui a marca da singularidade do sujeito que o
vivencia.

A ludicidade esta associada com algo alegre e prazeroso, com
caracteristicas basicas que levam o aprendiz a plenitude da experiéncia, a
valorizagdo interpessoal, a liberdade de expressdo, a flexibilidade e ao
guestionamento dos resultados, com abertura para a descoberta e a relevancia do
processo-produto das atividades. Para Luckesi (2000b, p. 97) a ludicidade “é
representada por atividades que propiciam experiéncia de plenitude e envolvimento
por inteiro, dentro de padrées flexiveis e saudaveis”.

No conceito atribuido por Brandes e Philips (1997), os jogos criam
interesse quando postos em pratica com finalidade e com eficiéncia, podendo se
tornar na moldura para o desenvolvimento de vérias atividades.

A ludicidade, com suas regras e valores, pode oportunizar o
exercicio da cidadania. Por meio de praticas Iudicas o aprendiz exercita o
autoconhecimento, aprende a respeitar a si mesmo e ao outro, a relacionar-se bem
por meio da percepgao do brincar consciente e da ndo violéncia. Ele amplia sua
compreensao e sua pratica sobre como o ludico contribui para uma vivéncia
integrada entre os colegas e o professor, motivando-os a aprender.

O jogo possui grande potencial para a socializacdo dos sujeitos.
Jogando a crianga aprende o valor do grupo como forga integradora, o sentido da
competicdo salutar e da colaboragcdo consciente. Sendo assim, € importante

oferecer aos professores uma visao do valor da atividade ludica no desenvolvimento
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e educacéao da crianca e do jovem, juntamente com subsidios te6ricos que auxiliem
o seu trabalho, com sugestdes praticas de planejamento e execucao das atividades
didrias na sala de aula (RIZZI; HAYDT, 1998).

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

Por meio do ludico o raciocinio é estimulado de forma prazerosa e a

motivacdo em aprender é resgatada.

Lucci (1999 apud CABRERA, 2007, p. 30) salienta que

A afirmacgéo central da valoriza¢do do brincar encontra-se em Santo
Tomas de Aquino: Ludus est necessarius ad conversationem
humanae vitae — o brincar é necessario para a vida humana. Esta
recreacao pelo brincar — e a afirmacdo de Tomas pode parecer
surpreendente a primeira vista — é tanto mais necessaria para o
intelectual, que é por assim dizer, quem mais desgasta as forcas da
alma, arrancando-a do sensivel. E sendo os bens sensiveis naturais
ao ser humano, “as atividades racionais sao as que mais querem o
brincar”. Dai decorre importantes consequéncias para a filosofia da
educacdo; o ensino ndo pode ser aborrecido e enfadonho: o
fastidium é um grave obstaculo para a aprendizagem.

Os aspectos fundamentais do ludico séo:

1. E um meio através do qual alcancamos outro objetivo: seu objetivo é a
vivéncia prazerosa de sua atividade. O ludico € o “gosto porque gosto” que as
criangas tantas vezes usam para expressar as suas preferéncias (enquanto
nds insistimos para que elas nos fornecam explicagdes mais racionais: "Sim,
mas vocé gosta por qué? Deve haver algum motivo...” O ludico ndo tem

motivos: ele é);

2. Esta relacionado ao esforco espontaneo; Difere, assim, de toda atividade

imposta, obrigatéria; € aqui que prazer e dever ndo se encontram;
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3. Pertence a dimensdo do sonho, da magia, da sensibilidade; os principios da
racionalidade ndo sdo aqui enfatizados. Esta mais relacionado com o
principio do prazer do que o da realidade. Vivenciar os sonhos e os desejos

tornou-se sinbnimo de imaturidade ou de inadaptacéo;

4. Se baseia na atualidade; ocupa-se do aqui e do agora, mas também da
preparagdo de um futuro. Sendo o hoje a semente da qual germinard o
amanha, podemos dizer que o ludico favorece a utopia, a construcdo do
futuro a partir do presente;

5. Privilegia a criatividade, a inventividade e a imaginagcado, por sua propria
ligacdo com os fundamentos do prazer. Nao comporta regras
preestabelecidas, nem velhos caminhos ja trilhados; abre novos caminhos,

vislumbra outros possiveis.

A dificuldade muitas vezes encontradas para levar o ludico para a sala
de aula decorre do fato de que seu exilio foi longo. Desde o inicio foi repelido, em
beneficio de tarefas mais racionais, que tivessem maior utilidade social.

Reconhecer o ludico € reconhecer a especificidade da infancia; permitir
que as criangas sejam criangas e vivam como criangas; é ocupar-se do presente,
porque o futuro dele decorre; é esquecer o discurso que fala da crianca e ouvir as
criangas falarem por si mesmas; é redescobrir a linguagem dos nossos desejos e
conferir-lnes o mesmo lugar que tem a linguagem da razao; é redescobrir a
corporeidade ao invés de dicotomizar o homem em corpo e alma; é abrir portas e
janelas e deixar que a inclinagao vital penetre na escola, espane a poeira, apague as
regras escrita no quadro e acorde as criangas desse sono letargico no qual por tanto
tempo deixaram de sonhar.

Utilizar o jogo implica em ter uma determinada compreenséo sobre a
constituicdo do conhecimento, sendo assim, entende-se que o conhecimento nao
provém da contemplacdo do sujeito em relacdo ao objeto, mas sim da interacao
entre o sujeito e o objeto.

De modo a exemplificar pode-se, de maneira geral, citar a interacao
mae-bebé, a mais inicial e significativa, se da através do ludico e é dessa forma que

podemos alcancar a humanizacdo, desenvolver valores humanos, favorecer o
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estabelecimento de vinculos afetivos, o desenvolvimento de atitudes humanas e
oferecer subsidio para o pleno desenvolvimento da personalidade do ser humano.

Como afirma Marcelino (1990, p. 117), “a crianga, enquanto
produtora de cultura necessita de espaco para esta criagdo. Impossibilitada, torna-se
consumidora passiva”. Esse espacgo deve possibilitar a crianca vivenciar o ludico na
relacdo com as pessoas das quais depende para a satisfacdo da suas necessidades
vitais e afetivas.

Dessa forma, redescobrir o ludico, entender o seu valor
revolucionario, torna-se imperativo quando se deseja preservar os valores humanos
no homem. Da mesma forma, através dele é possivel resgatar a criatividade,
ousando a experienciar o novo, acordar do estado vegetativo, improdutivo,
disfuncional do corpo ou da mente e escolher tornar-se homem, resistindo as
experiéncias de vida desumanizantes. A partir dessa acao, haver o acreditar em si,
nas ideias préprias e nos sonhos e visdes, elementos, entre outros, percebidos
como intrinsecos dos homens e da humanidade.

A elaboracdo e o desenvolvimento de praticas relacionadas com o
jogo, a brincadeira, o esporte e as mais variadas manifestacdes ludicas podem
auxiliar nos caminhos que se apresentam como possibilidades para fomentarem
uma leitura critica do sistema so6cio politico. Pode auxiliar na promogdo de
alteracbes na forma de elaborar e manipular o conhecimento, nas relacdes de poder
estabelecidas no processo educativo e na forma de comunicagdo e linguagem
utilizadas na pratica social educativa.

Buscar esses caminhos significa, ao construir praticas, refletir sobre

“por que”, “para que”, “o que”, “como”, “com quem”, “para quem”, “sob que condigbes
reais”, “quando”, “onde”. Significa pensar com que bases e concepcdes essas
praticas serdo desenvolvidas e refletir, igualmente, sobre categorias basicas como
participacdo, integracdo, conhecimento, educagdo, homem, ensino e sociedade.
Significa estabelecer critérios para selecionar e tratar o conhecimento nas
manifestacdes, apontando acdes pelas quais o sujeito € visto enquanto um ser ativo,
gue cria e recria, que vive coletivamente, que sofre e exerce influéncias, um ser que

constrdi, critica e socializa o conhecimento apropriado.
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1.3 O LUDICO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

A utilizacado dos jogos na educacgao € algo muito discutido. Enquanto
para alguns educadores a utilizacdo do ludico é apenas para descontrair as
criangas, fazendo com que as mesmas cheguem calmas em sala de aula para
“receberem” os conteldos; para outros, a ludicidade leva a atitudes de indisciplina;
ha ainda aqueles que acreditam na ludicidade como um meio que a educacao deve
buscar para desenvolver a criatividade e o raciocinio critico de forma prazerosa nos
educandos.

Com os estudos de Piaget, podemos perceber a importancia do jogo
para o processo de ensino e aprendizagem. Nesse contexto o jogo é considerado
como uma importante atividade na educacao de criangas, uma vez que lhes permite
o desenvolvimento afetivo, motor, cognitivo, social e moral e favorece a
aprendizagem de conceitos.

Considerado por Piaget (1975) como atividade em que prevalece a
assimilacdo, o jogo reveste-se de um significado funcional, por meio do qual a
realidade é incorporada pela crianca e transformada, quer em funcdo de seus
habitos motores (jogo de exercicios), quer em funcdo das exigéncias de
reciprocidade social (jogo de regras). Desprovido deste significado funcional, o jogo
ficaria reduzido a uma atividade de descaso ou desgaste de energia. O jogo se
encontra circunscrito ao ambito do proéprio funcionamento da inteligéncia, uma vez
que a sua construcao depende de assimilacdo e acomodacéo.

A medida que a crianca joga com regras, exercita suas fungdes
intelectuais de assimilacdo e também de acomodacdo de uma dada realidade.
Portanto, o jogo de regras no dominio da equilibracdo é considerado por Piaget
como um dos fatores responsaveis pelo desenvolvimento das criangas. Em seus
jogos as criancas reproduzem muitas situagdes vividas em seu cotidiano, que
através da imaginacao e do “faz-de-conta”, sao reelaboradas criativamente.

O jogo de regras possibilita desencadear os mecanismos de
equilibracdo cognitivos, logo, constitui um poderoso meio para favorecer o
desenvolvimento e a aprendizagem das criancas, visto que a aprendizagem,

segundo Piaget (1975), esta subordinada as leis do desenvolvimento. O que
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proporciona o desenvolvimento e a aprendizagem nao € o jogo em si, mas a acao de
jogar, que depende da compreensao das regras do jogo.

Vygotsky (1989), também atribui relevante papel ao ato de jogar e
brincar na constituicdo do pensamento infantil. Para o autor, a crianca, durante a
brincadeira, reproduz o discurso externo e o internaliza, construindo seu proprio
pensamento. Esse processo se faz a partir da linguagem, uma vez que tem
importante papel no desenvolvimento cognitivo da crianga a medida que sistematiza
suas experiéncias e ainda colabora na organizacao dos processos em andamento.

Segundo Vygotsky (1989, p. 44), a representacao do cotidiano se da
por meio da combinacdo entre experiéncias passadas e “novas possibilidades de
interpretacéo e representacao do real, de acordo com suas afeicdes, necessidades,
desejos e paixdes”.

Essas acbes fundamentais para a atividade criadora do homem. A
crianga, ao jogar, depara com uma situacao-problema gerada pelo jogo e tenta
resolvé-la, a fim de alcancar o seu objetivo (ganhar o jogo). Para tanto, cria
procedimentos, organiza-se em formas de estratégias e avalia-os em funcdo dos
resultados obtidos que podem ser bons ou maus. Nas tentativas de resolver a
situacao-problema, caso os procedimentos empregados conduzam ao fracasso, o
sujeito podera experimentar conflitos e contradigbes. Na medida em que avalia os
resultados do jogo, busca as razdées dos mesmos. A tomada de consciéncia torna-se
inevitavel, desencadeando mecanismos de equilibracao por meio de regulagdes
ativas, as quais implicam escolhas deliberadas. Como efeito da acao, novos e mais
eficazes meios séo criados a fim de alcancgar os objetivos propostos pelo jogo.

Por portar regras, o jogo supde organizacdo e coordenacao que
inserem dentro do quadro de natureza légica. Compreender as regras do jogo e
pratica-las com coeréncia supde exercicio de operag¢ao e cooperagao.

Operacédo, porque o sujeito integra os elementos observaveis do
jogo num sistema coerente. Para jogar observando as regras, € preciso conserva-las
segundo as invariaveis do jogo, estabelecendo relagdes de encaixe, parte e todo,
ordem, antecipacées e retracdes.

Cooperacgéao, porgue sendo o jogo de regras eminentemente social,
implica operagdes interindividuais submetidas as normas de reciprocidade.

A operacéo constitui a forma de equilibrio individual, ao passo que a

cooperacao constitui a forma normal do equilibrio social. Favorecer situagdes
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educacionais que permitam os jogos € fundamental, porque por meio deles a crianca
assimila as realidades intelectuais, impedindo que estas permanecam exteriores a
sua prépria inteligéncia. Por ser o jogo a situacao ludica preferida pela crianca, €
necessario que o educador possa aproveita-lo ao maximo.

Durante o jogo, o educador pode observar como a criangca se
expressa, a sua forma de pensar e utilizar todo o seu potencial para tentar resolver
os desafios. O professor pode descobrir quais os seus recursos de pensamento,
caminhos percorridos, reconhecimento de erros e tentativas para a sua superacao,
levantamento de hipéteses, estratégias de ataque e defesa, entre outros.

Além disso, quando joga, a crian¢a da outras informagcdes a serem
consideradas, tais como: que tipo de postura adota, como se relaciona com 0s
parceiros, quais reacoes apresenta e como lida com os materiais. Na postura da
crianga € possivel observar se ela € passiva, preferindo agir de acordo com o que 0
adulto espera, mesmo que isto a faca perder, ou se reage, mostrando sua forga,
independente de quem seja 0 seu adversario.

Jogar é fundamental para o desenvolvimento da crianca, por isso é
imprescindivel que o educador proporcione situacbes-problema a serem
solucionadas pela crianga, para que estas situagdes sejam revistas e analisadas, e a
mesma faga uma pausa para pensar sobre o0 jogo, o que colabora para melhorar o
seu desempenho.

Por meio dessas intervencbes, a crianca vai percebendo,
gradativamente, que algumas de suas acbes sao inadequadas, sendo levada a
construir outros esquemas de acgdes superiores aos anteriormente adotados. Dessa
forma, a questdo do erro, que é tao dificil de ser trabalhada na escola, pode pelo
jogo ser direcionada para analise e busca de um conjunto de acées que podem ou
nao ser favoraveis a vitoria.

Quando a acao é desfavoravel, provoca estado de assimilacao e
posterior acomodacdo, chamando a atencado do jogador para a mudanca de tatica
nesta situacao. Portanto, a ma jogada é percebida e ha uma tentativa de superacao;
dessa situacdo desfavoravel gera-se uma compreensdo do problema, levando o
jogador a escolher melhor a jogada, diminuindo a frequéncia de erros, sendo capaz
de justificar as suas acdes. Portanto, a capacidade de jogar possibilita ao individuo
um espaco para a resolucao de problemas que o rodeia. Independente do nivel em
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que a crianga se encontre, jogar contribui para o seu desenvolvimento e favorece a
passagem para niveis superiores.

Por isso, podem-se utilizar jogos para tornar os erros observaveis,
Ou seja, a crianca tem a oportunidade de exercitar a identificacédo de erros e tentar
evitar aquele grupo de acdes que levam a uma jogada ruim ou a derrota. No
contexto dos jogos, € possivel oferecer suporte para a criangca que pode sentir-se
desafiada a jogar novamente, aproveitando as boas jogadas e eliminando aquelas
que a afastam da vitéria.

A utilizacdo do Iudico na escola é fundamental para promover
atividades com jogos, buscando um meio de aprendizagem prazeroso para a
crianga, ao mesmo tempo em que facilita o trabalho do educador.

Por meio dos jogos pode ser feita faciimente uma investigacao do
modo de pensar dos alunos, para ajuda-los a compreender os conteldos escolares
e superar suas dificuldades. Ao jogar, a crianga constri o seu conhecimento. E para
isto uma das qualidades mais importantes do jogo € a confianca que a crianca tem,
quanto a prépria capacidade de encontrar solugdes. Com isso, ela pode chegar a
suas proprias conclusdes de forma autbnoma, de tal modo que o jogo atua como
agente transformador do individuo, sendo o brincar um aspecto fundamental para se
chegar ao desenvolvimento integral do ser humano.

Porém, é necessario compreender o jogo no contexto educativo em
justa medida, sem reduzi-lo ao trabalho e sem que o mesmo venha a substituir a
realidade. A escola deve apoiar-se no jogo, mas a educacao tem que, em certos
pontos, se separar do comportamento ludico, pois uma educacado que se limita ao
jogo isolado, isola o0 homem da vida, fazendo o viver num mundo de fantasias.

O jogo € a forma que as criancas encontram para representar o
contexto em que estdo inseridas. Através do ludico, a crianga realiza aprendizagem
significativa, favorecendo a sua preparacédo para a vida, assimilando a cultura do
meio em que vive, a ele se entregando, adaptando-se as condi¢des que o mundo lhe
oferece e aprendendo a competir, cooperar € a conviver como um ser social.

Considera-se importante ressaltar que, o professor deve ter um olhar
sensivel ao conduzir as atividades ludicas, pois essas, além de tudo o que ja foi
exposto, favorece a liberagcdo de desejos do participante e estes revelam muito de
sua personalidade durante o jogo.
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Acredita-se que o professor precisa ter seguranca e clareza dos
objetivos ao introduzir 0 jogo no processo ensino-aprendizagem, pois tanto alunos
quanto os pais estdo arraigados com as metodologias/didaticas da educacao
tradicional. No momento do jogo é comum aos professores encontrar
questionamentos que colocam em duvida a legitimidade educacional das atividades
ludicas ou com jogos.

Em suma, o professor deve sustentar a sua pratica com a
delimitacéo de obijetivos e finalidades a serem atingidas com o processo, até porque
0 jogo nao tem somente a funcao de recrear e divertir. Ele pode ser um grande
aliado da pratica pedagdgica, visando o desenvolvimento cognitivo, afetivo, moral e

social do homem e a construcdo de uma aprendizagem prazerosa e significativa.

1.4 O JOGO NO CONTEXTO DA SALA DE AULA

Nota-se um distanciamento entre o saber do professor adquirido
durante sua formacao inicial e os saberes adquiridos pelas experiéncias docentes.
Em algumas circunstancias o professor € impelido a buscar alternativas de trabalho
diferentes das propostas nos cursos de graduacao.

Necessério se faz um redimensionar de suas atitudes. Ele é
obrigado a “agir na urgéncia e decidir na incerteza”, como afirma Perrenoud (1986).
Nesse insight desesperado ha criagdo de novas possibilidades, outras formas de
interagir € o reinventar sua pratica pedagégica. Como afirma Tardif (2000), o
trabalho destes professores exige uma parcela de improvisacdo e adaptacédo a
novas e unicas situacdes novas.

Ainda segundo este pesquisador:

Em uma disciplina, aprender é conhecer. Mas, em pratica, aprender
é fazer e conhecer fazendo. No modelo aplicacionista, o conhecer e
o fazer sédo dissociados e tratados separadamente em unidades de
formacao distintas e separadas. Além disso, o fazer esta subordinado
temporal e logicamente ao conhecer, pois ensina-se ao aluno dos
cursos de formacao que, para fazer bem feito, eles devem conhecer
bem e em seguida aplicar seu conhecimento ao fazer (TARDIF,
2000, p. 17).
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O professor é capaz de conhecer, ensinar, fazer e refazer, mudar de
acordo com as situagdes concretas e desafiadoras, 0 que sustenta toda essa
conduta € o conhecimento teb6rico advindo da universidade. Tal conhecimento
possibilita vislumbrar diversos angulos no desenvolvimento dos conteudos
(saberes), um olhar diferente sobre o0 mesmo objeto (enfoque). Sem a
fundamentacao teédrica da formacao académica, o professor dificilmente seria capaz
de ensinar de novas formas. Diversificar conteudos, de dividi-lo, desmembra-lo sem
perder a no¢ao de totalidade. Ai estd o grande valor académico.

Todavia, s6 a teoria ndo basta quando do enfrentamento real, neste
o professor cria estratégias proprias devido as particularidades que enfrenta. E
primordial atentar para o inter-relacionar dos saberes e fazeres, refletindo sobre
atitudes e buscas momentaneas. Em Santos (2001, p. 15) teoria e pratica sao
indissociaveis. A teoria leva ao saber e forma o teérico. A prética leva ao fazer e
forma o animador. O educador ludico € o que realiza a acao ludica, inter-
relacionando teoria e pratica.

Mesmo nao possuindo o rigor académico, é valioso que essas
buscas, esses fazeres, sejam escritos, confrontados, dialogados com seus pares a
fim de que, se constate seu valor aplicativo. E a partir dessa confrontacao que mais
elementos e novos saberes concretos podem ser incorporados a pratica pedagogica.

A compreensdo e o0 uso adequado de atividades ludicas no ensino
podem resultar em interesse, concentracdo, atividades produtivas, porém, se
aplicado de forma n&o planejada e orientada podera implicar problemas
disciplinares, aborrecimentos e aprendizagem insatisfatoria.

O potencial da utilizacdo dos elementos ludicos pode ser aplicado no
contexto da visdo negativa que muitos alunos tém da sala de aula (das atividades
propostas dentro dela), ao encara-la como um lugar de tédio e sacrificio. Muitas
vezes 0s alunos ndo encontram motivacao alguma para frequenta-la.

Em parte, isso se deve ao fato de que, apesar de haver um discurso
da inovacdo, a pratica pedagdgica de muitos professores é mantida no
tradicionalismo, em que o ensino centrado é no conteudo e na manutencdo do
siléncio em sala de aula. Neste espacgo o educador porta-se como mero transmissor
do conhecimento sistematizado. Enquanto o aluno é visto como um agente passivo,

cujas necessidades sao desconsideradas.
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Em oposicao a estes professores, ha educadores buscam atender
0s anseios e expectativas de seus alunos, face as exigéncias da sociedade,
preocupando-se em utilizar recursos pedagogicos variados que estimulem e gerem
situacoes eficazes de aprendizagem. Nesse sentido, a ludicidade pode contribuir
para a melhoria do processo ensino-aprendizagem, promovendo uma educacao
mais estimuladora, e com isso podera ganhar espaco de destaque enquanto recurso
pedagdgico.

Kishimoto (1993, p. 116) ressalta que:

Uma aula ludicamente inspirada nao €, necessariamente, aquela que
ensina conteldos com jogos, mas aquela em que as caracteristicas
do brincar estdo presentes, influndo no modo de ensinar do
professor, na selecao dos conteudos, no papel do aluno. Nesta sala
de aula convive-se com a aleatoriedade, com o imponderavel; o
professor a centralizacdo, a onisciéncia e ao controle onipotente e
reconhece a importancia de que o aluno tenha uma postura ativa nas
situacdes de ensino, sendo sujeito de sua aprendizagem; a
espontaneidade e a criatividade sao constantemente estimuladas.
Esta aberto aos novos possiveis, dai que sua visao de planejamento
pedagdgico também sofre uma revoluc¢do ludica, sua aula deve ser
uma agao pedagodgica conscientemente criada, donde seu carater
intencional (que vimos necessarios para garantir que 0 jogo nao
deslize para a promocao do individualismo), mas repleta de espacos
para o inesperado [...].

s

Entretanto, é importante ressaltar que a ludicidade como recurso
pedagdgico ndo devera ser colocada em sala de aula ocasionalmente, nem em
quantidades exageradas, apenas para ocupar o tempo, sem estabelecer sua
finalidade. Cada atividade Iudica devera ser estudada, selecionada e
consequentemente passada por uma cuidadosa e planejada programacao para que,
ao ser desenvolvida, possa provocar uma aprendizagem significativa e estimulante
que possibilite ao aluno o desenvolvimento de novos conhecimentos.

Também € importante destacar que o gosto pela utilizagcdo de
atividades ludicas pelo professor € muito importante, como condicao para que o
aluno tenha melhor desempenho.

A esse respeito Maluf (2003, p. 31) adverte que “é necessério
apontar para o papel do professor na garantia e enriquecimento da brincadeira”. E
fundamental o papel do professor como participante ativo das atividades ludicas,

acompanhando e mediando o conhecimento e o desenvolvimento do aluno.
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De acordo com Kishimoto (1993 apud ALMEIDA, 1994), no Brasil, a
origem e significado dos jogos tradicionais tém raizes folcloricas responsaveis pelo
seu surgimento. As origens brasileiras estdo na mistura de trés racas ou na
assimilacao progressiva destas: raca vermelha, raca negra e raca branca, na figura
dos primeiros portugueses colonizadores, muito embora, fosse bastante rica a
cultura ludica infantil indigena, como j4 observavam os primeiros navegantes que
aqui chegaram. Desse modo a histéria da formacao do povo brasileiro esta ligada a
existéncia das brincadeiras, da interacédo entre os individuos por meio dos jogos.

O trabalho com jogos é capaz, segundo Rego (2000, p. 79) de
“estimular o intelecto”. A agcdo de jogar € sempre um desafio, pde a prova o ser
humano. No jogo o aluno arrisca e se arrisca, testa seus limites, principalmente os
limites emocionais, de acomodacgao ou rejeicdo de uma situacao e ainda os limites
de seu agir diante dos obstaculos: a estagnacao ou a superacao. Todos os aparatos
fisicos, psiquicos e emocionais ficam em estado de alerta, a expectativa e ansiedade
toma conta do sujeito que age. O individuo experimenta situacées adversas que o
incitam a tomada de atitudes, as decisbes devem ser rapidas, perspicazes. Ele
arrisca-se, pois expde nao s6 seu conhecimento, mas também a forma com que lida
com suas emocdes, a vitoria ou a derrota e a causas e consequéncias desses.

Propor o jogo na sala de aula é também uma forma de conhecer o
aluno com quem se convive, sua dificuldade e destreza, ndo sé cognitivas, mas
também sociais e emocionais. Ha profissionais que trabalham meses e até anos
com um mesmo aluno e mal sabem seu nome. O dever profissional — o ensinar,
observar, avaliar, sobrepde-se aos aspectos humanos.

Nao se pretende anular a fungdo da escola — a socializagao/
producdo/ construcdo do saber cientifico e sistematizado; mas, o jogo, de forma
leve, divertida, desafiadora pode buscar esses saberes e concomitantemente
alicergar o professor no entendimento de seu aluno, suas limitagées, o seu trato com
o social e com seu préprio eu. Esse entendimento abrira caminhos para uma
aprendizagem mais eficaz.

Como salienta Fernandez “a libertacdo da inteligéncia aprisionada,
somente podera dar-se através do encontro com o perdido prazer de aprender”
(FERNANDEZ, 1990, p. 18).
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1.4.1 A Sala de Aula e o Aprender

Ora, o aluno tem prazer em ir para a escola, porém, o prazer pelo
aprender que se manifesta na primeira e segunda infancia se perde no inicio da
puberdade e adolescéncia. InUmeras variaveis contribuem para isso, tais como: o
empenho familiar que diminui nesta fase; as condigdes socio-econémicas nesta fase
mais perceptiveis; 0 aumento do numero de alunos numa mesma turma e por
consequéncia menos tempo do professor para cada um deles, aulas enfadonhas,
entre outros.

Nao se pretende investigar causas e consequéncias desses
entraves, a finalidade é supera-los, é resgatar o gosto pela aprendizagem.

Embora se saiba que se pode aprender sozinho, por meio de
leituras, a interferéncia do professor, a participacdo de situacdes, ou de outro
individuo que ajude estabelecer um caminho, uma ponte entre o conteludo e a
aprendizagem, abre possibilidades de uma aprendizagem mais rapida e eficiente no
ambito do conhecimento histoérico e socialmente construido.

A educagdo pressupbe socializagdo. Nao existe individuo
desvinculado do seu meio cultural. O amadurecimento humano ocorre a partir de
intervencdes do/no espaco de vivéncia, mas essas intervengbes sd ocorrem em
espagcos em que ha momentos significativos que possam possibilitar
experimentacdées/ desenvolvimento/ conhecimento, que incite a mudanca, a
prospeccao do ser.

O jogo orientado pelo docente cria situacoes favoraveis para a
aprendizagem, uma vez que pressupde uma atividade que implica o investigar,
intervir, arriscar-se, testar hipoteses e planejar. Momentos dos quais decorrem
prazer entre 0 aluno e o aprender, tornando a aprendizagem sistematizada mais
significativa e enriquecedora.

O jogo traz consigo um significado muito abrangente e envolve
particularmente aspectos psicolégicos e antropologicos, pois € revelador da
personalidade do jogador e faz parte da criacdo cultural de um povo. Souza
comenta que:

A pratica do jogo revela uma logica da subjetividade tdo necesséria
para a estruturacdo da personalidade humana quanto a ldgica



35

formal das estruturas cognitivas. Ele é construtivo, pois pressupoe
uma acao do individuo sobre a realidade. Uma agéo carregada de
simbolismo, que refor¢ca a motivacao e possibilita a criacao de novas
agdes (SOUZA, 2002, p.4).
A utilizagdo do ludico na escola é fundamental, revelando-se como
aliado da pratica pedagdgica, visando o desenvolvimento cognitivo, afetivo, moral e
social do homem, e a construcdo de uma aprendizagem prazerosa e significativa

tanto para os educandos como para os professores.

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

A Teoria da Aprendizagem Significativa, proposta inicialmente por
Ausubel (1963) e mais tarde por Novak (2000), pressupde aproveitar o que o aluno
jA sabe, ou seja, seus conhecimentos ou saberes prévios, usando esses
conhecimentos como “pontos de ancoragem” (AUSUBEL; NOVAK; HANESIAN,
1980). Tais pontos constituem os chamados subsuncores, que funcionam como uma
base para novas informagdes e conceitos se apoiarem possibilitando o
estabelecimento das relagbes entre os conceitos novos com os antigos.

Os conhecimentos previamente apreendidos pelo educando, sao
denominados por Ausubel de subsuncores (subsumers), estes representam um forte
influenciador do processo de aprendizagem. Novos dados serdo assimilados e
armazenados na razo direta da qualidade da estrutura cognitiva prévia do aprendiz.

No entanto, evidenciar o saber prévio do aprendiz nem sempre é
simples. S840 necessarias estratégias de acdo que explicitem saberes as vezes
escondidos no intelecto. Escondidos no sentido de que, na vivéncia do aprendiz, se
apresentam pouco necessarios a sua pratica, ou no sentido de terem sido adquiridos
de forma arbitraria e literal, numa aprendizagem mecéanica, 0 que nem sempre
possibilita uma contextualizacdo com o viver. Esses saberes podem ter origem na
experiéncia educativa, no senso comum ou na educacao nao formal (Internet, midia,

leituras afins).
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Usando os conceitos de subsuncores e ancoragem, Ausubel,
Novak e Hanesian (1980) baseiam sua teoria na premissa de que a mente humana
possui uma estrutura organizada e hierarquizada de conhecimentos e essa estrutura
€ continuamente alterada pela incorporacdo de novos conceitos, proposicdes e
ideias. Cabe ao professor identificar essa base de conhecimentos e partindo dai
estabelecer conexdes criando oportunidades de novas aprendizagens. Para ser
significativa a aprendizagem tem que estabelecer uma interacdo entre a nova
informacdo e um elemento cognitivo da estrutura mental do aprendiz; ndo um
elemento aleatério, mas sim aquele elemento que dé possibilidades de
desenvolvimento e modificacoes.

Considera-se que uma informacdao é aprendida de forma
significativa, quando se relaciona com outros conceitos, proposicdes ou ideias
dotadas de relevancia e inclusao, claras, disponiveis no intelecto do aprendiz e que
possam ser suportes para outras aprendizagens que venham, a partir desta, serem
ai ancoradas.

O termo aprendiz € usado nao se relacionando a arte ou oficio, mas
aprendiz é aquele que aprende e, se torna capaz de algo, gracas ao estudo,
observacgao, experiéncia, etc. Entende-se por aprender todo tipo de experiéncia,
formal ou informal, de cunho cientifico ou do senso comum, intencional ou nao.
(APRENDER, 2001).

Os conhecimentos prévios resultam num "ponto de ancoragem"
onde as novas informacdes poderdao encontrar um modo de se integrar aquilo que o
educando ja conhece. Essa experiéncia cognitiva, porém, nao se influencia apenas
unilateralmente. Apesar de a estrutura prévia orientar o0 modo de assimilacdo de
novos dados, estes também influenciam o conteudo atributivo do conhecimento ja
armazenado, resultando numa interagcédo evolutiva entre "novos" e "velhos" saberes.

Pensando nesta hierarquizacdo na construcdo do novo conceito
discute-se a ideia de organizacdo sequencial do conteudo, a qual se refere a
determinacdo da estrutura da matéria de ensino e seu potencial significativo, de
modo a organiza-lo numa sucessao de melhor possibilidade de assimilacao. Ausubel
argumenta que a existéncia de ideias-ancora relevantes maximiza as possibilidades
da aprendizagem significativa, considerando que tendo um ponto de partida ja
enraizada na estrutura mental, procurar estabelecer novos e maiores conhecimentos

a partir dele se torna mais eficaz.
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O principio da organizacédo sequencial estabelece que o material de
ensino tenha uma sequéncia coerente com o nivel do aluno. Ideias iniciais e gerais,
mas que déem visdao do todo, sejam inicialmente trabalhadas, seguidas de
conceituacdes mais especificas e com grau maior de dificuldade, de retencéo, sejam
apresentadas posteriormente. Estas, porém ndo devem ser trabalhadas “soltas”,
como unicas. Ao serem trabalhadas devem se estabelecer redes de conhecimentos,
que permitam constituir a integralidade conceitual para a formacao do todo. Nao
elementos isolados, com um fim em si mesmo, mas componentes ativos, articulados
e articuladores nos diversos pontos do conhecer.

O aperfeicoamento dos significados conceituais na estrutura
cognitiva, gerando mais precisdo e especificidades a esses conceitos é o que
Ausubel (1968) denomina de diferenciagdo progressiva. A apreensdo de novos
conceitos, por meio da aprendizagem significativa, ou a ressignificacao daquele que
ja existe, também resultam em diferenciacdo progressiva na estrutura cognitiva do
aprendiz.

Ao lidar com novas informacbes as estruturas mentais do ser
humano se modificam, ora rejeitando e criticando a informagéao, incorporando aos
seus conhecimentos, gerando curiosidades e duvidas. A diferencia¢do vai ocorrendo
a medida que uma nova informacao, inicialmente trabalhada em linhas mestras vai
sendo esmiugada, desmembrada, ndo no sentido de direcionar o conteudo, mas ao
contrario, estabelecendo nos, formando uma rede de informagdes.

A reconciliagdo integrativa acontece quando, em novas
aprendizagens, 0s conceitos ja existentes buscam associagdes entre si, interligando-
se de forma expansiva e sintética. Na reconciliacdo os conceitos pré-existentes se
juntam aos novos conceitos e proposicdes. Nesse juntar os conceitos se expandem
de modo a que possam receber novas informagdes. Tais conceitos expandidos s&o
novos subsuncores flexiveis e receptores de novas informacdes, de tal forma que
haja uma reorganizac¢do conceitual na estrutura cognitiva do aluno adquirindo entéo,
novos significados.

A reconciliagdo integrativa assim é sintética quando dessa nova
organizagao dos subsuncores, estes ja ndo sdo mais 0s mesmos, se expandiram ao
receber novas informacdes e as sintetizaram ao pré-existente, consolidando um
novo subsuncor. No ato de ensinar a reconciliacao é o principio pelo qual se devem

explorar diferencas, igualdades, discrepancias reais ou menos reais entre 0s
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conceitos, apontando o conhecimento em diversas vertentes. Existe integracao
quando 0s novos conceitos sdo incorporados a estrutura cognitiva e a reconciliacao
se da quando os significados das semelhancas e/ou diferencas entre os conceitos
sao igualmente incorporados a estrutura cognitiva.

A consolidagcédo esta relacionada a aplicacdo de um programa de
ensino que priorize a associagdo dos conceitos da matéria com os subsuncgores do
aprendiz, de forma a criar uma aprendizagem significativa e, possibilitar uma gama
de opgdes de associacdo de conceitos de modo a levar a uma consolidacdo do
aprendizado.

Ausubel insiste na consolidacdo ou mestria das atividades prévias
antes de iniciar um novo material, ressalta que este material novo ndao deve ser
apresentado antes que a etapa anterior esteja complemente dominada.

As pessoas tém consciéncia, cada vez mais, que aquilo que elas
falam nem sempre chega ao seu interlocutor com 0s mesmos conceitos ou ideias
gue se quis expressar. Essa consciéncia também esta no professor. Assim, sua fala
cheia de conteudos e pertinéncia chega e é decifrada pelo educando de forma
diferente do que se prevera.

Desabafos como, “parece que eu falo grego! Ninguém me escutal
Nao entendem o que eu quero explicar!”, sdo comuns em reunidées ou na sala de
professores. Ora, a comunicacado pode nao ter se estabelecido justamente porque a
mensagem nao tinha valor ao aprendiz, estava fora de seu alcance, por ser muito
complexa, simplista ou apenas inutil.

O discurso docente, talvez, ndao motive o educando por este nao
vislumbrar nele algum significado que o faga avancar em seus conhecimentos. Para
Ausubel (1968) a aprendizagem é muito mais significativa a medida que o novo
conteudo € incorporado as estruturas mentais do educando e, adquire significado
para ele a partir da relagcdo com seu conhecimento prévio.

Os subsuncores — as estruturas cognitivas que pertencem ao
individuo e que podem estabelecer conexdo com outros conhecimentos. Estes
formam pontos de ancoragem, ou seja, bases de ligacao entre 0 que se sabe e nao
sabe; sao para o professor referéncias em que, partindo do que o educando domina,
Ihe possibilita desenvolver novos conceitos, estabelecendo uma rede de significados
em que, um se interliga, se relaciona ao outro. Significados que nao serdo

esquecidos logo apds a avaliacao, pois se engendram um no outro e mesmo que,
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depois de algum tempo esquecido nas estruturas mentais, estdo ai presentes,
mesmo que inconscientemente, fornecendo bases para outras aprendizagens.

Portanto tdo imprescindivel quanto o conhecimento cientifico detido
pelo professor, é o saber fazer que ele produz. E necessario viver esse saber,
respirar esse saber. Sua fala, propostas e desafios devem ser repletos do gosto do
saber, tem que existir sentido. Poucos sera resultante dos discursos carregados de
cientificidade e carentes de vida e vivéncias, ha de se respirar o que se fala. O corpo
fala, ninguém presta atencdo numa estatua, num ser automatizado. Buscar
associacdes, estabelecer redes, pincar o que ja € conhecido e usar como ponte
entre o que é e o que esta por vir a ser.

Para Ausubel (1963) o elemento influenciador da aprendizagem &
aquilo que o aluno ja sabe, dessa forma tendo o conhecimento deste saber o
planejamento e o ensino estard mais de acordo com a realidade do aluno. Sendo
assim segundo este autor a estrutura cognitiva pode ser estimulada
substantivamente a partir de métodos de integracdo e unificagdo de conceitos,
usando a formacao sequenciada dos subsuncores.

Mas, para que a aprendizagem significativa acontegca é preciso
entender o processo de aquisicao do conhecimento. Em vez de comportamento em
um sentido externo e observavel é preciso reconhecer a importancia dos processos
mentais nesse desenvolvimento.

Uma maneira adequada de ampliar/modificar as estruturas do
educando consiste em provocar divergéncias ou conflitos cognitivos que
representem desafios, a partir dos quais o0 aluno estabeleca equilibrio e os supere.
Para isso, é necesséario que a aprendizagem nao seja demasiadamente simples,
mas instigadora, suscitando a participacdo ativa do aprendiz, de forma que os
conhecimentos ndo sejam uma cépia do que foi formulado pelo professor, ou pelos
livros, mas uma reformulacao alicercada pelos seus saberes anteriores.

Para aprender significativamente, o individuo deve relacionar um
novo conhecimento a proposi¢des e conceitos relevantes em sua estrutura cognitiva,
isto é, que ja existam com certo grau de clareza, estabilidade e diferenciacao.
Evidentemente o professor e os materiais instrucionais, como mediadores da
aprendizagem, precisam estar articulados com a natureza deste empreendimento

educacional.
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Por outro lado, aprendizagem significativa ndo é sinbnima de
aprendizagem correta. E a interagdo entre o novo conhecimento e o conhecimento
prévio que caracteriza a aprendizagem significativa, ndo o fato de que tais
significados sejam corretos do ponto de vista cientifico.

Assim, € licito considerar os esquemas explicativos que possibilitam
as pessoas a fazer previsdes e mesmo explicar diversos fendmenos do seu dia-a-dia
parte de um processo de construgdo cognitiva amparando em aprendizagens
significativas. A interpretacdo das concepcdes alternativas as cientificas dos
estudantes, em particular, como resultado de aprendizagens significativas explica a
resisténcia dessas concepg¢des a mudanca conceitual.

Naturalmente, espera-se que 0 aprendiz passe, progressivamente, a
utilizar com mais desenvoltura as teorias cientificas, que tem maior poder explicativo
do que a teoria alternativa. Quer dizer, em um determinado subsungor convivem
significados alternativos e cientificos. No comeco pode haver apenas significados
alternativos, os quais permitem, através da aprendizagem significativa, a aquisicao
(inicialmente um pouco mecanica) dos significados cientificos. O resultado disso é
que o subsuncor fica mais rico em termos de significados, mas a evolugéo conceitual
implica que o aprendiz passe a usar os significados cientificos, mesmo que a teoria
alternativa que ele trouxe para a aula nao se apague, mas ele pode nao usa-la.

Ausubel propbe assim o trabalho com as estruturas mentais do
aprendiz, num processo de expansao, assimilagdo e sintetizacdo. Ele nao
desqualifica o aprender mecéanico e imediato, pressupbe ser este necessario nos
primeiros anos de vivéncia como um instrumento de informacéao e socializagao

A teoria da aprendizagem significativa se faz importante ao trazer
elementos outros que vao contra a légica de ensino-aprendizagem que se tinha até
entao.

Até alguns anos atras se tinha em mente que para ensinar devia-se
conhecer profundamente um ou outro método de ensino e aprendizagem e que este
encerrava em suas concepgoes todas as respostas, todos os mecanismos. A estes
modismos, seguiam-se varias tendéncias. Os professores atuantes em sala de aula
eram treinados e entravam em contato com filosofias e encaminhamentos
pedagogicos de um novo método de ensino e aprendizagem, método este que, em
alguns casos, eram produzidos em outra realidade espaco-temporal. Tal treinamento
nao levava em conta as especificidades locais e a clientela atendida pela escola.
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Havia uma tentativa de uniformizacao, pressupondo que individuos sao capazes de
aprender todos (ou a maioria) da mesma forma e no mesmo tempo.

Outro agravante é que, ndo se punha em analise as diferencas na
formacdo profissional dos professores, bem como a sua experiéncia em sala de
aula. Considerando o Brasil um pais continental, essas diferencas eram e ainda séo
dispares: se tém professores com maiores periodos de formacgéo e, até mesmo pela
inacessibilidade de condicbes, se tém professores com menores periodos de
formacdo. Ao tratar da qualificacdo profissional, esperava-se dos professores que
tivessem todos os mesmos encaminhamentos e obtivessem 0s mesmos resultados,
independentemente desta faceta, ndo uniforme na realidade de sua formagéao.

Assim, buscar métodos e estratégias de ensino e aprendizagem que
procurem estar de acordo com a realidade local e com o perfil do educando com o
qual se atua é uma proposta fundamentada nas bases de tedricos como da
Aprendizagem significativa, mas, também, fundamentada nas experiéncias prévias
da comunidade escolar.

Atualmente estudam-se praticas educativas e ndo apenas este ou
aquele método em si mesmo. Assim o professor se apresenta como o profissional
que detém a teoria, mas também a praxis educativa. Ele vivencia diariamente erros
e acertos e, quando pensa sobre eles, analisando-o0s, comparando-o0s, incorporando-
0S ou rejeitando-os em sua pratica, busca diferenciadas formas de ensinar e
envolver o aluno no processo educativo. Nessa visdo dos processos pedagdgicos, o
jogo desponta como uma possibilidade enriquecedora para trazer conteudos e,

também como uma forma de ensinar e aprender com alegria.

1.6 A FUNDAMENTAGAO DO JOGO ELABORADO

1.6.1 O Conte¥%do Conceitual do Jogo

O conteudo adotado para a elaboracdo do jogo foi a tematica de
espacgo geografico, entendido como espaco produzido e apropriado pela sociedade,

composto pela inter-relagédo entre sistemas de objetos — naturais, culturais e técnicos
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— e sistemas de acdes — relagdes sociais, culturais, politicas e econémicas. A
escolha do tema foi baseada nas DCEs — Diretrizes Curriculares Estaduais do
Parana (LEFEBVRE 1974, SANTOS, 1996b apud PARANA, 2006, p. 23).

Dentro da tematica abordada foi considerada a dimenséo do Parana
pela preocupagdo que se tem em fornecer aos alunos uma maior aproximacao e
conhecimento com/do o estado onde residem. Para isso o jogo denominado
“Parana em Questao” foi arquitetado com especificacbes que fossem significativas
aos alunos e também com informagbes histdricas e geograficas que lhes
possibilitassem o estabelecimento de relagdes com edificagdes e fatos inseridos
neste contexto.

Além dos pressupostos dos jogos de regras delineados por Piaget, o
jogo “Parana em Questao” foi fundamentado nas DCEs do Parana da disciplina de
geografia que a promovem como uma ciéncia que espacializa fatos, dindmicas e
processos geograficos, bem como explica as localiza¢des relacionais dos eventos
em estudo, préprias da analise geografica da realidade. Tal analise da realidade
inicia-se por indagacdes, tais como:

Onde?

Como é este lugar?

Por que este lugar é assim?

Por que aqui e ndo em outro lugar?

Por que as coisas estdo dispostas desta maneira no espacgo
geografico?

Qual o significado deste ordenamento espacial?

o Quais as consequéncias deste ordenamento espacial?

Por que e como esses ordenamentos se distinguem de outros?
(PARANA, 2006, p. 45).

As categorias: lugar, paisagem, regiao sao abrangentes conceitos da
ciéncia geografica e a partir desses se buscou estabelecer pontos de ancoragem na
estrutura cognitiva do aluno. Por sua abrangéncia, sdo mais inclusivas, o que facilita
processo de ancoragem, pressuposto da Teoria da Aprendizagem Significativa. O
jogo foi elaborado a partir de categorias geograficas que envolvem trés nogdes a
saber: a Pessoa, o Lugar e o Elemento.

Dentro da nocédo de Pessoa € considerada qualquer ser humano
vivo ou morto que tiveram ou tem notoriedade no cenario paranaense. Personagens

que emprestam seus nomes a ruas, pragas, escolas, edificacbes publicas e na
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maioria dos casos, pelo passar do tempo, pelo ndo interesse historico, social,
cultural e politico, sdo desconhecidas. N&o s suas identidades sdo desconhecidas,
mas também seus feitos e relevancia na histéria como um todo.

Dentre as pessoas selecionadas para serem mencionadas no jogo
goram: Emiliano Perneta, Paulo Leminski, José Richa, o tropeiro, Domingos
Pellegrini, Roberto Requido, Alvaro Dias e Potty Lazarotto. Constam também nesta
categoria pessoas que se destacam na midia atual por seus feitos nos esportes, na
televisdo, na musica, nas passarelas da moda, tais como: Rogério Ceni, Celso
Portioli, Teodoro & Sampaio, Marjorie Estiano, Maria Fernanda Candido, Gilberto
Godoy Filho - Giba, Vanderlei Cordeiro de Lima, Chitdozinho e Xorord, Raul Boesel,
Carlos Roberto Massa — Ratinho. Seus nomes foram lembrados nao sé porque sao
atuais, o objetivo maior em selecionar esses nomes foi fazer o aluno entender que o
momento de sucesso e status em que vivem ou viveram é resultado de uma longa
jornada de trabalho e dedicacao, de lutas, quedas, tropecos, pequenas vitdrias que
somadas se tornaram realidade (QUADRO 1).

Pessoas do cotidiano, que construiram suas trajetérias, ndao as
encontraram prontas, deram um passo de cada vez. Eram determinados em suas
metas. O valor de este conhecer se justifica considerando que a maioria dos alunos
nao tem grandes vantagens financeiras que os possibilite ascender futuramente,
social e profissionalmente. E salutar compreender que sdo capazes de fazer reais
seus sonhos, muito depende deles e da ndo aceitagdo conformista e passiva da
realidade. E possivel ser mais e que cada pessoa é autor da prépria histéria.

EMILIANO PERNETA
Diga aos outros participantes que sou uma PESSOA

Completei o ginasio no Instituo Paranaense em Curitiba.

Sou escritor e poeta.

Minha formatura foi em 15 de novembro de 1889.

Meu 2° nome herdei do jeito tipico de meu pai andar.

Volte 3 espagos.

Nasci em um sitio em Pinhais, em 1866.

Na juventude fui muito extravagante, audacioso e conquistador.
Estudei direito em SP.

Escolha um participante para avangar 3 espagos.

10. Morri em Curitiba em 1921.

11. Defendi a Republica, sem saber que ela ja havia sido proclamada horas antes.
12. “Damas, Dor, Hércules, Setembro” estdao entre as minhas obras.
13. Participei de varias entidades civicas e intelectuais.

14. Minhas obras foram publicadas em 1946.

15. Empresto meu nome a uma vila, colégio, rua e praca.

OCONOGORr~WN~

Quadro 1-Cartelas dentro da categoria PESSOA
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TEODORO & SAMPAIO
Diga aos outros participantes que sou uma PESSOA

OCNoOGORrWN =

14.

O bom humor é nossa marca registrada.

Em “Desafio do roqueiro” trocamos repentes com um metaleiro.

Em 2003 fizemos uma turné pelos EUA.

Aldair Teodoro da Silva e Alcino Alves de Freitas, nosso nomes.

Nossa grande saudade: Airton Senna.

“Raimunda”, “Mulher chorona”, “Se a casa cair”, sdo alguns de n0ossos sucessos.
Passe a vez.

Santo Antonio da Platina e Sdo Sebastido da Amoreira, nossas cidades natais.
Fazemos sucessos até entre os jovens sertanejos.

. Somos uma dupla sertaneja lembrada e tocada no BR e no exterior.
. Em 1980 inicia-se a dupla de cantores.

. Um palpite a qualquer hora.

. Temos mais de 23 anos de carreira.

Nas manhas de domingo, fazemos um programa de TV.

Nossa musica predileta: “paixao Proibida”.

VANDERLEI CORDEIRO DE LIMA
Diga aos outros participantes que sou uma PESSOA

OCENOO~WN =

1.Trabalhei como bdia fria.

Venci a maratona de Hamburgo na Alemanha.

Nasci em Cruzeiro do Oeste em 1969.

Sou um atleta maratonista.

Volte 4 espagos.

Corria descalgo por entre as lavouras.

Durante um prova olimpica, fui impedido de correr por um espectador.
Meu clube atual: Equipe Pao de Agucar — SP.

Fui campeéao da Maratona Internacional de Sao Paulo em 20083.

. Um cidadao irlandés me salvou.

. Em Atenas 2004, consegui a medalha de bronze.

. Recebi a medalha Barédo de Coubertin , por meu espirito esportivo.

. Sou bicampeao dos Jogos Panamericano de Winnipeg e Santo Domingo.
. Passe a vez.

. Tenho status de celebridade mundial.

CHITAOZINHO E XORORO
Diga aos outros participantes que sou uma PESSOA

©CONoOO~WN =

Us.a

Somos naturais de Astorga.

Volte 5 espagos.

Comegamos cantando praticamente de graga em circos.

O Bradesco Visa € nosso parceiro na ajuda a criangas carentes.
Nossos nomes de batismo: José Lima Sobrinho e Durval Lima.
“Irmaos Lima” foi nosso 12 nome artistico.

Nosso pai Marinho, e nossa mae Araci nos ensinaram a cantar.
Em 1992, criamos uma Fundacao de Amparo a Crianca.
Abrimos as portas das radios FM para a musica sertaneja.

. Apresentamos programas na rede SBT, Rede Globo e Rede Record.
. Nosso 12 sucesso aconteceu em 1982.

. Nascemos s6 pra cantar.

. Escolha um participante para voltar 5 espacos.

Vendemos mais de 1,5 milhdo de copias com a musica “Fio de Cabelo”.

mos nome de passaros no meio artistico.

Continuacao Quadro 1 - Cartelas dentro da categoria PESSOA
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JOSE RICHA
Diga aos outros participantes que sou uma PESSOA

COeNoO~WN

Fui governador do PR entre 1983 e 1986.

Promovi as primeiras elei¢cdes diretas para diretor das escolas estaduais.
Um palpite a qualquer hora.

Morri em 2003 de infecgao pulmonar.

Fui prefeito de Londrina.

Possibilitei a construgéo do Estadio do Café em Londrina.

Sou formado em odontologia pela UFPR.

Meu filho, Beto Richa, segue meus passos.

Sou casado com a senhora Arlete Richa.

. Lutei ao lado de Tancredo Neves no Movimento das Diretas Ja.

. Estudei em Jacarezinho, onde cursei o secundario.

. A Usina de Salto Caxias, a BR 476 e o aeroporto de Londrina tém o meu nome.
. Avance 4 espagos.

. Nasci no estado do RJ em 1934.

. Fui senador e deputado federal por dois mandatos.

CARLOS ROBERTO MASSA - RATINHO
Diga aos outros participantes que sou uma PESSOA

OCONoO AWM~

Volte 3 espagos.

Nasci em Aguas de Lindbia — SP, em 1956.

Na infancia fui muito peralta.

Aos 2 anos de idade fui morar em Jandaia do Sul.

Desde muito jovem comecei a trabalhar para ajudar minha familia.

Meu nome Carlos Roberto Massa.

Fui 2 vezes vereador em Jandaia do Sul e deputado federal por Curitiba.
Sou fa de Mazzaropi.

Sou radialista e apresentador de TV.

. Na infancia era franzino e rapido, por isso tenho esse apelido.

. Tenho um temperamento polémico e explosivo.

. Um palpite a qualquer hora.

. Fiz teatro amador pelo interior do estado e ganhei diversos prémios.
. Em 1997 estreei na Rede Record e 1998 na Rede SBT.

. Tenho carisma e muito bom humor.

RAUL BOESEL
Diga aos outros participantes que sou uma PESSOA

©CoOoNOOAWN -

Sou curitibano — 04 de dezembro de 1957.

Fui bicampeao paranaense de equitacao.

Um palpite a qualquer hora.

Antes do 17 anos fui campeao curitibano do kart.

Morei em diversos paises: Inglaterra, Franga, EUA, Portugal.

Venci as 24 horas de Daytona em 1988.

Nos EUA participei de vérias corridas de barcos.

Em 2002 venci a Mil Milhas Brasileiras.

Sou o brasileiro que mais participou das 500 milhas de Indianapolis.

. Volte 3 espacos.

. Minha familia: Vera Lucia, Raul Jr. E Gabriela.

. Em 1982 estreei na férmula 1 pela MARCH.

. Atualmente disputo o Campeonato Brasileiro de Stock Car.
. Fiz varias campanhas publicitérias.

. Um autédromo paranaense leva meu nome.

Continuacao Quadro 1- Cartelas dentro da categoria PESSOA
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O Lugar envolve qualquer criacdo da natureza e lugares construidos
pelo homem que se constituem em referéncias geograficas.

Com o intuito de levar os alunos a querer conhecer e por
consequéncia valorizar locais do Parana foi selecionado alguns deles ndo s6 por sua
condicao estética ou grandiosidade, mas também porque eles sao representacdes
do espago paranaense.

Muitos s&o conhecidos nacional e internacionalmente, porém na
realidade do alunado uma minoria 0os conhece. Procura-se suscitar a curiosidade,
enaltecer belezas e configuragcdes que estdo um pouco ao alcance deles, sem,
contudo minimizar outros locais do territério brasileiro, ndo é essa a intencao.

Daqueles originalmente naturais: llha do Mel, Canyon Guartela, Pico Parana,
Mata dos Godoy, Primeiro, Segundo e Terceiro Planaltos, Vila Velha, Cataratas do
Ilguacu. Dos locais construidos pelo homem: Usina de Salto Segredo, Teatro Guaira,
Museu Oscar Niemeyer — Olho, Estrada da Graciosa. Das cidades: Maringa,
Londrina, Paranagud, Foz do Iguacu, Guaratuba, Curitiba, Antonina, Morretes, Lapa.
Do bairro: Santa Felicidade (QUADRO 2).

PRIMEIRO PLANALTO — PLANALTO DE CURITIBA
Diga aos outros participantes que sou um LUGAR

. Sou o primeiro de minha classificagao.

. Abrigo a capital paranaense.

. Sou também chamado de cristalino.

. Sou 0 mais estreito entre os meus.

Possuo varias areas de preservacao ambiental.
. Me estendo no norte- sul do PR.

. Minha extenséo é de 75 km.

. Estou préximo ao Oceano Atlantico.

. Abrigo muitas cavernas e lugares histéricos.
10. Pertenco ao relevo paranaense.

11. Sou muito importante economicamente.

12. Passe a vez.

13. Estou a aproximadamente 900m de altitude.
14. Fui 0 12 a ser povoado.

15. Escolha um participante para voltar 4 espacos.

Quadro 2 — Cartelas dentro da categoria LUGAR 46
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SEGUNDO PLANALTO — PLANALTO DE PONTA GROSSA
Diga aos outros participantes sou um LUGAR.

1. Abrigo varias serras:Sao Luiz, Furnas, Purund,etc.
2. Escolha um participante para avancgar 2 espagos.
3. Possuo um grande monumento ao Tropeiro.

4 Avance 5 espacos.

5. Abrigo a nascente do rio Ivai.

6. Sou também chamado de Campos Gerais.

7. Tenho producao de erva mate.

8. Tenho jazidas de carvao mineral e xisto betuminoso.
9. Minha forma é de uma gigantesca meia lua.

10. Sou uma forma de relevo.

11. Sou alto.

12. Meus terrenos sédo do periodo paleozéico.

13. A cidade de Ponta Grossa me pertence.

14. Tenho grande desenvolvimento agropecuario.
15. Abrigo varios pontos turisticos.

TERCEIRO PLANALTO — PLANALTO DE GUARAPUAVA
Diga aos outros participantes que sou um LUGAR

. Os rios Tibagi, Piquiri e Iguagu me dividem.

. Sou uma forma de relevo.

. Sou o terceiro entre os meus.

. Sou uma regiao de grandes derrames de lavas vulcanicas.
. Avance 2 espacos.

. Sou também chamado de basaltico.

. Tenho grande variagao térmica entre o norte e o sul.
. A cidade de Guarapuava me empresta seu nome.

. Possuo os solos mais férteis do Estado.

10. Integro o Planalto Meridional.

11. Conto com importantes centros urbanos.

12. Ocupo toda a metade ocidental do estado.

13. Tenho varias hidrelétricas.

14. Por mim correm aguas do rio Parana.

15. Um palpite a qualquer hora.

OCQoONOOOPR~WN =

VILA VELHA
Diga aos outros participantes que sou um LUGAR

. Possuo uma area de 3.122 hectares.

. Possuo alturas de até 20 metros.

. Minha formagé&o lembra uma cidade medieval.
. E necessario muito félego para me conhecer.
. Sou resultado de chuvas e ventos.

. Tenho forma de esfinge, camelos, torres e castelos.
. Minha cor lembra o solo de marte.

. Avance 2 espacos.

. Estou localizada do 2° Planalto.

10. Um palpite a qualquer hora.

11. Sou uma grande rocha arenitica.

12. Sou vulneravel.

13. Tenho mais de 350 milhées de anos.

14. A Lei 2.192 de 12/01/1953 me defendeu.

15. Os ufélogos me admiram.

O©CoONOOOPA~WN —

Continuacao Quadro 2 — Cartelas dentro da categoria LUGAR
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ESTRADA DA GRACIOSA
Diga aos outros participantes que sou um LUGAR.

OCoONOOOTPAWN —

10
11
12
13
14

15

. Escolha um participante para avancar 4 espacos.

. Sou 6tima para uma viagem sossegada.

. Fui abandonada por mais de 200 anos.

. Engenheiros europeus desistiram de mim.

. Meus caminhos séao traicoeiros.

. Fui iniciada no governo de Zacarias de Goes e Vasconcelos.
. Somente mulas treinadas resistiam a mim.

. Sou cheia de graca

. Meus caminhos eram usados por indios Carijés.

. Avance 4 espacos.

. A 12 etapa de minha construgéo foi entre 1646 e 1653.
. Estou numa area de preservacao ambiental.

. Misturo histéria e beleza.

. Fui inaugurada oficialmente em 1873.

. Servi de caminho para os jesuitas e mineradores.

GUARATUBA
Diga aos outros participantes que sou um LUGAR.

©CoOoNOO~WN -~

Meu aniversario & 29 de abril.

Sou a mais famosa do PR.

Areia e sal sdo meus companheiros.

Nao gosto de gente suja.

Meu padroeiro € Sao Luiz.

Sou o lugar mais chuvoso do PR.

O Cristo me protege.

Férias sdo o meu maior negécio.

Empresto meu nome a um refrigerante.
. A pesca é um dos meus recursos.
. Gosto muito de bromélias.
. Em 1765, 200 casais foram escolhidos para me povoar.
. Escolha um participante para avancgar 2 espacos.
. Fui elevada a categoria de municipio em 1947.
. Passe avez.

Continuacao Quadro 2 — Cartelas dentro da categoria LUGAR

A nogéo de Elemento (ELEMENTO, 2001) é entendida aqui como

cada parte de um todo; ambiente; meio. Com o objetivo de fazer conhecer dados,

informacgdes, aspectos climaticos, aspectos culturais, produtos agricolas e minerais

que caracterizam e projetam o Estado no cenario brasileiro e mundial. Sdo os

elementos da paisagem paranaense tais como formacdes vegetais, rios, produtos da

agricultura e extrativismo, solos, animais e também costumes locais. Exemplos deles

sdo: geada, gralha azul, taca, brasdao de armas, terra roxa, fandango, erva mate,

barreado, guerra do Contestado, milho, mata de araucarias, ltaipu, rio Tibagi, rio

Paranda, carvao mineral, talco, rio Ivai, mata Atlantica, Serra do Mar, Caminho do

Viamao, trigo, pinhao, Ponte da Amizade (QUADRO 3).
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ITAIPU
Diga aos outros participantes que sou um ELEMENTO.

Estou entre as maravilhas do mundo moderno.
Ja recebi muitos prémios.

Dou uma forca para muita gente.

Tenho praias, museus e parques ecolégicos.
Faco parte do Guinnes Book.

Fiquei totalmente pronta em maio de 2007.
Tenho muita responsabilidade social.

Minha construgao causou grande impacto ambiental.
Tudo em mim é grande.

10. Minha construgéo iniciou durante o regime militar.
11. Meu nome significa pedra que canta.

12. Por enquanto, sou a maior do mundo.

13. Em 5 de maio de 1984 comecei a trabalhar.

14. Volte 5 espacos.

15. Minha histéria comecou na década de 60.

CONOOAWN -

MATA ATLANTICA
Diga aos outros participantes que sou um ELEMENTO.

Tenho aproximadamente 2.500 hectares.

Tenho mais de 80milhées de anos.

Sou protegida pela Constituicao Federal e Estadual.
Minha existéncia se deve a uma elevada umidade atmosférica.
ONGs me protegem.

Tenho nome de Oceano.

Tenho muitas orquideas e bromélias.

Tenho muitas bananeiras.

Abrigo mais de 2.500 espécies vegetais.

10 Sou um Patriménio Mundial da Humanidade, desde 1999.
11. Ja ocupei 12% do territério nacional.

12. Estou entre os 6 biomas brasileiros.

13. Avance 3 espacos.

14. Abrigo muitos animais.

©CoNOO~WN =

15. Uma de minhas palmeiras é a Euterpes edulis- arvore do palmito.

SERRA DO MAR
Diga aos outros participantes que sou um ELEMENTO.

Sou ma Reserva da Biosfera.

Estou situada entre o ES e o sul de SC.

Fui reconhecida em 1991 pela UNESCO.
Avance 3 espacos.

Sou coberta por da Mata Atlantica.

O Ecoturismo é meu forte.

.Pra chegar até a praia vocé tem de passar por minhas curvas
Tenho diversos nomes regionais.

Divido o 1¢ Planalto e a Planicie Costeira.

10 Meu embasamento data de 4,5 milhdes de anos.
11. Sou fria e umida.

12. Sou uma forma de relevo.

13. Possuo 72% das espécies vegetais do Parana.
14. Possuo muitos xaxins e samambaias.

15. Um palpite a qualquer hora.

©CoONOTRWN

Quadro 3 — Cartelas dentro da Categoria ELEMENTO.
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TALCO
Diga aos outros participantes que sou um ELEMENTO

Meus municipios produtores: Ponta Grossa e Castro.

Sou um mineral ndo metalico.

Volte 4 espacos.

Chego a render 3,2 milhdes de délares/ano ao PR.

No PR a maior producao nacional.

Bebés e vovés muito me apreciam.

A extracao paranaense € de 160 mil/toneladas/ano.

Para vestir calca apertada Ivete Sangalo precisou de mim.
10 Tenho varias cores: branco, creme, réseo, entre outras.
11. Minha rocha mae/ matriz é conhecida como pedra sabao.

CONOOAWN -

12.Tenho varias aplicagdes: ceramicas, cosméticos, tintas, inseticidas, téxtil.

13.Um palpite a qualquer hora.
14.As reservas paranaense sao estimadas em 12milhdes de toneladas.
15.Sou um mineral de baixa dureza e sedosidade.

Minhas propriedades de limpeza e desodoriza¢do sdo conhecidas ha séculos.

RIO PARANA
Diga aos outros participantes que sou um ELEMENTO.

Tenho mais de 4.300 km de extenséo.

Sou comparavel ao Mississipi e ao Ganges.

O diabo bebe minhas aguas.

Meu nome € de origem Tupi.

Ao meu redor a maior densidade demografica do pais.
Estou em 22 lugar na América Latina.

Passe a vez.

Pescaria e lazer s&o meus passatempos.

A Policia Federal est4 de olho em mim.

10. Minha abrangéncia é de 10% do territério nacional.
11. Dou uma forga para muita gente.

12. Escolha um participante para voltar 2 espacos.

13. Volte 3 espacos.

14. Possuo uma hidrovia.

15. Tenho nome de Estado.

©CoNOO~WN =

PINHAO
Diga aos outros participantes que sou um ELEMENTO.

A gralha azul me admira muito.

Sou tema de musicas folcléricas paranaenses.
Tenho formato de cunha.

Sou comum nas regiodes sul e lestes do Estado.
Volte 5 espacos.

Minha mae é famosa.

Escolha um participante para avancar 3 espacos.
O nome de Curitiba se relaciona a minha existéncia.
Posso estar em sopas ou farofas.

10. Para me alcancar € necessario muita habilidade.
11. Sou um simbolo do PR.

12. Gosto de festas juninas.

13. Posso ser cozido ou assado.

14. Sou dificil de abrir.

15. Sou uma comida tipica do inverno.

©CoOoNOOAWN -

Continuacao Quadro 3 — Cartelas dentro da Categoria ELEMENTO.
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CAMINHO DO VIAMAO
Diga aos outros participantes que sou um ELEMENTO.

Fui a grande estrada boiadeira do Brasil colénia.

Liguei a zonas produtoras do RS até o comércio em SP.

Os tropeiros muito me utilizavam.

Escolha um participante para voltar 2 espacos.

Mais de 300 pontes foram construidas em meu trajeto.

Tenho mais de 1.700 km.

Fui responséavel pelo surgimento de inUmeras cidades.

No século XVIII cerca de 100 mil muares passavam por mim anualmente.
Propiciei o fortalecimento e a integracado de nossas mais longinquas fronteiras.
10. Atualmente estou na mira do Ecoturismo.

11. Sou também chamada de Estrada Real.

12. Meu trajeto: Viamao — RS até Sorocaba — SP.

13. Escolha um participante para avancar 4 espacos.

14. Atualmente sou um roteiro para o turismo equestre.

15. Nao tenho dedos, mas tenho mao.

CONOOAWN -

TRIGO
Diga aos outros participantes que sou um ELEMENTO

1.Tenho origem na Mesopotamia.

2. Sou uma graminea cultivada no mundo inteiro.
3.Meu nome cientifico: Triticum spp.

4. Escolha um jogador para avancar 4 espacos.

5. Sou um alimento basico para toda a humanidade.
6. Sou usado na fabricagao de cerveja.

7. Posso ser cultivado como forragem para os animais.
8. Em exagero faco engordar.

9. Sou muito amado por padeiros.

10.0 PR colabora com 50% da producao brasileira.
11. Escolha um participante para voltar 3 espacos.
12. Estou na biblia.

13. No PR sou a principal cultura de inverno.

14.A China é meu grande produtor mundial.
15. Ha cerca de 8.000anos, meu ancestral se originou de um processo de mutacao

CARVAO MINERAL
Diga aos outros participantes que sou um ELEMENTO

No BR minha idade geoldgica esta entre 230 e 280 milhdes de ano.
Sou encontrado em formagdes sedimentares da era paleozéica.
Avance 3 espacos.

Sou um dos vildes do aquecimento global e do efeito estufa.
Promovo o desenvolvimento da economia mundial.

Escolha um participante para avancar 3 espacos.

Tenho cor preta ou marrom

Um dia vou acabar.

Meu primo é vegetal.

10. No PR minha reserva é de 179 milhdes de toneladas.

11. O homo sapiens me descobriu.

12. Sou composto por atomos de carbono e magnésio.

13. Sou matéria prima da termoelétrica de Figueira.

14. Na década de 50 substitui o éleo diesel e a eletricidade no transporte ferroviario.
15. Sou “ligado” num churrasco.

©CoONOTRWN

Continuacao Quadro 3 — Cartelas dentro da Categoria ELEMENTO.
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PONTE DA AMIZADE
Diga aos outros participantes que sou um ELEMENTO.

CONOOAWN -

Sou um simbolo de amizade.

Fui entregue ao povo em 26 de margo de 1965.

Minha localizagéo foi estudada por 20 anos.

Volte 3 espacos.

Estou perto da Foz de um grande rio.

Faco circular milhares de délares.

Tenho 552 m de comprimento.

Fui construida na mesma época do Palacio da Alvorada.
Sou motivo de muitas intrigas.

. Sou multirracial.

. Riqueza e pobreza passam por mim.

. Sou um fator importante para investimentos e negécios.

. Tenho nome de um ditador.

. Passe avez

. Os presidentes Castelo Branco e Alfredo Stroessner me inauguraram.

MATA DE ARAUCARIAS - Araucdria angustifolia
Diga aos outros participantes que sou um ELEMENTO.

©CoOoNOOAWN -

Antigamente cobria boa parte do PR, RS e algumas partes de SP e MG.
Escolha um participante para voltar 2 espacos.

Meus cones sao lindos enfeites natalinos.

Gosto de locais frios e imidos.

Adapto-me a varios tipos de solos.

Os planaltos constituem meu habitat por exceléncia.

Sou o maior simbolo do PR.

Posso chegar a 25 m de altura.

Hoje possuo apenas 1,2% de minha area original.

. Cientificamente sou classificada como Ombroéfila Mista.
. A gralha azul é minha amiga.

. Escolha um jogador para avancar 4 espacos.

. Tenho muitas variedades.

. Minhas sementes sao deliciosas.

. O IBAMA proibe meu corte.

Continuacao Quadro 3 — Cartelas dentro da Categoria ELEMENTO.

Faz-se uma discussao nas sec¢des seguintes das trés categorias estruturantes

da discusséao proposta a partir do jogo, sendo elas o conceito de Lugar, Paisagem e

Regiéo.

1.6.1.1 Categoria lugar

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

o campo de conhecimento que a ele se aplica. Uma das primeiras definicdes de




53

lugar é de Aristételes, em sua obra Fisica. Para ele seria o limite que circunda o
préprio corpo, uma espécie de invélucro. Descartes, no século XVII, afirma que além
de delimitar o corpo, o lugar deveria ser também definido em relacdo a posicédo de
outros corpos (RIBEIRO, apud LEITE, 1998).

Na Geografia a expressao lugar é um de seus conceitos-chave, base
de sua epistemologia. Para o pensamento geografico tradicional da escola francesa
de La Blache, a Geografia era a ciéncia dos lugares (e ndo dos homens). Os lugares
eram definidos por caracteristicas naturais e culturais proprias, cuja organicidade os
diferenciavam uns dos outros. O conceito de lugar estava ligado, entdo, a uma
nocao de localizacdo absoluta e a individualidade das parcelas do espaco.
Atualmente € possivel identificar dois sentidos: o da Geografia Humanistica e da
Dialética Marxista.

Para os seguidores da corrente humanistica, o [lugar ¢é
principalmente um produto da experiéncia humana, “lugar significa muito mais que o
sentido geografico de localizacdo. Nao se refere aos objetos e atributos das
localizacbes, mas a tipos de experiéncia e envolvimento com o mundo, a
necessidade de raizes e seguranca” (RELPH apud LEITE, 1998, p. 10).

Ou ainda, “lugar € um centro de significados construido pela
experiéncia” (TUAN apud LEITE, 1998, p. 10). Trata-se na realidade de referenciais
afetivos os quais desenvolvemos ao longo de nossas vidas a partir da convivéncia
com o lugar e com o outro. Eles sao carregados de sensacdes emotivas
principalmente porque nos sentimos seguros e protegidos (MELLO, 1990). Ele tanto
nos transmite boas lembrancas quanto a sensacao de lar, entendo o lugar como
“somatério das dimensdes simbdlicas, emocionais, culturais, politicas e biolégicas”
(BUTTIMER apud LEITE, 1998, p. 10).

Um outro sentido de lugar diz respeito a sua compreensao enquanto
expressao geografica da singularidade, descentrada, universalista, objetiva,
associada ao positivismo ou ao Marxismo. Trata-se na realidade de uma visdo na
qual o lugar é considerado tanto como produto de uma dindmica que é Unica, ou
seja, resultante de caracteristicas histéricas e culturais intrinsecas ao seu processo
de formacao, quanto como uma expressao da globalidade. Neste sentido, o lugar se
apresentaria como “o ponto de articulacdo entre a mundialidade em constituicdo e o
local, enquanto especificidade concreta e enquanto momento” (CARLOS, 1996, p.
16).
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A origem deste entendimento encontra-se intimamente relacionada
ao processo de expansdao do modo capitalista de producdo que através de uma
ampla rede de fluxos (de transportes, de informacao e de mercadorias), conseguiu
incorporar progressivamente todos os pontos da superficie do planeta, inclusive
aqueles considerados como os mais remotos. A partir das grandes navegacdes, com
a exploragdo de novos territérios, a ampliando os conhecimentos a respeito do
globo, indicando simultaneamente que este era finito e potencialmente apreensivel.

De acordo com Harvey (1992, p. 221):

[...] 2 acumulacéo de riqueza, de poder e de capital passou a ter um
vinculo com o conhecimento personalizado do espaco e o dominio
individual dele. Do mesmo modo, todos os lugares ficaram
vulneraveis a influéncia direta do mundo mais amplo gracas ao
comércio, a competicdo intraterritorial, a agdo militar, ao influxo de
novas mercadorias, ao ouro e a prata etc.

Ele acrescenta ainda que em virtude do desenvolvimento gradativo
dos processos que lhe davam forma, a revolu¢cdo das concepcdes de espaco e de
tempo se manifestou lentamente. Na medida em que a dimensao espaco foi se
tornando cada vez mais finita, a dimensao tempo foi aos poucos sendo reduzida.
Este foi um reflexo direto do aprimoramento das técnicas (aumento da produgéo em
um tempo menor) e das redes de transporte e comunicacgao.

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

Alguns lugares se destacam economicamente por seus (conteldos)
objetos — equipamentos e conhecimentos — e pelas agbes que neles se realizam
como, por exemplo, os centros financeiros das grandes cidades, as areas de
importante concentracao industrial ou os centros de pesquisa e desenvolvimento
cientifico. Outros lugares caracterizam-se por suas configuracées socioespaciais
simples, pouco atraentes para os interesses econémicos, por situarem-se a margem
das intensas relacdes de producdo e exploracdo. Entretanto, essa diferenciacao

entre os lugares como espacos econdmicos pode ser transitdria, porque a qualquer
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momento outro lugar pode oferecer aos capitais atrativos maiores quanto a
equipamentos, localizagdo, recursos naturais, humanos, etc. (PARANA, 2006, p. 26).

A relagao global-local, os interesses hegeménicos, os processos de
mobilidade social, a funcionalizacdo e refuncionalizacdo dos lugares, este é o
conceito aqui empreendido.

1.6.1.2 Categoria paisagem

A categoria paisagem pode receber varios significados de acordo
com o contexto e a perspectiva subjetiva. Contudo, na Geografia é definida como um
conjunto de estruturas naturais e sociais de um determinado lugar no qual
desenvolvem uma intensa interatividade seja entre os elementos naturais, entre as
relacbes humanas e desses com a natureza. A paisagem é tudo aquilo que
podemos perceber por meio de nossos sentidos (audicao, visdo, olfato e tato), mas o
gue mais destaca € a visualizagao da paisagem.

Costuma-se considerar como paisagem somente os elementos
naturais, tais como montanhas, rios, mares, florestas entre outros, entretanto,
paisagem também abrange as constru¢des humanas como pontes, ruas, edificios,
além das relagées humanas como feiras, estadios de futebol, nesses casos ocorre
uma variacao das paisagens, pois se trata de uma composicdo momentanea.

Diante desse contexto, a paisagem se divide em paisagens naturais
(lagos, oceanos, vales, florestas, montanhas, seres vivos) e as interagbes
existentes. A variacdo de cada elemento determina a configuracdo de cada
paisagem, por exemplo, o clima quente e umido produz florestas com uma grande
quantidade de vidas.

As paisagens culturais correspondem a todos os elementos
construidos pela acado antrépica, como pontes, portos, ferrovias, tuneis e muito
outros. Apesar da divisdo entre paisagem natural e cultural, ndo existe nenhum lugar
no planeta que néo tenha sofrido interferéncias diretas ou indiretas do homem, até
por que o que é produzido de poluicao nas cidades se dispersa por todo o planeta.

As DCEs apresentam o entendimento de paisagem como sendo “o

dominio do visivel, aquilo que a vista abarca. Nao é formada apenas de volume, mas
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também de cores, movimentos, odores, sons etc.” (SANTOS, 1988 apud PARANA,
2009, p. 54). Reconhece-se ainda, a dimensdo subjetiva da paisagem, ja que o
dominio do visivel esta ligado a percepgao e a seletividade, mas considera-se que
seu significado s6 pode ser alcangado pela compreensao de sua objetividade.

A paisagem é percebida sensorial e empiricamente, mas nao é o
espaco, € isto sim, a materializacdo de um momento histérico. Sua observacao e
descricdo servem como ponto de partida para as andlises do espaco geografico,
mas sdo insuficientes para a compreensao do mesmo (PARANA, 2006).

Ja nas DCEs (PARANA, 2009) chama-se a atencdo pela maneira
em que o conceito de paisagem foi trabalhado na escola, e na maioria dos materiais
didaticos, tratada unicamente como o objeto da Geografia.

Nos ultimos tempos, a partir dos debates instigados pela vertente
critica do pensamento geografico, abordagem pedagdgica desse conceito, tanto na
pratica do professor quanto nos materiais didaticos, vem considerando a paisagem
como um aspecto do espaco geografico, sem confundir esses dois conceitos,
(PARANA, 2009).

Segundo Cavalcanti (2005 apud PARANA, 2009), para analisar a
paisagem e atingir o significado de espaco € necessario que o0s alunos
compreendam que a paisagem atende a fungdes sociais diferentes em tempos
diferentes, é heterogénea, porque € um conjunto de objetos com diferentes datagdes
e esta em constante processo de mudanca, de modo atender as necessidades e
forcas socio-econdmicas.

Portanto, o conceito de paisagem a ser construido na acgao
pedagogica deve ser no sentido de sua aproximacao do real estudado, por meio de
diferentes linguagens, de tal forma que se compreenda sua dinamicidade esta onde
ha uma acdo humana e que esta também se altera em conformidade com o tempo e
0 espago.

O jogo auxilia na construcdo do conceito quando traz varias
paisagens que foram sendo modificadas ao longo dos anos, atendendo urgéncias

humanas, ambientais e econdmicas.
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1.6.1.3 Categoria regido

A regido era entendida, tradicionalmente como uma entidade
autébnoma, como uma area auto-suficiente, com limites pré- determinados em que o
ser humano nela inserido teria uma presenca a posteriori de sua criacdo ou
demarcacdo. Com esse entendimento, dois conceitos: a regido natural, baseada
numa corrente determinista ambiental e a regido geografica, da corrente possibilista
de Vidal de La Blache. Corréa apresenta esses conceitos:

A regiao natural é entendida como uma parte da superficie da Terra,
dimensionada segundo escalas territoriais diversificadas, e
caracterizadas pela uniformidade resultando da combinagdo ou
integracdo em &rea dos elementos da natureza (CORREA, 1986, p.
23).

A regido geografica abrange uma paisagem e sua extensédo
territorial, onde se entrelacam de modo harmoniosos componentes
humanos e natureza. A ideia de harmonia [...] constitui o resultado de
um longo processo de evolucao, de maturacao da regiao [...] assim
concebida é considerada uma entidade concreta, palpavel, um dado
com vida, supondo portanto uma evolugao e um estagio de equilibrio
[...] 0 que importa é que na regido haja uma combinagéo especifica
da diversidade, uma paisagem que acabe conferindo singularidade
aquela regiao (CORREA, 1986, p. 28-29).

Na Geografia Humanistica, a existéncia da regido esta ligada a
consciéncia das sociedades e “define uma cddigo social comum que tem uma base
territorial” (GOMES, 1995, p. 67). Corréa (1991) lembra que os gedgrafos podem
adotar este ou aquele conceito desde que se tenha em mente conhecer a realidade,
que num espaco especifico, que numa dimensao totalizante, lembra a pertinéncia
explicitacdo do quadro territorial que se pretende pesquisar e que este corresponda
a nossos objetivos.

Nota-se uma evolugcdo neste conceito e para compreender essa
reconstrucdo, ndo apenas da regido, mas também dos demais conceitos
geograficos, segundo as DCEs (PARANA, 2009, p. 58) é preciso analisar as
aparentes mudancas no papel do Estado como responsavel pela demarcacédo e
administracao dos territérios.



58

Santos (2000) argumenta que, embora haja interesses politicos e
econbmicos internacionais querendo o enfraquecimento do Estado, ele ainda é
elemento importante na producao do espaco geografico. Para esse autor, 0 que esta
abalada é a soberania nacional e ndo o Estado, cada vez mais indispensavel diante
das transnacionalizacées de organizacées empresas. O que se redefine, no atual
periodo histdrico, sdo as relagdes entre as parcelas territoriais do espago nacional.

Santos afirma ainda que, no mundo globalizado, onde as trocas séo
intensas e constantes, a forma e o conteddo das regides mudam rapidamente,
poréem “o que faz a regido ndo é a longevidade do edificio, mas a coeréncia
funcional, que a distingue das outras entidades, vizinhas ou ndo” (SANTOS, 1996, p.
197).

Analisando a trajetéria no Brasil, o conceito de regido geografica
marcou o ensino da Geografia por muitas décadas — até meados dos anos de 1980
— e nos curriculos, nos livros didaticos, nas salas de aula, esse conceito era
abordado de maneira descritiva e compartimentado. De modo que a regido (nacional
ou continental) era tomada como organismo autbnomo, caracterizado pela relacéo
entre fatores naturais e socioculturais proprios.

As DCEs (PARANA, 2009, p. 59) propéem que no ensino de
Geografia dé-se continuidade as discussdes sobre:

" Os regionalismos, mesmo que construam regides pouco
longevas;

o Os blocos econbémicos, uma vez que direcionam a politica e a
economia em relagdes internacionais;

o A formacdo das redes que articulam e conferem estatuto
diferenciado a locais que compdem diferentes regides;

o A (re) configuracdo de fronteiras nas diversas escalas
geograficas, motivadas por conflitos de natureza étnica,
econdmica, politica, entre outros que definem a extenséo e a
longevidade das regides nas diversas escalas geogréficas.

Ainda é importante que os alunos compreendam a regionalizacao
como um recorte de uma totalidade social. De forma a ir contra a argumentacao de
que a globalizacao tende a eliminar as diferencas regionais do planeta, que torna
homogéneos os espacos e faz obsoleto o conceito de regido, afirma-se que:

[...] em primeiro lugar, o tempo acelerado, acentuando a
diferenciacdo dos eventos, aumenta a diferenciagéo dos lugares; em
segundo lugar, ja que o espago se torna mundial, o ecumeno se
redefine, com a extensdo a todo ele do fenbmeno de regido. As
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regides sado o suporte e a condi¢do de relagdes globais que de outra
forma ndo se realizariam. Agora, exatamente, é que ndo se pode
deixar de considerar a regiao, ainda que a reconhecamos como um
espago de conveniéncia e mesmo que a chamemos por outro nome
(SANTOS, 1996 apud PARANA, 2009, p.58).

Pretende-se que esse conceito seja tratado a partir das
determinacbes politicas, econbémicas e culturais que, articuladas com as
caracteristicas naturais e técnicas do espaco, formam, definem e redefinem a
extensdo e a longevidade das regides nas diversas escalas geograficas (PARANA,
2006, p. 24)

No jogo a geografia regional é o grande foco, destacando elementos,
aspectos, simbolos paranaenses. Destaque também para construcao e reconstrucao
dos espacos e localidades. Para as diferencas e similaridades entres as regides
paranaenses. Para a divisao regional a partir do relevo (os trés planaltos, a planicie
costeira e o litoral), a divisdo em meso e micro regides, a divisdo conforme a
colonizacdo (norte velho ou pioneiro, norte novo, norte novissimo e sudoeste do

Parana), as regionalizacdes a partir do processo de imigracao, a regides agricolas.

1.6.2 A Fundamenta-«o Psicopedag- gica do Jogo - os Jogos Segundo Piaget

O jogo traz consigo um significado muito abrangente e envolve
particularmente aspectos psicolégicos e antropologicos, pois € revelador da
personalidade do jogador e faz parte da criagcdo cultural de um povo. Ele é
construtivo, pois pressupde uma acao do individuo sobre a realidade, e € uma agao
carregada de simbolismo, que reforca a motivacao e possibilita a criagdo de novas
acoes.

Para estruturar o jogo tomou-se como base os escritos de Piaget,
um dos principais teodricos do Construtivismo que defende a ideia de
desenvolvimento humano a partir das acées que o sujeito exerce sobre 0 ambiente,
e ao dedicar-se aos estudos sobre jogos sistematizou: jogos de exercicio, no
periodo sensério-motor, de 0 a 2 anos de idade; jogos simbdlicos, no periodo pré-
operatério, de 2 a 7 anos de idade; e jogos de regras, a partir de 7 anos de idade.
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Convém lembrar que tais delimitacdes etérias estdo sujeitas a alteracao, em funcao
das diferencas individuais.

Nos dois primeiros anos de vida, as acbes das criangcas estdo
voltadas para a satisfacdo de suas necessidades e, num dado momento, para a
obtencdo de prazer. Os atos de engatinhar, andar e falar, entre outros, sao
carregados de prazer para a crianga. Observando tais condutas, Piaget constatou
que a repeticdo incessante das mesmas tem o objetivo de realizar o prazer de
exercitar estruturas ja aprendidas, o que da a crianca a sensacao de eficacia e
poder.

O jogo de exercicio é, entdo, caracteristico desta fase sensério-
motora. Contudo, a pratica dos jogos de exercicio ndo serd abandonada nas fases
seguintes. A cada nova aprendizagem eles voltam a ser utilizados, até mesmo na
vida adulta. Esta forma de jogo n&o objetiva a aprendizagem em si, mas a formacao
de esquemas de acdo, de condutas, de automatismo, necessarios ao bom
desempenho do individuo.

Este tipo de jogo pode ser utilizado durante toda a infancia. Nesta
categoria se encaixam 0s jogos que devem ser de acdo, com esquemas simples e
adocdo de uma pratica repetitiva. O objetivo € que o0 aprendiz possa interagir e
conhecer melhor o espaco da agéo, do cotidiano.

A proposta € de que 0s jogos sejam atividades de movimentos
simples como deslocamento e ordenamento, procurando observar questdes como
préximo/longe, dentro/fora e em baixo/em cima. Um exemplo é o simples prazer de
rolar uma bola, produzir sons ou bater com um objeto, repetindo as mesmas acoes e
verificando seus resultados. Tais jogos podem se prolongar por muito tempo, até
mesmo a idade adulta, mas com o passar do tempo diminuem sua intensidade e
importancia (FRIEDMANN et alli, 1992).

Dessa forma, podem-se utilizar essas atividades com a finalidade de
trabalhar posicdes geograficas, nocdes preliminares de distancia e tamanho (pré-
requisito para a nocado de escala). Por exemplo: sobre as posi¢cdes geograficas,
depois de trabalhar os conceitos das rosas dos ventos é possivel criar atividades
que envolvam esse conceito, como um jogo de handebol, uma caminhada orientada
ou um jogo de orientagdo, onde o0s passos dados ou 0 caminho percorrido pela bola
sejam feitos com a orientacao dos pontos cardeais. Com a utilizacdo deste tipo de
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jogo é possivel entdo, o desenvolvimento de atividades que explorem com os alunos
o dominio do espaco e as a¢des dentro deste espaco.

Voltando ao objeto de aprendizagem elaborado para esta pesquisa,
em varias fichas do jogo elaborado se encontram elementos dos jogos de exercicio,
€ certo que estes pressupdem conceitos trabalhados a partir do movimento corporal,
porém noc¢des de distancia, tamanho, dimensdes espaciais das partes em relagao
ao todo, desenvolvidas pelos jogos de exercicios estdo presentes e sao
apresentadas abstratamente, como se pode verificar.

e CARVAO MINERAL, dica 1: no Brasil minha idade geolégica
esta entre 230 e 280 milhdes de ano; dica 10: no Parana minhas
reservas sao de 179 milhdes de toneladas; dica 14: na década
de 50 substitui o dleo diesel e a eletricidade no transporte
ferroviario.

e TALCO, dica 5: chego a render 3,2 milhées de ddlares/ano ao
Parana; dica 8: a extracdo paranaense € de 160 mil/ toneladas/
ano; dica 14: as reservas paranaenses sao estimadas em 12
milhdes de toneladas.

e MATA DE ARAUCARIAS, dica 8: posso chegar a 25m de altura;
dica 9: hoje possuo apenas 1,2% de minha area original.

e ITAIPU, dica 15: minha histéria comecou na década de 60.

e RIO TIBAGI, dica 4: ocupo 13% do territério estadual; dica 5:
estou a disposicdo de 1,6 milhdes de pessoas; dica 7: minha
bacia tem quase 25mil Km2.

e RIO PARANA, tenho mais de 4.300 km de extens&o;

e RIO IVAI, dica 11: sou o 2° maior do Estado; dica 13: tenho 685
km de extensao.

e MATA ATLANTICA, dica 1: ocupo aproximadamente 2.500
hectares; dica 2: tenho mais de 80 milhées de anos; dica 11: ja
ocupei 12% do territério nacional.

e SERRA DO MAR, dica 9: divido o 1° Planalto da Planicie
Costeira; dica 10: meu embasamento data de 4,5 milhdes de
anos; possuo 72% das espécies vegetais do Parana.
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e CAMINHO DO VIAMAO, dica 5: mais de 300 pontes foram
construidas em meu trajeto; dica 6: tenho mais de 1.700 km de
extensado; no século XVIII cerca de 100 mil muares passavam
por mim anualmente.

e TRIGO, dica 10: o Parana colabora com 50% da producao
brasileira; dica 15: ha cerca de 8.000anos, meu ancestral se
originou de um processo de mutacao.

e PINHAO, dica 3: tenho formato de cunha.

e PONTE DA AMIZADE, dica 7: tenho 552 m de comprimento.

Desta forma o jogo oferece uma contribuicdo aos alunos na medida
em que reforca essas nog¢oes e suscita a aprendizagem dessas para aqueles que
por ventura ainda ndo as dominam.

No processo de desenvolvimento da crianga 0s jogos simbolicos
como estrutura vém depois dos jogos de exercicio. Esse tipo de jogo caracteriza-se
pela assimilacdo deformante (PIAGET, 1975), porque nessa situacao a realidade é
assimilada por analogia, como a crianga pode ou deseja. Isto €, os significados que
ela atribui aos conteudos de suas acdes, quando joga, sdo deformacgdes dos
significados correspondentes na vida social ou fisica.

Em outras palavras, os significados das brincadeiras podem ser por
intuicdo, inventados pela crianga. “Essas constru¢des realizadas nos contextos dos
jogos simbdlicos e as regularidades adquiridas nos jogos de exercicio serdo fontes
das futuras operagdes mentais” (SOUZA, 2002 p.5). Isso favorece a integracdo da
crianga a um mundo social cada vez mais complexo. De um ponto de vista
estrutural, os jogos simbdlicos tém, igualmente, uma importancia capital para a
producdo do conhecimento na escola. O sentido e a necessidade de teoria
formulam-se e ganham contexto nos jogos simbdlicos. Em sintese, se os jogos de
exercicio sao a base para o ‘como’, 0s jogos simbdlicos sdo a base para o ‘porque’.
Mas, a coordenagado entre 0 como e o porqué sé se dara com a estrutura de jogos
seguintes, gragas a assimilacao reciproca.

Como essa categoria de jogos trabalha com simbolos, os quais
representam a assimilacdo do mundo fisico e social pelo aluno. Ou seja, o jogo
possibilita a fungdo de assimilacdo da realidade vivida e do cotidiano. Sendo assim
uma boa oportunidade para se trabalhar o espago vivido, um espaco pratico, no qual
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as questdes ao nivel da acdo e do comportamento podem ser amplamente
discutidas e exploradas. Tem como caracteristica desenvolver e trabalhar a
imaginacao por parte do aluno através das representagbes que, no caso da
Geografia podem ser as graficas, cartograficas e artisticas, como: construcoes de
mapas, do desenho, do croqui, do teatro, das histoérias, entre outras.

Um exemplo desse tipo de jogo seria a construcdo de varios reinos
“fantasia” por parte dos alunos. O professor pode solicitar que eles construam esse
reino descrevendo algumas caracteristicas fisicas (elevacgdes, rios, vegetacao,
fauna) e sociais e econdmicas como grupos que ai vive, principais atividades
econbmicas, forma de governo. Por meio dos jogos de “faz-de-conta” possibilita-se
ao aluno a realizagdo de atividades simuladas que os ajudam a expressar
simbolicamente um espago vivido, criando uma forma de se relacionar com a
realidade.

Considerando assim que o0s jogos simbdlicos possibilitam a
assimilacao da realidade vivida e do cotidiano sua caracteristica é desenvolver e
trabalhar a imaginacdo quando o aluno realiza assimilagdes levando em conta os
simbolos e simbolismos. O jogo aqui elaborado possui elementos desse tipo de jogo

nas fichas classificadas como PESSOA:

e EMILIANO PERNETA, dica 4: meu 2° nome herdei do jeito tipico
de meu pai andar; dica 15: empresto meu nome a vila, colégio,
rua e praga;

e CARLOS ROBERTO MASSA — RATINHO, dica 3: na infancia fui
muito peralta e na dica 10: na infancia era franzino e rapido, por
isso tenho esse apelido.

e PAULO LEMINSKI, dica 13: uma antiga pedreira leva meu nome.

e JOSE RICHA, dica 8: meu filho, Beto Richa, segue meus passos;
dica 12: a Usina de Salto Caxias, a BR 476 e o aeroporto de
Londrina tem o meu nome.

e RAUL BOESEL, dica 15: um autédromo paranaense leva o0 meu
nome.

e CHITAOZINHO E XORORO, dica 15: usamos nomes de

passaros no meio artistico.
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e VANDERLEI CORDEIRO DE LIMA, dica 6: corria descal¢o por

entre as lavouras.

Por outro lado, o sentido e a necessidade de teoria formulam-se e
ganham contexto nos jogos simbolicos, ou seja, sdo capazes de teorizar, fazer
conhecer no contexto social de vivéncia. No jogo “Parana em Questao” todas as
fichas classificadas como LUGAR sé&o pertinentes a esses jogos.

Os jogos de regra contém como propriedades fundamentais de seu
sistema, as duas caracteristicas herdadas das estruturas dos jogos anteriores. Na
condicao de invariante do sistema, a regularidade do jogo deve ser levada em
consideracao por todos os participantes, sendo a transgressao das regras uma falta
grave, que perturba o sentido do jogo.

Lembrando que toda regra é arbitraria, da mesma forma os jogos de
regra sdao combinados arbitrarios, criados pelo inventor do jogo ou por seus
componentes, que os jogadores aceitam livremente.

Assim em “Parana em questao” a arbitrariedade esta nas regras de
execucgao do jogo que serdao apresentadas a seguir.

Mas ha algo que € original e proprio a estrutura dos jogos de regra é
seu carater coletivo, neste caso minimo de 2 e maximo de 6 participantes, ou seja,
nessa estrutura s6 se pode jogar em funcdo da jogada do outro. Os jogadores,
nesse sentido, sempre dependem um do outro. Para alcancar a “casa” denominada
FIM no jogo elaborado, os participantes precisam estar atentos as dicas dadas aos
outros participantes, bem como as tentativas de respostas desses.

Nos jogos de regra o valor ludico das ac¢des continua tendo uma
importancia fundamental. O tempo, o espaco, os critérios de vitdria ou derrota, etc.,
sdo limites, ainda que arbitrarios que regulam as condutas reciprocas dos
participantes do jogo.

De um ponto de vista funcional, essa forma de jogo € muito
importante porque atualiza, mas com um sentido simboélico e operatorio, o jogo de
significados que a crianga conheceu no primeiro ano de vida, dado ja esclarecido
acima.

Os jogos de regras, em uma perspectiva funcional, valem por seu
carater competitivo. A competicdo em si ndo é ma, nem boa: caracteriza uma forma

de problematizacao universal na vida. Competir significa pretender simultaneamente
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a mesma coisa; no jogo de regra os jogadores fazem ao mesmo tempo um uUnico
pedido: ganhar.

Ela caracteriza-se por uma estrutura assimétrica, de diferenca,
porque nesse sistema ndo se tem ‘um para um’ ou ‘todos para todos’. A competicao
no jogo é constante, todos os participantes desejam chegar até a ultima casa do
tabuleiro. H4 competicdo também quando o participante leitor fica torcendo para que
0s outros participantes escolham dicas dificeis, ndo acertando a resposta, o aluno
leitor tem a possibilidade de ler outras dicas, quanto mais Ié mais avanca.

No entanto, o que modifica 0 sentido da competicdo em diferentes
contextos é o modo como se reage diante dela. Outro significado funcionalmente
importante para a competicdo € o da competéncia, da habilidade pessoal ou talento,
para enfrentar problemas e resolvé-los da melhor forma possivel. A competéncia é o
desafio de superar a si mesmo; manter-se quieto, ouvindo as dicas e os outros
participantes, suas falas e tentativas, rejeitando ou assimilando s&o comportamentos
de extrema superacao para alguns alunos.

Retomando SOUZA (2002, p.6):

A importancia estrutural dos jogos de regras corresponde ao seu
valor operatério. Nessa estrutura de jogos, fazer, no sentido de
conseguir, e compreender sdo complementares e implicam
assimilagao reciproca de esquemas. Porque aqui, para ganhar, sao
inevitdveis: a coordenacdo de diferentes pontos de vista, a
antecipacao, a recorréncia, o raciocinio operatorio. Por isso, o fim
tem que ser coordenado com 0s meios.

Os jogos simbdlicos contém como parte, as caracteristicas dos jogos
de exercicio, e 0s jogos de regras contém também como parte, as caracteristicas de
ambos. O mesmo ocorre no sentido oposto. Os jogos de exercicio supdem regras e
simbolos como elementos de sua estrutura. Os jogos sdo importantes na escola,
mas antes disso sdo importantes para a vida. A vida, do nascimento a morte,
propde-nos questbes fundamentais sobre nosso corpo, diferencas, identidades e
convencgoes culturais.

Os jogos para poderem se encaixar nesta categoria devem ter como
caracteristica principal a inclusao de regras fixas. Estas sdo importantes para que o
aluno possa assimilar a necessidade do cumprimento das mesmas e, por
conseguinte, possa vivenciar criar, discutir, aceitar e adotar as normas da sociedade

e da vida.
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Os alunos poderdo encontrar as solugbes para os problemas
sugeridos e também poderdo desenvolver estratégias de ag¢do para resolucao dos
mesmos, seguindo as regras estabelecidas.No jogo “Parana em Questao” foram
estabelecidas uma sequéncia de regras que devem ser seguidas e que serao
apresentadas posteriormente.

Considerando as especificidades da turma em que muitos alunos
demonstram ter dificuldades no cumprimento de normas e restricées do viver escolar
e social, estas se tornam um exercicio de vida, pois ao exercitar a tolerancia, o
esperar a vez do outro, o saber ouvir, 0 conviver com perdas e riscos atitudes
impostas pelas regras, estas atitudes sdo primordiais para o bem viver, ai um outros
aspecto do jogo, o desenvolvimento da inteligéncia emocional.

O objetivo principal € desenvolver um raciocinio légico, afetivo e
social. Os jogos de regras sociais trabalham as relagées sociais, buscando no aluno
o estabelecimento de tomadas de decisdes, de analise, de lidar com as perdas e
ganhos, a competitividade e a interacao.

Segundo Friedmann et alli (1992, p. 79),

O jogo com regras €, portanto, uma forma de aprender e reaprender:
numa proxima partida ela podera aproveitar-se de experiéncias
anteriores. Para dominar o adversario tera que exercitar a meméria e
a atencdo observando o parceiro e podera se colocar no lugar do
outros. Além da competicdo, a cooperacdo também € estimulada
quando os jogos sao em dupla ou time.

Para uma crianca, a vida é ainda mais fragil e complexa que para
um adulto. Assim sendo, o esforco adaptativo se resume a uma necessidade vital
que a crianca tem, e Ihe é solicitada pela sociedade, que consiste em aprender para
poder sobreviver. Durante esse processo, a crianga utiliza jogos e brincadeiras, nao
importando a estrutura de ambos. A construcdo de um saber pode ser considerada
produto de um ‘6cio digno’, ou seja, de um espago € um tempo para pensar.

No contexto do jogo, a crianga pode encontrar esse “6cio digno”.
Por isso a importancia do jogo para o seu desenvolvimento. A primeira estrutura — o
jogo de exercicio — é construida nos dois primeiros anos de vida, mas também se
manifesta na fase adulta.

As aprendizagens, que sdo sempre meios para se chegar a um

objetivo, no caso do jogo de exercicio, constituem-se em um fim. Nessa perspectiva
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do jogo de exercicio, a crianga herda o prazer funcional, o que significa poder
considerar o trabalho ndo como sacrificio, mas como algo que também produz
satisfacao.

O jogo simbdlico, que se instala a partir de um ou dois anos de
idade, acontece no inicio da ‘representacao’, ou seja, da possibilidade de substituir o
real pelo que a criangca descobre ou inventa. Do jogo simbdlico, a crianca pode
herdar, numa perspectiva cognitiva, a possibilidade de experimentar papéis,
representar, dramatizar, o que futuramente podera ser util, por exemplo, em seu
trabalho. A socializacdo — insercdo no mundo social e cultural — faz-se por
intermédio de regras.

No jogo de regras, a crianca é colocada em contato com restricoes,
limites, possibilidades, enfim, com uma vida regularizada e harmdnica. Estas
representam o limite, o ‘pode-ndo-pode’, que regula as relagbes entre as pessoas.
Nos jogos de regras, a crianga tem seu espaco para adaptar-se a um ambiente
social regrado, que é imposto e muitas vezes nao compreensivel. Desse jogo de
construgdo, a crianga herda a imaginacao criativa, a vivéncia antecipada do real, por
meio do desenho, do faz-de-conta.

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

ou geopoliticos.

1.7 PESQUISA QUALITATIVA

Com intuito de conduzir os estudos optou-se pela pesquisa
qualitativa como método, por entender que esta se aplica com maior propriedade
aos objetivos propostos que envolvem a analise de dados subjetivos.

Enquanto estudos quantitativos geralmente procuram seguir um
rigor previamente estabelecido, a pesquisa qualitativa costuma ser direcionada, ao
longo de seu desenvolvimento. Sem uma rigidez em enumerar ou medir eventos,
seu foco de interesses € amplo e parte de uma perspectiva diferenciada da adotada
pelo método quantitativo. Obtém-se dados descritivos mediante contato direto e
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interativo do pesquisador com a situagdo objeto de estudo. Assim, o pesquisador
procura entender os fenémenos, segundo a perspectiva dos participantes da
situacao estudada e realiza a interpretacao dos fenémenos estudados.

Ibanez e Ihiguez (1996 apud ZANELLI, 2002, p. 80) relatam que
cada dia mais estudos sdo realizados sobre a base dos métodos qualitativos.
Contudo, com isto ndo se quer dizer que os métodos quantitativos tenham diminuido
em importancia e necessidade. O que esta ocorrendo é uma abertura dentro de uma
orientacdo predominante, cujo marco epistemoldgico operava em termos quase

exclusivamente quantitativos.

Em geral, pesquisas qualitativas preocupam-se em desenvolver
conceitos mais que aplicar conceitos pré-existentes, estudar casos
particulares mais que abarcar populacdes extensas e descrever os
significados das agbes para os atores mais que codificar eventos.
Outras distingbes acrescentam que 0s pressupostos subjetivistas
tendem, é claro, ao entendimento da experiéncia subjetiva em vez do
teste de hipoteses, a légica comparativa em vez da l6gica de
probabilidades, aos delineamentos de estudos de caso em vez dos
delineamentos experimentais ou quase experimentais, a analise
interpretativa em vez da manipulacéo estatistica de dados e a tomar
os dados na forma de palavras em vez de numeros (classificacao
nominal ou ordinal) (HALFPENNY, 1979 apud ZANELLI, 2002, p. 80).

Godoy (1995, p. 62) ressalta uma diversidade de trabalhos
qualitativos, enumerando um conjunto de aspectos capazes de identificar uma

pesquisa desse tipo:

1. O ambiente natural como fonte direta de dados e o pesquisador
como instrumento fundamental;

O carater descritivo;

O significado que as pessoas dao as coisas € a sua vida como
preocupagao do investigador;

4.  Enfoque indutivo.

W

Os métodos qualitativos trazem como contribuicdo ao trabalho de
pesquisa uma mistura de procedimentos de cunho racional e intuitivo direcionados a
melhor compreensdo dos fenébmenos. De certa forma a pesquisa qualitativa se
identifica com as interpretagdes que fazemos no nosso dia-a-dia, carregados de
subjetividade e possiveis de ser alteradas a partir de novas observacbes e
conhecimentos. Estes métodos sdo apropriados quando o fenbmeno em estudo é
complexo, de natureza social e ndo tende a quantificacdo. Usados para o
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entendimento do contexto social e cultural, tal método é um elemento importante
para a pesquisa. Para aprender métodos qualitativos € preciso aprender a observar,
registrar e analisar interagbes reais entre pessoas, € entre pessoas e sistemas.
(LIEBSCHER, 1998).

De uma forma geral, os métodos qualitativos sao menos
estruturados, proporcionam um relacionamento mais longo e flexivel entre o
pesquisador e os entrevistados, e lidam com informagcdes mais subjetivas, amplas e
com maior riqueza de detalhes do que os métodos quantitativos (DIAS, 1999).

Os métodos qualitativos geralmente empregam procedimentos
interpretativos, pressupostos relativistas e representacdo verbal dos dados, em
contraposicao a representacdo numérica (SUTTON, 1993).

A pesquisa qualitativa tem um forte carater indutivo, isto é, o
pesquisador desenvolve conceitos, ideias e entendimentos a partir de padrdes
encontrados nos dados, ao invés de coletar dados para comprovar teorias, hipéteses
e modelos preconcebidos (RENEKER, 1993). Da mesma forma, Patton (1986)
afirma que os pesquisadores que utilizam métodos qualitativos possuem trés

caracteristicas importantes:

e Visdo Holistica - procuram entender o fenémeno e as situagoes
em seu conjunto, considerando que este todo € maior que a
soma das partes tomadas individualmente. Além disso,
consideram que a descricdo e o entendimento do contexto onde
o fenémeno ocorreu é crucial.

e Abordagem Indutiva - buscam compreender os mdltiplos inter-
relacionamentos entre as dimensdes que surgem dos dados sem
fazer suposicbes a priori sobre tais relacoes.

e Investigacdo Naturalistica - ndo tentam manipular o ambiente
pesquisado, mas compreender o fendmeno no contexto onde

ocorre naturalmente

Ser holistico, indutivo e naturalistico significa estar préximo ao
fenbmeno em estudo. O investigador que utiliza a abordagem qualitativa tenta
entender o fenbmeno através de contato direto no contexto onde ele ocorre
(PATTON, 1986; VAN MAANEN, 1985). Essa metodologia € a mais apropriada,
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segundo Richardson et alli (1989), quando se procura explicar o funcionamento de
estruturas sociais, ou quando se propde analisar um fenémeno singular (BOUDON,
1989), buscando verificar suas origens ou razées.

As caracteristicas indicadas por Bogdan e Biklen (apud TRIVINOS,
1992) para a pesquisa qualitativa serviram de base para este estudo. Estas indicam
que a pesquisa qualitativa tem como fonte direta dos dados o ambiente natural e o
pesquisador como instrumento-chave. Os dados coletados sdo, na sua maioria,
descritiva. E, ainda que os pesquisadores qualitativos preocupam-se muito com o
processo e nao apenas com os resultados e o produto e tendem a analisar os dados
de forma indutiva. O "significado" que as pessoas dao as coisas € a sua vida € uma
questao fundamental na abordagem qualitativa.

Velho (1986) assinala quanto ao risco existente sempre que um
pesquisador lida com individuos préximos, as vezes conhecidos, com 0s quais
compartilha preocupacoes, valores, gostos, concepgdes. No entanto, esclarece que,
quando se decide tomar seu proprio grupo como objeto de pesquisa, € preciso
sempre ter em mente que sua subjetividade precisa ser "incorporada ao processo de
conhecimento desencadeado" (VELHO, 1986, p. 16), 0 que nao significa deixar de
lado o compromisso com a obtengdo de um conhecimento mais ou menos objetivo,
mas buscar as formas mais adequadas de lidar com o objeto de pesquisa.

Esse autor afirma que o uso de depoimentos/ opinides/ exclamacdes
colhidos nesse tipo de investigacdo implica a producao de um texto no qual os
recortes das falas, dos individuos em analise, os conteudos destacados e tantas
outras formas de intervencao expressam duvidas e opinides dos informantes e ndo o
posicionamento do pesquisador-autor. A preocupacao tedrica particular deste,
referida a formacdo e aos interesses proprios, estabelece o distanciamento

necessario para que seu discurso nunca se confunda com o de seus interlocutores.
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2 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS E CARACTERIZAGAO DO UNIVERSO
DE PESQUISA

Esta pesquisa se apdia numa metodologia qualitativa considerando
que esta oferece possibilidades de analises de dados subjetivos, permitindo expor
falas e opinides dos envolvidos no processo de pesquisa que € realizado no
ambiente de vivéncia dos interlocutores(investigados). O aparato fisico, emocional e
social € elemento pertinente aos resultados, o humano passa a ser discutido e
valorizado.

A presente pesquisa se divide em dois momentos principais, um da

elaboracdo e construgdo do jogo “Parana em Questao” e o outro da aplicacédo e
analise dos resultados. A aplicacdo caracterizou-se no espac¢o de atuacdo da

pesquisadora, envolvendo seus proprios alunos.

2.1 A ELABORACAO E CONSTRUGCAO DO JOGO

O jogo foi elaborado para abordar conteudos da Geografia do
Parana para serem trabalhados em turmas do Ensino Fundamental. Sendo assim,
foram respeitadas as particularidades dos educandos que possuiam uma faixa etaria
entre de 13 a 16 anos, oriundos das escolas publicas préximas dos locais de
moradias, de classe média baixa e a maioria estando de acordo do padrdo idade-
série.

Pelo envolvimento com os alunos ja havia o conhecimento de que a
maioria tinha como recursos de informacao a televiséo, o radio, os livros didaticos e
a escola. Alguns tém computadores e Internet, mas ndo em numero significativo.

O jogo “Parana em Questao” foi construido tendo como modelo o
jogo Perfil vendido comercialmente.

O jogo € composto por 01 tabuleiro, 06 pedes, 64 cartelas e 21
fichas (FIGURA 1). O Tabuleiro foi feito em papel cartdo retangular, com ilustracoes
de uma trilha com lapis coloridos. Os pedes que representam os jogadores sao
bonequinhos de plastico. As fichas foram constituidas a partir do conteudo espaco
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geografico. Cada cartela contém 15 dicas que abordam elementos das nogdes de
LUGAR, PESSOA, ELEMENTO (conceitos caracterizados anteriormente). O objetivo
€ que as cartelas tragam dicas que permitam ao participante descobrir de qual lugar,
pessoa ou simbolo se refere a descricdo da cartela. As fichas vermelhas servem
para o jogador posicionar 0 numero no tabuleiro que indica a dica a ser recebida,
caso acerte também marca sua pontuacao; e as fichas azuis servem para marcar no

tabuleiro a categoria que se esta abordando se lugar, pessoa ou elemento.

Figura 1. O jogo “Parana em Questao” — o tabuleiro, pedes e fichas.
Fonte: a autora (2009).

Além da estrutura foram estabelecidas as regras do jogo e a forma
de execucado. Apresentadas a seguir.
As cartelas

REGRAS DO JOGO

Nivel Etario: a partir da 62. Série.
Participantes: minimo 2 e maximo 6 participantes.
Componentes: 64 cartelas com dicas/ 6 pedes coloridos/ Fichas

azuis e vermelhas/ 1 tabuleiro.
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Objetivo: O jogo Parand em Questdo foi criado com a intencdo de

desenvolver conhecimentos sobre varios elementos, tais como as caracteristicas

fisicas, politicas e humanas do Estado do Parana de forma ludica e recreativa. Na

execugcao do jogo, o objetivo é ser o primeiro participante a chegar com o seu

respectivo pedo até o espaco marcado com a palavra FIM.

Preparacao: Sugere-se que os participantes leiam a classificacao

das categorias das cartelas, a fim de facilitar a associagéo de ideias durante o jogo.

As 64 cartelas estao distribuidas em 3 categorias, a saber:

>
>
>

Pessoa: 18 cartelas.

Lugar: 23 cartelas.

Elemento: 23 cartelas.

Cada categoria deve assim ser entendida:

Pessoa: qualquer ser humano vivo ou morto.

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

Elemento: elementos da paisagem paranaense tais como
formagdes vegetais, rios, produtos da agricultura e extrativismo,

solos; animais e também costumes locais.

As cartelas de dicas devem ser embaralhadas. As 6 fichas amarelas

e as 15 fichas vermelhas ficam ao lado do tabuleiro. Cada participante deve escolher

um pedo e coloca-lo no espaco marcado - INICIO.

Execucao

1.

Os participantes decidem entre si quem comecara lendo (este
participante sera o leitor dessa rodada) as dicas das cartelas.
Depois de escolhido, o leitor deve pegar a primeira cartela da
pilha e dizer aos participantes qual a sua categoria (simbolo,
pessoa, lugar), colocando a ficha azul sobre o respectivo
retdngulo no tabuleiro (elemento, pessoa, lugar).
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2. O primeiro participante escolhne um numero de 1 a 15 e, em

seguida, coloca uma ficha vermelha sobre o espaco no tabuleiro
de mesmo nuamero.

O leitor faz a leitura em voz alta da dica de numero igual ao
escolhido pelo primeiro participante.

Apés a leitura da dica, o participante que escolheu o numero,
tem o direito de dar o palpite sobre a identidade da cartela,
dizendo em voz alta quem ou o qué ele pensa estar determinado
nela. Caso o participante ndo queira dar o seu palpite, ele

simplesmente passa a vez ao préximo jogador.

Acertando ou nao os palpites

Pontuacao

Dois fatos podem acontecer:

» O participante acerta o palpite: neste caso, o leitor devolve a

cartela ao final da pilha de cartelas, avanca os pedes (veja o item
pontuacado), retira as fichas vermelhas que estiverem sobre o
tabuleiro. O préximo participante (a esquerda ou a direita), entao,
passa a ser o leitor.

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

Cada cartela do jogo “Parand em Questao” vale 15 pontos, sendo

divididos entre o leitor e o primeiro participante que acertar o palpite. O leitor recebe

um ponto para cada dica revelada (basta contar as fichas vermelhas que estiverem

sobre o numero dos respectivos espacos).
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O participante que acertar seu palpite recebera um ponto para cada
dica ndo revelada, que serd igual, ao numero de fichas vermelhas fora do tabuleiro
ou das “casas” vagas no tabuleiro.

Tanto o leitor quanto o jogador que acerta o palpite, registram seus
pontos avancando seus pedes tantos espacos quantos forem os pontos recebidos.
Ex: se um participante acertar a identidade da cartela ap6s a 52 dica, ele avangara
seu pedo 10 espacgos, enquanto o leitor avancara seu pedo apenas 5 espagos.

Depois de reveladas as 14 dicas quaisquer da cartela, sem que o
palpite certo seja dado, o proximo participante devera por a ultima ficha vermelha
sobre 0 numero restante e ouvir a uUltima dica. Neste momento, ndo importa se esse
participante acertard ou nao seu palpite: o leitor j4 tera marcado sozinhos os 15
pontos (15 dicas reveladas), porém sera preciso ler a ultima dica de qualquer modo,

pois ela podera conter uma instrugéo.
Instrucoes gerais

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

instrucdo em vez de uma dica. As principais instrucées sao:

» Passe a vez: o participante perde o direito de dar um palpite, € a
jogada passa para o proximo participante.

» Avance (ou volte) “n” espacgos: 0 pedao do jogador avanca ou
recua o numero de espacos mencionado e ndo tem o direito de
dar um palpite, a n&o ser que tenha uma ficha azul e a use neste
momento.

» Um palpite a qualquer hora: o participante recebe umas fichas
azuis, que lhe permite dar um palpite imediatamente antes da
jogada de qualquer outro participante ao longo de todo o jogo
(isto €, antes que o proximo participante escolha uma nova dica).
Isso, no entanto, ndo lhe tira o direito de dar um palpite na sua
jogada.

Ap6s usar uma ficha azul, o participante deve devolvé-la ao

centro da mesa. Se alguém usar uma ficha azul imediatamente
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antes de sua prépria jogada, ndo perderd o direito de dar seu
palpite “normal” nessa mesma jogada.

» Escolha um participante para avancgar (ou voltar) “n” espacos: a
escolha é livre, mas nao é permitido escolher a si préprio.

O Vencedor

O primeiro participante a chegar com seu pedo ao espago marcado
FIM sera o vencedor. Nao € preciso chegar 14 com o numero exato de casas que
faltava avancar, o valido € chegar a ultima casa. Exemplo: Se para chegar a ultima
faltam 5 “casas”, mas o participante acertou a dica e tem direito de avancar 15
“casas”; ndao importa, ele chegou até o FIM e € o vencedor.

2.2 DESCRICAO DO AMBIENTE E DOS SUJEITOS DA PESQUISA

A presente pesquisa foi realizada com educandos da Escola
Estadual Jodo Rodrigues da Silva do municipio de Londrina - NRE Londrina. A
escola € de facil acesso para a comunidade, sendo instalada em rua paralela a via
principal do bairro, rodeada por construcbes residenciais, duas pragas, um mini
shopping e uma escola municipal, assim o local € bem privilegiado (FIGURA 2,
FIGURA 3).

A escola é toda murada com palitos de concreto, proporcionando
visibilidade dentro e fora do espacgo escola. A construcdo € recente, com paredes
externas pastilhadas, com calcamento, quadra, patio coberto, varios espagos
gramados e cobertos com flores e plantas ornamentais, cantina em separado,
cozinha e refeitério em anexo, biblioteca, laboratério Parana Digital, sala de contra-
turno e uma ala onde se localizam a secretaria, duas salas para as pedagogas, sala
da direcdo, sala dos professores, banheiros dos professores e um pequeno
almoxarifado para os materiais de educacao fisica e materiais de uso comum entre
as disciplinas.

As salas de aulas dispdéem de quadro de giz grandes, mural, cortinas

e uma TV pen drive, bem conservadas e com manutencdo constante. A escola
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entrou em funcionamento efetivo em 1999. Enfim, o local é limpo, agradavel, aberto

e acessivel a toda comunidade.

Localizacdo da area de estudo;

Figura 2. Localizag&o e vista aérea da Escola Jodo R. da Silva.
Fonte: Google Maps.

ESCOLA ESTABUAL :
PROE JOAG RODRIGUES DA SILVA

Figura 3. Fachada da Escola Jodo Rodrigues da Silva
Fonte: a autora (2009)
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Foi selecionada para a pesquisa uma turma do periodo matutino, de

72 série turma A, embora outras participaram posteriormente da aplicacédo do jogo.

Com esta turma as observacbes e analises foram concentrados. A
opcéao pela referida turma se deve as suas especificidades conhecidas por meio de
observagdes na conduta dos alunos, no nivel de aprendizagem, no compromisso
dos alunos com as atividades escolares, em suas atitudes diante dos desafios
educacionais, do comportamento dentro e fora da sala de aula. Dados coletados
também com a colaboracao de outros professores que atuam nesta turma, por meio
de conversas informais durante as reunides pedagoégicas bem como durante a hora-
atividade em conjunto.

O perfil da turma é constituido por 39 alunos, destes 37 com maior
assiduidade e 2 tém muitas faltas. Se comparada as demais sétimas séries, a turma
escolhida se mostrou a mais dificil para desenvolver as atividades educativas. A
faixa etaria que variava entre 12 e 15 anos e um aluno com 16 anos, com varios
alunos multi repetentes (dado observado pela relacdo idade-série). Os niveis de
conhecimentos extremamente diferenciados — representado por estudantes
educandos muito rapidos, perspicazes, outros medianos, que tentavam se aproximar
dos mais capazes a fim de obter resultados, respostas e, outros, ainda em niveis
menores de aprendizagem que nao realizavam esta busca, de modo a disfarcar o
nao entendimento do conteudo.

A maioria dos alunos conversava o tempo todo, nem sempre
conversas relativas aos conteudos ou a aprendizagem, com dificuldade em se
concentrar, em focar o pensamento, estavam sempre “muito ligados” em tudo e em
todos. Tinham muita resisténcia a sala de aula. Pertenciam ao mundo e as coisas
externas, conheciam a grande maioria dos alunos da escola e eram capazes de
relatar historias e dados pessoais da maioria deles.

Alguns dos alunos com mais idade (em torno de 15 anos)
provocavam 0s outros mesmo em momentos em que a maioria estava atenta a aula,
as explicacbes ou as atividades, faziam comentarios irénicos, pronunciavam
respostas absurdas, engracadas, totalmente fora do contexto, com finalidade de
desarranjar o ambiente.

Outros alunos eram muito quietos e ai dois perfis distintos. Quietos
porgue ndo concordavam com certos exageros atitudinais. Mas eram capazes de

aprender, de realizar as atividades e obter boas médias, atinham-se ao seu espaco,
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seletivos no relacionamento. Outros quietos também por ndo concordarem, ou nao
se sentirem bem diante das conversas, apresentavam dificuldades de aprendizagem
e compreensao, mas, timidos ou inseguros ndo ousavam se manifestar, até mesmo
com relacdo ao professor, para novas indagag¢des, novas explicacbes; nao
procuravam ajuda; com poucos amigos, talvez pela timidez ou pelo simples fato de
ser esta sua personalidade.

Acentuadas diferengas na estrutura fisica dos alunos. Alguns com
porte de adolescentes jovens, com estatura e formas musculares definidas, entre
esses, alguns meninos se impunham ante os outros impondo seu tamanho. Outros
(meninos e meninas) com porte de adolescente crianga, baixo e formas musculares
retas e pouco definidas. Nesse mesmo sentido o processo de maturidade também
se diferenciava: comentarios, gestos e atitudes se direcionavam a sexualidade, ao
namoro, ao “ficar”, tinham plena consciéncia de seu corpo. Outros, no entanto, a
sexualidade ndo era tdo perceptivel até mesmo, pode-se dizer, ndo |lhes era
importante, pelo menos ndo naquele espaco € momento.

Apesar de o grupo ser heterogéneo (representado por alunos
calmos, barulhentos, com maior ou menor nivel de aprendizagem), com relacdo ao
professor ndo se notava agressividade, eram até capazes de polémicas em grupo,
elevarem o tom de voz, gestos irritados, feicdes carrancudas, porém se indagados
particularmente, de forma ponderada, com tom de voz até mais baixo que o normal,
eram capazes de desculpar-se ante a professora. Solicitavam ajuda e cobrados por
tarefas, trabalhos e atividades n&o realizados pediam um novo prazo, se
comprometiam a realizar. Desse modo, mesmo os mais dificeis de tratar queriam
que se olhasse nos olhos, que o respeitasse como pessoa humana acima de tudo,
que se tivesse o entendimento de que em alguns casos, o nao realizar nado €
distorcao de conduta, desinteresse, mas uma ndao compreensao, dificuldade de inter-
relacdo de ideias e conceitos. O ndo perguntar ao professor significa ndo se expor
ao grupo, nao declarar o seu nao conhecer.

No que se refere aos equipamentos eletrénicos, dos 37 alunos
presentes na sala de aula, por questées religiosas, apenas um aluno nao tem
televisdo em casa, 21 possuem video cassete, 36 possuem aparelho de DVD, 20
tém e utilizam os computadores sendo que, 3 tém Internet discada e 13 usam a
Internet de banda larga. As melhores condi¢cdes financeiras ndo sao reveladas pelos

alunos, no maximo tem materiais escolares mais diversificados e de melhor
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qualidade. Da mesma forma aqueles que passam por dificuldades também procuram
oculta-las, tanto que se tém alunos em que as familias sdo cadastradas no
Programa Leite na Escola do governo estadual do Parana. Estes alunos devem se
dirigir a cantina entre a primeira e segunda aula para retirar os dois pacotes de leite
didrios a que tem direito, mas o fazem de maneira discreta. Quando podem
conversam com as auxiliares de cozinha para que ele figue guardado na geladeira
até o final do periodo ou os armazenam em sacolas plasticas dentro das mochilas,
cuidadosamente deixadas no chao, proximas a parede.

Enfim, uma turma que néo representa uma excecao da rede publica
estadual, principalmente no aspecto financeiro € no pouco interesse para a
aprendizagem, fator observado em alguns alunos. Percebe-se entdo que a falta de
interesse em estudar, em conhecer, pode gerar turmas com dificuldades de
concentragdo, apaticas as novidades da ciéncia e do conhecimento, lentiddo no

exercicio do raciocinio.

2.3 PLANEJAMENTO E ENCAMINHAMENTOS DE APLICAGCAO DO JOGO

Ausubel (1968) em sua teoria da aprendizagem significativa
estabelece alguns principios para o trabalho docente de forma que se desenvolva e
efetive a aprendizagem significativa. Esses principios foram observados na
aplicacéo e execucdo de todo o processo de ensino aprendizagem. Sendo assim
foram envolvidos a nocdo de organizacao sequencial, diferenciacdo progressiva,
conhecimentos prévios, reconciliacado integrativa e consolidacao.

Antes da aplicagdo do jogo foi realizado o levantamento de
conhecimentos prévios a respeito do estado Parana e trabalhado o conteudo de
interesse. Para a explicitacdo dos conhecimentos prévios foi pedido para que os
alunos escrevessem tudo que sabiam sobre o Parana, da maneira como fossem
lembrando registrassem em separado e entregassem a professora. Eram
consideradas informacdes sobre os locais Ihes eram conhecidos, a importancia do
estado no cenario nacional e internacional, producdo agropecuaria e industrial, os

locais atrativos para o turismo, entre outros aspectos.
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A seguir, durante um periodo médio dois meses foram trabalhados
com os alunos varios textos informativos a respeito do estado do Parana. Estes
textos formaram uma apostila preparada pela professora-pesquisadora e adquirida
pelos alunos (APENDICE A). Outras atividades com mapas, jornais e videos
também fizeram parte dos estudos. A apostila e as outras fontes de estudos nao séao
aqui apresentadas por nao ser este o objeto da pesquisa que esta centrado ao jogo
regional elaborado para aplicagdo dos conhecimentos adquiridos bem como outros
novos dados.

Com o encerramento do periodo de estudos sistematizados,
novamente foi pedido aos alunos que sem consultar quaisquer anotacdes,
escrevessem 0 que sabiam sobre o Parana e mais uma vez entregassem 0s
registros & professora. Tais registros foram confrontados com os anteriores. Estes
foram analisados qualitativamente.

A préxima etapa, a aplicagdo do jogo regional do Estado do Parana,
elaborado com a finalidade de sondagem dos conhecimentos adquiridos, bem como
desenvolver outros conteldos n&o abordados anteriormente. Para tal
experimentacdo os alunos foram organizados em grupos de forma aleatéria sem
uma designacao por parte da professora. Ao final da execucdo dos jogos os alunos
participantes eram entrevistados com o questionamento: como o jogo se aprende?

Também foram questionados sobre que tipos de modificagdes
poderiam ser feitas no jogo para que fosse este tivesse maior compreensao e
rendimento instrucional. As sugestdes de mudangas no jogo, bem como as
respostas desta entrevista informal s&o apresentados.

Para a aplicacao do jogo os espacgos e tempos escolares tiveram que
ser readaptados para que nao prejudicasse a organizagdao escolar, o trabalho dos
outros professores e a rotina escolar dos alunos envolvidos diretamente na
aplicacao do jogo.

A turma escolhida foi dividida em varios grupos. Tal medida foi
necessaria, pois, com todos jogando ao mesmo tempo (39 alunos) se torna dificil
coletar informacdes e manifestacées durante o processo.

Inicialmente se pretendia dividir os grupos a partir de caracteristicas
mais ou menos comuns entre seus membros. Por exemplo: grupo de alunos quietos,
com notas dentro da média, estabelecida em seis virgula zero (6,0) na rede estadual
de ensino do Parana; grupo de alunos quietos porém com baixo nivel de
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aprendizagem e notas abaixo da média; grupo de alunos participativos,
questionadores com notas acima da média e alunos agitados e distraidos,
independentemente das notas.

Porém, o imprevisto é uma variavel a qual em sala de aula se lida
constantemente. Alunos faltaram quando da aplicacdo e obedecer a uma formagao
rigida ficou inviavel. Afinal a curiosidade, o0 querer saber do que se trata causava
ansiedade, esperar outro dia até o grupo estivesse todo presente seria aniquilar as
expectativas por parte dos alunos, por outro lado, para a professora significaria mais
tempo dispensado e acima de tudo acabar com o elemento surpresa, com a alegria
do momento. Assim, novos arranjos foram realizados e, a formacdo do grupo
obedeceu mais a uma disposicdo imediata do aluno do que uma escolha pré-
determinada.

Cada grupo, em seu momento, foi deslocado da sala de aula
acomodado na sala de apoio que tem por finalidade receber alunos de 52 série que
tem sérias dificuldades de aprendizagem em lingua portuguesa e matematica.

A sala é pequena com paredes claras e limpas, cortinas também
claras, bem iluminada, com uma estante de materiais, um quadro de giz e duas
mesas grandes quadradas, rodeadas de cadeiras plasticas. Um ambiente agradavel,
com varios cartazes, desenhos e gravuras caprichosamente dispostos nas paredes.
A nao existéncia de carteiras individuais ja propiciava o trabalho coletivo e, a
mudancga de ambiente € um elemento novo que contribuiu para a descontracdo da
atividade (FIGURA 4; FIGURA 5).

A aplicacdo ocorreu em dias que a professora pesquisadora nao
tinha aulas, da mesma forma em horarios que a sala ndo estava sendo usada. Os
alunos da 72 série A, no entanto, tinham aulas regularmente.

Ao se chegar a sala de apoio os alunos sentavam-se a mesa, a
vontade, sem definicdo de lugares. Novamente eram alertados que nao haveria
qualquer recompensa pela colaboragéo na experiéncia.

A professora-pesquisadora mostrava o jogo, as pecas que O
compunham: tabuleiro, pedes, fichas, regras. Explicava-se ligeiramente como o jogo
funcionava e as regras foram deixadas com os alunos para que as consultassem,
caso tivessem duvidas durante a execucao. Comecar a jogar foi sempre o problema,
todos queriam comecar lendo as dicas, o novo causa curiosidade, mas também

medo.
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Figura 4. Sala de apoio da Escola Joao Rodrigus da Silva.
Fonte: a autora (2009).

Figura 5. Lateral da sala de apoio, Escola Jodo Rodrigues da Silva.
Fonte: a autora (2009).

Durante a execucgao a professora-pesquisadora se manteve a parte,

observando e fazendo anotagdes, procurando nao opinar ou intervir, apesar de ser
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continuamente instigada pelos alunos a fazé-lo. Estes faziam sinais faciais, gestos
tentando obter uma ajuda, aprovacdo ou negacdo da resposta. A professora-
pesquisadora contudo, de maneira descontraida, em monossilabos dizia que, agora
era por conta de cada um.

No decorrer da execucao do jogo foram feitas anotagdes de atitudes,
comportamentos, posicionamentos dos participantes. Estas sdo expressas na
linguagem comumente utilizada pelos alunos, por isso dentre elas girias, expressdes
simplificadas, verbos reduzidos e neologismos que fogem a norma padréo.

Cabe ressaltar que a presente pesquisa foi realizada dentro das
exigéncias éticas, mantendo o anonimato dos sujeitos participantes, bem como, foi
feito o pedido formal para os responsaveis para autorizarem a participacdo dos
alunos (ANEXO 1) e consequente utilizacdo dos dados provenientes na
investigacao.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

3.1 Os PROCEDIMENTOS ENFATIZANDO OS PRINCIPIOS DA APRENDIZAGEM SIGNIFICATIVA

Ausubel (1968) em sua teoria da aprendizagem significativa
estabelece alguns principios para o trabalho docente de forma que se desenvolva e
efetive a aprendizagem significativa. Esses principios foram observados na
aplicacdo e execugcdo e de todo o processo de aprendizagem. Sendo eles: (a)
organizagao sequencial; (b) Diferenciacao progressiva; ¢) Reconciliagdo integrativa;

e d) Consolidacao.

A) Organizacao sequencial

A organizacao que respeita os limites do aluno vai do todo para as
partes, estabelece “nds” entre os diversos elementos, cria pontes entre os que o
aluno ja sabe e 0 que se pretende que aprenda, faz conexdes, facilita o processo de

aprendizagem, articula ideias, produz ressignificados na estrutura mental. Devido ao
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significado ser dependente do contexto, o significado de um conceito tera sempre
alguns elementos idiossincraticos, pois duas pessoas, ndo passam uma mesma
experiéncia de ensino e aprendizagem e tiram dela os mesmos conhecimentos, na
mesma forma, abrangéncia e intensidade.

Whorf (1956) foi um dos primeiros € mais importantes investigadores
a reconhecer que o contexto cultural em que uma pessoa vive determina o
significado dos conceitos dessa pessoa. Outro dado importante na organizacao
sequencial é a gradacao do nivel de dificuldade de uma atividade para outra, que
assegura que a atividade anterior sirva de ponto de apoio para a préxima, sendo
observado a lucidez, clareza da sequenciagdo, seguindo uma determinada ordem
que se julgue ser mais acessivel aquele que aprende. Voltando a Whorf, cada
pessoa aprende de uma forma e sequéncia particular, conhecer esse dado requer
analise logica da atividade, diferenciacdo progressiva, nivel de evolucdo das
estruturas mentais, reconciliagdo integrativa, estabelecimento das hierarquias de
aprendizagem, entre outros. Embora escasso o tempo em sala de aula o professor
precisa procurar conhecer seus alunos, entender seu modo de aprender, suas
deficiéncias e sucessos, estar proximo a ele.

Na presente pesquisa a organizagao aconteceu de inicio com uma
pergunta a todos os alunos: O QUE EU SEI SOBRE O PARANA? Foi pedido a eles
gue nao respondessem em voz alta e nem consultassem os colegas, mas que tendo
como base o0s conhecimentos de cada um sobre o estado, os registrassem em uma
folha separada.

Os registros entregues a professora-pesquisadora foram
consultados para que se pudesse ter uma ideia do nivel de conhecimento dos
alunos. Sendo assim, estes mostram que a maioria dos alunos tinha o conhecimento
centrado ao seu redor, ao conhecimento do entorno mais préximo, citando nomes de
bairros de Londrina, as cidades em seu entorno e dados turisticos ou culturais que
localizavam no municipio londrinense.

As informagdes foram apresentadas de forma solta, sem conexao
entre elas. A seguir alguns exemplos do conhecimento de inicio apresentado.
Garante-se o anonimato dos autores e a denominacgao de 1, 2 ou 3 se faz por mera
diferenciacdo entre os autores e comparacdo posterior dos textos (FIGURA 6;
FIGURA 7; FIGURA 8).
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Figura 6 — Texto de sondagem dos conhecimentos. Autor. 1 - aluno da 72 série da Escola Estadual
Jodo Rodrigues da Silva. Londrina. Pr. Ano 2008.

No decorrer das aulas de geografia foram apresentadas algumas
imagens do Parana. Imagens coletadas da Internet sobre o Estado e repassadas
aos alunos através da TV Multimidia, instalada e em funcionamento em todas as
salas de aula do estabelecimento de ensino.

As imagens retratavam locais ou dados j4 conhecidos, tais como:
Hidrelétrica de Itaipu; a capital Curitiba e a cidade de Londrina (citadas pela maioria
dos alunos) dessas varios locais turisticos e culturais foram exibidas; marco das trés
fronteiras; governador do Parana; prefeito de Londrina; rio Tibagi e Lago Igapd
(também bastante citados, ja que pertencem a regido), entre outros. Aqui se
desenvolveram alguns comentarios por parte dos alunos, que conheciam estes
locais, pessoas e elementos paranaenses. Tais comentarios serviram como ponte
entre o conhecimento comum e o0 conhecimento cientifico. Os alunos

exemplificavam e complementavam imagens e explicagoes.
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Figura 7 — Textos de sondagem do conhecimento. Autores 2 e 3 - alunos da 72 série da Escola
Estadual Jodo Rodrigues da Silva. Londrina. Pr. Ano 2008.

b) Diferenciacao progressiva

Para Ausubel (1968), a diferenciagdo progressiva € vista como um
principio programatico do conteldo a ser ensinado. Partindo desse principio o
trabalho docente deve iniciar-se com os conceitos, idéias, proposigbes mais gerais

sendo depois, explorado em dados mais especificos. Ausubel julga ser mais facil
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para o individuo aprender a partir de uma nog¢do do todo e sucessivamente ir
incorporando novas particularidades, do que ao contrario, ir de uma idéia especifica
para uma geral, das partes ao todo. Também julga que a estrutura mental é
organizada de forma hierarquica, estando no topo conceitos mais gerais e inclusivos
seguidos de conceitos especificos € menos inclusivos. Segundo Ausubel esse
principio desenvolve-se na aprendizagem significativa subordinada, aquela onde a
informacdo nova € assimilada pelo subsuncor passando a altera-lo e/ ou na
aprendizagem significativa combinatoria, que acontece quando a nova informacao
ndo da conta do subsuncor; como exemplo: Arca de Noé: subsungor — embarcagao /
ou religido, entdo a informacao é assimilada por ambos os subsuncores.

A diferenciacdo progressiva ocorre no jogo Paranda em Questao
quando diante de uma dica, um participante apresenta uma resposta inviavel.
Exemplo: na ficha classificada como ELEMENTO em que a resposta certa € TERRA
ROXA, a dica de numero 11: Trouxe muitas pessoas para o Parana, o participante
diz a resposta: énibus; o aluno é capaz de entender de que sendo o 6nibus um meio
de transporte muito usado ele, poderia sim trazer muitas pessoas para visitar ou
residir no Parana. Porém analisa também que o 6nibus é usado por pessoas de
varias partes do Brasil e do mundo, ndo sé do Parana.

Assim o aluno diferencia a resposta, imediatamente rejeitando-a. Da
mesma forma na dica 2: Fago muita sujeira. A dica se refere aos dias de chuva que
a terra se transforma em barro avermelhado que gruda nos calcados dos
transeuntes. Mas o participante lanca como resposta: o lixo; novamente a
diferenciagéo e rejei¢ao, pois o lixo faz muita sujeira, mas n&o seria por este motivo
que populagdes se deslocariam para o Estado. Por outro lado na dica 6: Tenho cor
no meu nome e na dica 15: Sou formado por rochas de arenito basaltico, um aluno
até mencionou: “deve ser alguma como solo vermelho ou marrom”; ai a
diferenciagdo progressiva incorporando novos conceitos: degradacdo da rocha —
solo — terra — ch&o; cor - vermelho — marrom ou como é comumente chamado
alguns tipos de solo paranaense: roxa. Nesta forma de buscar pontos de conexao,

0s nés de uma rede de saberes se tornam prazerosos e dinamicos.
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c) Reconciliacao integrativa

Toda a aprendizagem que resulta na reconciliagcdo integrativa
resultara também na posterior diferenciacdo dos conceitos ou proposicdes
existentes. A reconciliacdo integrativa € uma forma de diferenciacao progressiva da
estrutura cognitiva que ocorre na aprendizagem significativa. Ausubel (1968, p. 104)
recorda que quando alunos avaliam um curso ou livro texto positivamente, significa
que os novos conceitos e proposicoes foram apresentados de forma clara, nao
havendo conflitos entre eles os significados, ou seja, as novas reconciliagbes
integradoras séo facilitadas.

No jogo Parana em Questdo a diferenciacdo progressiva ocorre
quando o aluno conhece, por exemplo, as principais formas de relevo do Parana:
primeiro segundo e terceiro planaltos, este € o conceito subsuncgor; ao receber a
dica: Também conhecido como cristalino, pode ligar essa informagédo ao subsuncor,
considerar a palavra CRISTALINO como elemento do solo e ainda a palavra estar
no masculino e finalmente deduzir que se relacione ao relevo, entao, selecionar um
dos trés e apresenta-lo como resposta da ficha. Mesmo que ndo saiba a qual
planalto a ficha se refere tera, neste momento tera cerca de 30% de possibilidade de
acerto. Tal fato motiva-o, se acertar uma explosédo de alegria, se errar, motiva-o a
continuar tentando e a estar atento as dicas subsequientes. Esse querer saber € o

grande diferencial, algo raro de observar na maioria dos alunos.

d) Consolidacao

A consolidacao pode ser verificada pela confirmagéo, correcao,
clarificacdo, pratica diferencial e no decorrer da pratica educativa. Na multiplicidade
de uma sala de aula do ensino fundamental publico, confirmar com exatidao tal
consolidagcdo é dificil, considerando também que, se um aluno ainda tem
dificuldades é complicado para o professor continuar no mesmo nivel de atividades,
assim é necessario que haja flexibilidade docente para criar condicbes de avanco
para a turma sem abandonar este ou aquele aluno. Resgata-lo de maneira que nao
se alije do saber, Os limites individuais devem ser respeitados. Cada aluno aprende

da sua forma e a seu tempo, porém o ensino é para o grupo, ha de se tentar um
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equilibrio, ndo banalizando o conteudo ou tornando-o tdo complexo que nédo possa
ser compreendido por alguns.

Acredita-se acontecer a consolidagdo quando durante o jogo, 0s
participantes corrigem uns aos outros positiva ou negativamente; quando sao
capazes de analisar a resposta dada e verificar se esta € possivel ou ndo dentro do
contexto Parana e do contexto apresentado através das dicas. Acredita-se acontecer
quando, alguns dias ou meses depois durante uma aula sobre outros lugares do
mundo, o aluno faz relagées com o conteudo do momento e um dado paranaense.
Por exemplo, falando-se da produtividade da Europa, citam-se o0s solos negros da
Ucrénia e o aluno comenta: “professora entao, estes solos sdo mais férteis do que
os do Parana, porque os daqui chamados de terra roxa! E origem do solo é a
mesma?” Tais afirmacdes e questionamentos dao confirmacao da consolidacao.

Nas producdes abaixo, realizada cerca de dois meses depois da
aplicacao do jogo, foi pedido aos alunos que escrevessem 0 que sabiam sobre o
Parana. Embora estivesse acontecendo uma atividade na escola desportiva e estes
realizaram a atividade rapidamente (FIGURA 8a; 8b)
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Figura 8b — Texto produzido apés estudos e praticas ludicas. Autor 3 - aluno da 72 série da  Escola
Estadual Jodo Rodrigues da Silva. Londrina. Pr. Ano 2008.

Nos primeiros textos escritos pelos alunos, percebe-se que eles
apresentam algumas poucas informacdes sobre o Estado do Parand, entretanto,
expdem essas informagdes de forma vaga e através de itens; apenas citam lugares,
pontos turisticos dos quais j& ouviram falar e fragmentos da histéria de que se
lembram.
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Ja numa segunda exposicdo, acerca do que sabem sobre o
estado, sdo mais precisos, redigem de forma mais completa, fazem uma explanacao
de seus conhecimentos, acrescentam novas informagdes adquiridas, localizam o
Parana no Brasil e ainda informam sobre os limites do estado. Demonstram
conhecimentos sobre o relevo, o clima, a vegetacao e a economia do estado

Pode-se observar por meio das produgdes a evolugcdo no registro
dos aspectos e especificidades do Parana. Ha seguranca ao se escrever, com
producdes de frases maiores. Houve expansdo no conceito de regido, ou seja,
anteriormente apenas os locais e particularidades de seu entorno foram citados, com
a denominacdo de alguns bairros londrinenses. Acredita-se que o aluno
compreendeu - o Estado é um todo formado por diversas partes.

3.2 As MANIFESTACOES DOS ALUNOS COM A APLICACAO DO JOGO

Ao dirigir-se para a sala da turma buscar os alunos que formariam o
grupo, no primeiro dia houve certa resisténcia, pois, toda a turma foi informada que
se tratava de um trabalho da professora e que a participagdo nao daria direito a
nenhuma nota/ conceito/ compensacao ou prémio. Tal resisténcia foi imediatamente
derrubada quando do retorno a sala do primeiro grupo, mesmo sendo orientados a
nao contar os procedimentos realizados, diziam aos outros que era um jogo, e que €
muito “legal” participar.

Os demais professores foram muito receptivos ao trabalho, liberando
os alunos que foram extremamente responsaveis em realizar as atividades
posteriormente. Tal fato muito positivamente contribuiu para a prontidao dos alunos.

Relatam-se algumas manifestacées orais dos alunos como meio de
tomar ciéncia e refletir sobre as opinides e desenvolvimento cognitivo dos alunos no
decorrer de todo processo. As expressdes se deram principalmente por usa
linguagem cotidiana. Tal forma de se expressar, que se torna uma maneira do aluno
desenvolver a prépria voz, ser autor de seu mundo e de sua linguagem, suscita um

sentimento positivo de valoragao, traduz o que Mikhail Bakhtin define como “re-
contar uma histéria em suas palavras” (MACEDO, 2000, p. 92). Aproveitar tais

termos e conduzir o aprender para a norma padrao é sem duvida uma das intencées
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do ato de ensinar. Devido a esse fato nesta parte do trabalho as falas seréao
reproduzidas conforme foram expressas, com intencdo de nao se perder a riqueza e
intensidade da vivéncia do aluno.

Ao iniciar o jogo em um dos grupos, apds a leitura de algumas dicas,
por falta de atencdo uma das alunas pediu que se voltasse a repetir as dicas. Os
alunos concordaram e a leitura da ficha se reiniciou. Percebe-se aqui que o objetivo
nao era apenas ganhar, se sobrepor aos outros. O fator cooperacdo entre os
participantes se fez presente. Considera-se tal fato positivo, pois tanto na vivéncia
em de sala de aula, como na vida em sociedade o auxilio ao outro, o trabalho em
equipe € uma atitude sempre bem vista.

O aluno com as melhores notas, alvo “de cola” dos demais alunos,
nao teve uma participacao brilhante, sendo que por dois momentos este propds sair
do jogo, atitude recusada pelos outros alunos. A tal negativa se sucederam alguns
comentarios: “viu como é ruim a gente estar em ultimo?”, “ndo é facil ficar sempre la
atras”. Essas afirmativas encerravam em si longas trajetérias de fracassos de alguns
que se sentiam a margem e quiseram fazer o outro entender as sensacoes
negativas que tais experiéncias provocam.

Notou-se grande vibracao pelo acerto da cartela, por meio das dicas.
Alegria, satisfacao, motivagéo, estiveram presentes durante a execug¢ao do jogo.

Alguns alunos n&do se arriscavam, ndo ensaiavam uma resposta,
pois tinham medo de errar, isso provocaria risos € 0os deixariam envergonhados. Na
faixa etaria em que se encontram, é muito importante o que os outros pensam e
dizem a respeito deles. A auto-estima e autoconfianca dependem das opinides
alheias.

As alunas se demonstraram mais perspicazes, no sentido em que
conseguiam ficar mais atentas as dicas e estabelecer relagdes entre elas, chegando
assim a resposta certa. Embora falantes, conseguiam fazer comentarios e ao
mesmo tempo ouvir a leitura das dicas e estabelecer relacées com as anteriores.

As emogOes se misturam: elogios e criticas. Palavras de incentivo;
“ai garoto!” “chuta que vocé acerta!”, se adiciona as exclamacdes provocativas “cadé
o inteligente?”. No entanto, n&o se observa rivalidade, € um competir saudavel.

Ao se falar em Parque Estadual, dica da cartela classificada como
LUGAR e que se refere a MATA DO GODOY, o primeiro nome a ser lembrado foi o

Beto Carreiro World, o que demonstra que para alguns a questdo da localidade, da
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regionalidade ainda n&o estd clara. Pode-se deduzir também a partir de tal
afirmacgéo que, as experiéncias de vida s&o limitadas, de tal forma que uma reserva
florestal conhecida, tdo proxima, nao poderia fazer parte de algo maior, mais
sistematizado, ndo poderia ser relevante ao contexto paranaense.

Diante da certeza da resposta o aluno nao queria pedir mais uma
dica, a que tinha direito por estar na sua vez de jogar, o que |lhe daria a chance de
avancar uma “casa” a mais. Isso demonstra que o saber ficou maior que o ganhar.

Neste sentido, nos esclarece Huizinga (1980, p. 58):

O que é “ganhar”, e 0 que é que eu realmente “ganho”? Ganhar
significa manifestar sua superioridade num determinado jogo.
Contudo, a prova desta superioridade tem tendéncia para conferir ao
vencedor uma aparéncia de superioridade em geral. Ele ganha
alguma coisa mais do que o jogo enquanto tal. Ganha estima,
conquista honrarias; e estas honrarias e estima imediatamente
concorrem para o beneficio do grupo ao qual o vencedor pertence.
[...] S6 secundariamente tem importancia o fato de resultar da vitoria
um aumento do poder do individuo ou do grupo. O principal é ganhar.
O exemplo mais puro de uma vitéria que nao implica nada visivel ou
aproveitavel, a ndo ser o simples fato de ganhar, é a que temos no
caso jogo de xadrez.

Em um grupo com alunos mais extrovertidos e expansivos, 0
participante que em um dado momento estava em primeiro lugar chegou a ganhar
uns “safandes”, porém nada violentos, talvez aqui uma maneira de expressar
admiragao pelo sucesso do outro. Essa é uma linguagem caracteristica dessa faixa
etaria.

Quando no numero da dica solicitado saia uma instrucao, tal como:
Escolha um participante para voltar 3 casas — sempre o0 escolhido era o aluno que
estava em primeiro lugar, todavia isso ndo provocou tristeza, ou seja, sentimentos
negativos. Ouvia-se apenas uma lamentacdo por parte do primeiro colocado,
geralmente seguido por uma expressao de aceitacdo do fato. Lidar com perdas e
ganhos, avancos e recuos no dia a dia € aspecto valorativo que pode estar presente
no ensino. Nao ganhamos e nem perdemos sempre, nossa histéria de vida passa
por altos e baixos, lidar emocionalmente com tais situacbes é necessario e

importante.
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Por outro lado, quando saia a instrucdo: Escolha um participante
para avangar 3 casas - o participante escolhido foi sempre quem estava nas ultimas
colocagoes, outra demonstracao de solidariedade valiosa.

Muitos alunos demonstraram dificuldade em estabelecer relacdes
entre as dicas e a provavel resposta certa. Exemplo: na ficha classificada como
ELEMENTO e que se refere ao RIO TIBAGI, a dica 7 — Minha bacia tem quase 25
mil Km. A reacao do aluno: “Ah, ajudou muito!”. Sendo este imediatamente corrigido
por uma aluna: “Gente é agua!”. Tal afirmativa estabelece a relacdo entre a dica e a
resposta certa, porém o que se percebe € que alguns alunos ainda aprendem a
partir de “caixinhas”, dados soltos, desconexos. Aprendem ou decoram?

Quando aparecem cartelas classificadas como PESSOA e estas se
referem aos cantores e artistas, os alunos tém dificuldades em acertar a resposta, o
que retrata desconhecimento da cultura regional. Os adolescentes estdo mais
interessados em artistas ou cantores internacionais e também do eixo Rio de Janeiro
- S0 Paulo, pouco valorizando a cultura de seu Estado. Leve-se em conta também
o fato de que estes sdo mais populares e de que os cantores regionais tendem a
uma musica raiz, forma musical ndo apreciada pela maioria dos adolescentes. No
que se refere aos artistas acredita-se que o costume de vé-los sempre pelas redes
televisivas nacionais e nao terem acesso, ou costume de leitura de jornais, revistas,
ou seja, a imprensa local os torna desconhecedores do que acontece no mundo da
cultura em seu entorno.

Dependendo da formagdo do grupo, quando saia a instrucao:
escolha um participante para voltar um determinado numero de casas, 0s jogadores
da vez escolhiam os alunos apaticos, que tinham muito pouco relacionamento em
sala de aula, pois, sabiam que estes se calariam e nao reclamariam. Tal fato é
preocupante, pois lutar por uma posicdo no jogo pode nao ser relevante, mas,
qguando tais atitudes se tornam rotineiras - ndo lutar por uma posi¢do no grupo, por
uma posi¢ao na vida, uma passividade ao ser deixado para traz. Em perspectivas
futuras e questbes de vivéncia de maior abrangéncia tal omissdo pode gerar
consequéncias negativas.

Nos grupos em que um ou mais participantes tinham médias baixas,
estes depois de lidas 3 ou 4 dicas queriam desistir, faziam ares de desanimo e

z

desdém, ndo tentavam, abandonavam o que acreditavam ndo poder alcangar. E
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provavel que os sucessivos fracassos na escola, os fizeram deixar de acreditar em si
proprios, na sua capacidade além das notas.

Num determinado grupo, o aluno que tinha grandes dificuldades de
leitura e conhecimento, mantinha as fichas guardadas com ele, os participantes
precisavam pedir a ficha e o aluno as cedia no seu tempo, na sua vontade. Este
fazia com que os outros dependessem dele. Tal atitude pode-se considerar apenas
como um gracejo ou, como nao se destacava no sucesso, queria ser lembrado de
outra forma. O aluno queria fazer-se presente?

Mais adiante depois da maioria dos alunos formarem grupos e
participarem da aplicacao do jogo, outros alunos por faltas nos dias anteriores ou por
nao se prontificarem em outro momento, ainda ndo haviam participado. Devido a tal
fato foi formado um grupo diferente: trés meninas e trés meninos com um histoérico
de excessiva conversa em sala e baixo rendimento escolar. Este grupo apresentou

algumas caracteristicas peculiares, a saber:

e Apresentavam muito medo de errar;

e Faziam piadas de tudo, comentarios e analises eram motivos de
gracejos;

e N&o se concentravam nas dicas anteriores, tentavam acertar s6
pela dica dirigida a cada um;

e A maior preocupacao era com o participante que estava a frente
do jogo;

e Alguns tinham muita dificuldade da leitura da ficha, liam por
partes, quase soletrando, o que fazia com que os outros néo
entendessem o sentido da dica;

e Corrigiam uns aos outros, tanto no que se refere as respostas e
também com relacdo ao comportamento, a ndo atencao;

e Alguns tinham uma conduta de buscar acertos sem esforgo,
tentavam de diversas formas ver a resposta da ficha;

e Frases como “calem a boca”, “escuta”, “cuidado com a ficha”,
“esconde” foram comuns;

e Avangavam praticamente juntos, pois, na maioria das fichas

todas as dicas foram lidas. Apds 5 rodadas estavam empatados,
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ndao havia ninguém que se sobressaisse, nem para mais € nem
para menos; varios participantes chegaram préximos do FIM;

e O primeiro lugar sempre se alterava;

e O grupo nao se arriscava;

e Batiam-se, chamavam a atengdo um do outro; se atrapalhavam
com sua posicao no tabuleiro, ou com as dicas ja lidas;

e N&o permitiam que se tirasse vantagem do outro, cuidavam dos
pedes uns dos outros;

e Quando saia uma instrucdo de avangcar casas para que 0
participante da vez, faziam chantagem ao pedir para que este
deixasse este ou aquele aluno avancasse. Apesar dos pedidos,
obviamente negados pelos participantes da vez, procuravam
privilegiar sempre quem estava em ultimo lugar;

e Tentavam persuadir um ao outro, com promessas e oferta de
balas;

e Ao tentar acertar uma resposta usavam nome de locais e
pessoas de Sao Paulo e Santa Catarina;

e Queriam acertar, frases como “Oh!" “Ta vendo como a gente nao
estuda!" “Me deixa lembrar, espera!”.

e A falta de conhecimento os irritava;

e O aluno com comportamento mais dificil e que ficou retido no
final do ano, chegou a duas casas do FIM e atualmente, em
conversas no inicio do ano letivo de 2010, lembra com alegria e
satisfacdo do jogo, lembra também de varias fichas e dados
trabalhados;

O jogo, as vezes, intimida. Porque coloca o aluno diante de um
espelho, ndo ha a quem culpar ou responsabilizar pela falta de conhecimento. O
participante esta diante de si préprio. Os conteudos abordados nas cartelas foram
trabalhados anteriormente, mas o fracasso aqui, ndo € uma deficiéncia do professor.
Por meio do jogo uma triste confirmacdo: a de nao ter feito a sua parte, o buscar

saber, o tomar para si a responsabilidade do conhecer ou ndo. Talvez essa
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experiéncia possa ser mais produtiva e atinja mais o aluno do que uma
aprendizagem mecanica ou uma aula expositiva.

A transcricdo de algumas falas dos alunos durante a aplicacao do
jogo indica os sentimentos envolvidos, os fatores psicolégicos apresentados, as
deficiéncias, as alternancias emocionais, o buscar aprender num momento em que
havia pressdo sobre eles e a satisfagdo, mesmo que momentanea, diante do
sucesso.

Como j& mencionado, a maioria das expressbes esta repleta de
girias, mas sao recortes valiosos para esta pesquisa.

Em um determinado momento quando uma aluna estava em
primeiro lugar ela faz um comentério para extravasar o contentamento por estar a
frente, por ser invejada pelos demais, por ser um destaque. Esta situacdo nem
sempre ocorre na rotina escolar para ela, pois possui notas dentro no limite minimo
estabelecido para as avaliagcées e trabalhos conforme relatos dos professores da
turma pesquisada, estando sempre na média, ndo se destacando de maneira
positiva ou negativa. Dentre os comentarios citam-se dois: “Agora eu me lembro o
que a gente estudou...”; “Ai meu Deus como € bom a gente estar neste lugar!”

Em outro momento e com outro sujeito a fala “Eu ndo gosto quando
sai elemento” se justifica, pois as fichas denominadas ELEMENTO abrangem um
namero maior de dados paranaenses, elemento podia ser uma danga, costume,
comida tipica, monumento, tradi¢do, entre outros. O aluno teve certeza momentéanea
que seria mais dificil conseguir a resposta certa. Certeza momentanea, pois foi um
pré-julgamento, uma negativa de suas capacidades;

Comentarios como: “A duvida da uma aflicdo, a gente quer lembrar’;
“Eu lembro disso da 42 Série”; demonstra a busca por conhecimentos ja adquiridos.
Tal constatacao é pertinente ja que a maioria dos alunos veio de escolas municipais
proximas e o Parana faz parte dos conteudos de histéria e geografia das séries
iniciais. Grande parte desses alunos trabalharam o estado a partir do livro Viver é
descobrir... Historia e geografia - Parana, Magda Madalena Peruzin Tuma.

Por meio da observacao do entusiasmo dos alunos se infere que a
auto-estima contribui para o processo de aprendizagem, o querer saber, o acreditar
em si mesmo. Talvez para alguns individuos isso ndo seja importante, mas, para
adolescentes que varias vezes sao apontados entre os “mais fracos” “mais

indisciplinados” “com deficiéncias de aprendizagem”. Esse acreditar, esse poder de
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superacdo, cria expectativas positivas e o lanca em busca do aprender, o faz
aquietar-se para tentar entender, para produzir, para ser um destaque, a0 menos
dessa vez, positivo.

A afirmacao “Ai gente eu ndo sei nada, eu preciso saber mais” de
inicio assusta, pois se verifica, em alguns casos a ndo aprendizagem apesar dos
estudos anteriores sobre o Parana. Mas também essa expressdo indica a
constatacao da necessidade de aprender pela aluna, sendo um reforgo positivo para
0 jogo que permitiu essa constatagdo que pode contribuir para o querer aprender, o
querer buscar conhecimento.

Quando se analisa a perspectiva de vida futura dos adolescentes em
questao, alguns casos sao entristecedores e acredita-se ser a escola um espaco e,
talvez para eles o uUnico, para que possam superar deficiéncias e obstaculos. A
escola por si sé ndo pode resolver todos os problemas, mas pode instruir, informar,
mostrar uma sociedade baseada na competicdo e no individualismo. Muitos por
falta de oportunidades ou por ndo se dispor a busca-las se distanciam da jornada
escolar ndo reconhecendo seu potencial transformador.

Os neologismos também se fizeram presentes, como na colocagao
“Néo fala “trouxice” gente, fala coisa certa!”. Mas o sentido da exclamativa de uma
das alunas se referia as respostas desconexas, que estariam erradas com certeza,
que eram pronunciadas para tumultuar o jogo ou para esconder o ndo saber. De
qualquer forma nao se admitia por parte da maioria a desordem, o escracho.

De forma geral a aplicacdo do jogo foi produtiva tanto para a
professora quanto para os alunos. Estes tiveram momentos de aquisicdo ou
relembrar conhecimentos de maneira informal e descontraida. Para a professora-
pesquisadora a experiéncia foi capaz de dar indicativos sobre os alunos,
principalmente sobre os alunos com mais dificuldades de relacionamentos e
aprendizagem.

Para todos o tempo passou rapido. Com alguns grupos foram
necessarias até 3 aulas (cerca de 150 minutos) para o término do jogo. Apesar de
esse tempo representar mais da metade do periodo escolar, este nao foi percebido,

ja que o envolvimento com a situacao foi satisfatorio.
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3.2.1 Sugest»es dos Alunos de Mudan-as de Procedimentos

Ao se formar os grupos e explicar aspectos gerais da execucao do
jogo e que a participacdo era um projeto da professora e que, todo o processo
estava em construcéo, foi esclarecido aos alunos que alguns procedimentos bem
como fichas do jogo podiam ser mudados, a partir da constatacdo da necessidade
de tais alteracdes. Tal encaminhamento se atém aos pressupostos da aprendizagem
significativa, pois, atualmente ha uma recente concepcao de que no cerne desta
aprendizagem se encontra uma negociacao entre os saberes: que é o saber detido
pelo aluno e o saber do professor. Por isso os alunos foram motivados a expressar
sua opinido quando percebessem que acrescentar ou retirar dicas e dados, entre
outros, fosse melhorar o jogo, sua execugcao e o processo de aprendizagem nele
inserido.

Na ficha classificada como ELEMENTO em que as dicas se referiam
ao pinheiro do Parana, os alunos sugeriram que se considerasse como correta o
nome cientifico da vegetacao, ou seja, considerar a resposta Araucaria angustifolia,
visto que segundo eles, considerar a resposta: pinheiro do Parand ou Araucaria fica
muito facil de acertar.

Classificada como LUGAR, a ficha em que a resposta certa é
GUARATUBA, sugeriram que se retirasse uma das dicas e colocasse — Meu nome é
marca de refrigerante. Tal fato se deve ser esta a marca de uma linha de refrigerante
bastante popular entre os alunos, tanto pelo sabor da bebida como pelo preco
bastante acessivel. Na mesma ficha na dica — Areia e sal sGdo meus companheiros,
ndao entenderam o dubio sentido da afirmativa, se atrapalharam o que dificultou o
acerto de uma ficha com pequeno grau de dificuldade. Releva-se essa dificuldade
levando em conta que poucos alunos, em média cinco por turma ja viajaram para a
praia.

Alguns alunos sugeriram que a professora produzisse uma ficha em
que a resposta seria TROPICO DE CAPRICORNIO, pois consideravam facil e muito
proximos a eles, ja que € dado também pertencente a regido.

Na fichas classificadas como Ilugar: PRIMEIRO, SEGUNDO e
TERCEIRO PLANALTO, sugeriram que se colocasse uma dica assim: Sou uma
forma de relevo. Questionados se usando tal dica a resposta ficaria ébvia, os alunos
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responderam que teriam que arriscar no minimo trés vezes, por ser trés planaltos e
ainda que existam outras formas de relevo paranaense que poderiam compor a
ficha.

Classificada como PESSOA, em que a resposta certa da ficha é
JOSE RICHA, houve sugestdo que colocasse em uma dica algo sobre seu filho,
Beto Richa, por deduzirem que assim poderiam fazer a ligacado entre os nomes e
ainda que este Ultimo esteja na midia no tempo deles.

Tais sugestbes foram de grande valia. Primeiro por levar o aluno a
entender que o aprender € processo que envolve varios sujeitos € que a maneira de
ver e fazer do professor ndo sdo as Unicas formas corretas e que estas, pelo menos
deveriam estar focadas na compreenséo do aluno com o objeto de estudo. Segundo
porque ouvi-los respalda as mudancas, sabe-se que as deficiéncias por eles
percebidas também serdo para outros futuramente e, se essas os atrapalharam, o
mesmo pode voltar a acontecer. Num constante ir e vir, aqui representado pelo jogo,

€ que se compreende o0 processo de aprender e ensinar.

3.3 SINTESE DOS RESULTADOS

Neste ultimo item se faz uma andlise dos resultados obtidos de
acordo com os encaminhamentos da pesquisa qualitativa. Tal forma de pesquisa
nao pressupde relatos objetivos, finalizados em parametros pré-estabelecidos. Em
Janet Ward-Schofield (1993 apud RICHARDSON, 1999), o esclarecimento:

[...] no coracdo da aproximacdo qualitativa esta suposto que dita
pesquisa esta influenciada pelos atributos individuais do investigador
e suas perspectivas. A meta ndo é produzir um conjunto unificado de
resultados que um outro investigador meticuloso teria produzido, na
mesma situacdo ou estudando os mesmos assuntos. O objetivo é
produzir uma descricdo coerente e iluminadora de uma situagao
baseada no estudo consistente e detalhado dessa situacgéo.

Sendo o objeto de pesquisa o ludico e suas aplicacbes em sala de
aula as variac6es decorrentes do processo de organizagcdo, desenvolvimento dos
conteudos e aplicagdo do jogo possui carater subjetivo e imediato, ou seja, os
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resultados sdo de acordo com a predisposicdo do individuo no momento da
experimentacao, suas emocgdes e perspectivas no ato da aplicacdo. Entende-se que
0S mesmos processos realizados em diferentes tempos e espacos, com certeza
produziriam resultados ndo iguais aos obtidos. A intengéo final € uma tentativa de
compreensao dos significados e das caracteristicas das situacbes ocorridas no
processo de aplicagdo do jogo Parana em Questao.

O jogo foi selecionado como unidade de analise por ter sido aplicado
na ultima parte do processo de aprendizagem sobre a geografia do Parana.
Selecionado também porque agrega conteudos dos diversos temas trabalhados em
sala de aula. E ainda, sua aplicacdo ocorrida em um espaco/ tempo diferente
daqueles destinados as aulas de geografia, foi capaz de produzir significados
especificos aqueles momentos dispares a rotina escolar.

Nesta unidade de analise apresentam-se dois abrangentes eixos:
conhecimento e comportamento. Estes pertencem ao educativo e encerram em si
uma série de andlises, comparacdes, aspectos cognitivos, emocionais, sociais e
psicolégicos que adicionados representam a estrutura humana a que se pretender
atingir e enriquecer a partir da acao pedagogica.

A apresentacao foi feita em quadros a fim de proporcionar uma
visualizacdo geral dos resultados obtidos. Os quadros trazem subeixos que se
entende presentes no processo de aplicacdo do jogo.

A partir desses subeixos a possibilidade de sondagem e posterior
analise dos niveis de conhecimentos adquiridos ou ndo, e ainda como esses
conhecimentos sdao expressos pelos alunos. Destes pode-se dizer que a premissa
das necessidades do saber foi realmente percebida pelos alunos, algo pouco
rotineiro para a maioria dos alunos e arrisca-se afirmar raro para alguns (QUADRO
4).

No comportamento a analise do beneficio ou prejuizo que o jogo
proporcionou. As relagdes humanas afloraram com intensidade na execugédo do
jogo. A valorizacdo e incentivo ao outro, o respeitar a vez de falar e agir o ser
tolerante na adversidade, sdo exercicios de grande valia para a vida escolar, familiar
e social (QUADRO 5).
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EIXO — CONHECIMENTO

Subeixos

Resultados

Oralidade

Varios alunos apresentaram dificuldades de leitura, o que atrapalhou a
interpretagdo das dicas. Quando os alunos criticavam seu modo de ler, o
aluno leitor se irritava, usando monossilabos em resposta. Esses sempre
pediam aos grupos ou a professora que os eximissem da tarefa de ler. Esta
deficiéncia tem conseqiiéncias negativas no processo de aprendizagem. Por
este dado coletado pode-se entender a baixa produtividade escolar destes
alunos.

Raciocinio

Houve casos em que os alunos bem sucedidos em nas notas, nao se
destacaram positivamente, pois, eram lentos no raciocinio, embora
determinados em suas tarefas. Além disso, o barulho, entre os participantes,
os atrapalhou. Estes alunos estdo treinados nas atividades rotineiras da
escola, o aprender de forma diferente causa estranheza e menor eficiéncia.

Inter-relacao dos
dados

Os alunos mais atentos em sala de aula, também foram aqueles que
conseguiam fazer uma inter-relagdo maior entre as dicas. Dentre estes as
alunas de destacaram. Este grupo de alunos é capaz, mesmo envoltos em
conversas, ouvir e extrair a informacao.

Propriedade ao falar

Quando um aluno tinha certeza da resposta certa, ficava ansioso para que
chegasse sua vez. Na ansiedade levantavam-se, queriam que o0 jogo
prosseguisse. Esta propriedade na maioria dos casos, surgiu entre aqueles
que conseguiam relacionar as dicas. Sendo estes alternados por alunos com
maior e alunos com menor rendimento em sala de aula. Tal propriedade
enaltece o aluno diante do grupo, contribuindo positivamente em sua auto-
estima e desejo de continuar o desafio de jogar.

Coeréncia nas

Os alunos que se destacavam positivamente em sala, ndo arriscavam

respostas qualquer resposta. Sendo sabiam, silenciavam. Por outro lado os alunos mais
barulhentos, diziam respostas até absurdas. O intuito destes alunos era fazer-
se presente; ha uma necessidade de pertenca, mesmo que for para fazer rir.

Avaliacao Os alunos avaliam uns aos outros. Com expressdes de elogios ou de gracejos

quando do ndo acerto das respostas. Cada frase pronunciada tinha um valor:
positivo ou negativo. Entre eles ndo se releva, ndo se aceita uma resposta
aproximada a correta.

Quadro 4 — Eixo Conhecimento
Organizagéo: A autora, 2009.
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EIXO - COMPORTAMENTO

Subeixos

Resultados

Motivacao

A motivacao foi uma constante, desde o chamado na sala de aula (pediam
para participar) até nos momentos do jogo.

O novo causa curiosidade. No jogo os alunos queriam lembrar as respostas.
Pediam que os outros esperassem mais um pouco. Muitos se exaltavam em
gestos e curtas expressdes. Despertar a motivacéo a participacdo em sala de
aula é dos objetivos do professor e tal fato nem sempre ocorre. Desta forma
quando o aluno se predispbe a ouvir, participar, aprender é um avango no
processo educacional.

Apatia/ Negacao

Alguns alunos, embora poucos, embora quisessem participar do jogo, durante
a execugcao permaneciam muito calados, dispersos. Ao pensar em uma
resposta, consideravam apenas a dica lida na sua vez. Tal falta se relaciona a
timidez, ao medo de errar, a resisténcia ao desafio. Sdo inUmeras as variaveis
e estas sao Unicas em cada caso em particular.

Concentracao

A concentracdo ocorreu com intensidade na maior parte dos grupos. Os
participantes pediam uns aos outros que se calassem, queriam ouvir com
clareza a leitura das dicas. Permaneciam atentos, considerando ndo sé as
dicas, como também as tentativas de acertos uns dos outros. Tentar acertar é
outro aspecto positivo no exercicio do aprender.

Descontracao

Estavam alegres, determinados ao éxito. Havia muita vibrag&o. Diante do erro,
se lamentavam é claro, mas também se divertiam com os comentérios dos
outros participantes. A informalidade do momento produziu receptividade.

Satisfacao

Manifestacbées de auto-elogio estiveram presentes o tempo todo. O acreditar
nas proprias capacidades. Suscitar a autoconfianga e auto estima é relevante
ao ato de ensinar e aprender. As estruturas cognitivas ficam em estado de
alerta, de tal forma a possibilitar uma incorporagdo das informagdes
recebidas.

Cooperacao

Em grande parte dos grupos nao havia problema em cooperar. Diante de
erros, ou nao entendimento da dica, até mesmo porque um ou outro
participante estava desatento, o aluno leitor repetia a leitura das dicas. Se
consultados, os participantes também repetiam em voz alta a dica da sua vez
a fim de que, um ou mais participante pudesse relembrar e tentar responder.
Porém, em um grupo em que dentre os 5 participantes, 3 tinham boas notas
em geografia, a relagdo entre eles tendeu ao individualismo, em nao
proporcionar facilidades aos outros. O ganhar o jogo foi o fato mais importante
para este grupo.

Solidariedade

A solidariedade pode ser notada quando, alunos diante do fracasso queriam
abandonar o0 jogo; ao errar ou na duvida eram incentivados a arriscar.
Também aqueles que tinham seus pedes nas ultimas posi¢cdes do tabuleiro,
nao eram desprezados. Os alunos diziam que “valeu” o jogo, a descontracao.
Muitas manifestacbes de incentivo, de valorizacdo do participante, foram
pronunciadas durante toda a execucdo. Rejeitavam o desanimo e o
sentimento de impoténcia.

Quadro 5 — Eixo Comportamento
Organizacao: A autora, 2009.




106

4. CONSIDERAGOES FINAIS

A ludicidade esta presente na vida humana ha mais tempo do que o
entendimento do conceito. O homem necessita do ludico ndo sé para o lazer
propriamente dito, mas também na interacdo com os outros e com os objetos, na
socializagdo, em apreender dados e informagcées novas ou reestruturadas, para
evoluir enquanto espécie e enquanto cidaddo do mundo. Os estudos sobre a
ludicidade abrangem diversas areas sendo fonte de investigacao e aplicacéo para as
mais variadas finalidades.

Ao se falar da insercéo do ludico para a pratica educativa algumas
consideracées devem ser introduzidas. Levar para a sala de aula materiais e
propostas de trabalho centradas na ludicidade educativa desperta curiosidade nos
educandos. Mesmo aqueles que, por vezes, ndo se interessam pelo conteudo,
quando em presencga do jogo — que € novidade e é dindmico - querem saber do que
se tratam os assuntos e tendem a procurar participar integralmente.

Este fato, por si sé ja motiva o professor a desenvolver tal trabalho.
Diante do jogo o desafio, o improvavel, a ndo certeza do resultado final, tudo isso
aguca alunos e professores a efetivamente inserirem-se no contexto de tal forma
que a integracdo entre sujeitos e conteudos acontece de maneira quase sempre
prazerosa, alegre e descontraida, além de altamente interativa

Em sala de aula, o ludico atinge uma conotacdo pedagdgica, onde
situagbes desafiadoras s@o apresentadas ao aluno a fim de que, a partir da
criatividade, da investigacao e da possibilidade da interacdo estas sejam superadas
a contento.

Uma das vertentes da ludicidade, o jogo em sala, elaborado e
executado com objetivos instrucionais pode vir a possibilitar ao educador conhecer
melhor o aluno suas dificuldades e potencialidades.

Tendo-a como suporte tedrico, a aprendizagem significativa discorre
sobre a forma de aprender do individuo, a hierarquizacdo cognitiva, a organizagao
do material de trabalho docente, a interligagbes entre as informagdes novas e as
anteriormente aprendidas, os subsuncores; a alteragdo na estrutura cognitiva
daquele que aprende; como se processa a reconciliacdo e a consolidacdo dos
saberes.
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Ao final de cada aplicacdo do jogo, aconteceu o questionamento
para todos os participantes: Com o0 jogo se aprende significativamente? As
respostas foram apresentadas oralmente e registradas pela professora. Embora nao
houvesse uma riqueza de vocabulario com o uso de girias e pequenas expressoes,

as afirmagbes positivas foram unanimes. Seguem alguns relatos:

e ‘“exige concentracdo” “as dicas fazem a gente ficar atento”

“muito” “oh e como” “ha, ha”;

e “sim”, “foi massa professora”, “é divertido, interessante", "a gente
aprende brincando”, “aprendi de um jeito que nem imaginava’,
“vale a pena professora fazer a sala toda jogar”, “nossa vale

muito” “nossa super legal!”

~Y w AL

e “claro!” “ha, ha” “bbvio”, “da pra aprender coisas que eu nem

sabia” “o jogo é legal”, “nervoso”;

e “ai que massa, queria jogar la em casa’;

e “aprende, vich”, “é bom estudar assim”, “é mais divertido, alegre”,
“todo mundo quer jogar;

e “muito”, “aprendi muita coisa”, “faz a gente se lembrar das aulas”
“aqui a gente presta mais atencao”, “a partir do jogo a gente

lembra das coisas”!

Embora as transcricées acima parecam simples e sem esséncia, sao
entendidas como manifestacées de resultados satisfatérios, pois retratam a alegria,
o querer fazer parte de grupos de aprendizagem, retratam a possibilidade de ensinar
e aprender de maneira informal e ludica.

As etapas desta pesquisa na ordenacao proposta foram produtivas.
As leituras de teoricos da area de educagao com trabalhos focados na ludicidade,
suas analises, experiéncias, resultados, ou seja, ter clareza dos encaminhamentos e
resultados j& obtidos, usando estes nas bases tedricas ao desenvolvimento do
processo proposto.

A Teoria da Aprendizagem Significativa - TAS, seus principios e
conceitos: subsuncgores, pontos de ancoragem, organizadores prévios, que,

possibilitaram o entendimento de como o aluno aprende e estabelece relacdes entre
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as informagdes ja apreendidas anteriormente e os novos conhecimentos. Os
principios da TAS, tais como:a organizag¢ao sequencial, a reconciliacao integrativa, a
diferenciagdo progressiva e a consolidacdo elucidam como o aluno aprende e a
forma de organizacao do conteudo e do material com vistas a um aprender efetivo e
significativo.

Por meio da teoria se pode ter uma atencdo no planejamento do
material a fim que este se apresentasse potencialmente significativo e nao arbitrario
e obedecesse uma organizacdo sequencial, respeitando a hierarquizacdo da
estrutura mental do aprendiz a fim de que ele alcancasse uma diferenciacéo
progressiva. Possibilitou ainda que as associa¢des das novas aprendizagens e 0s
conceitos pré-existentes fossem modificados por meio da reconciliagdo integrativa e
da consolidagéo.

A atencdo ao o que ensinar, a validade do conteudo; a busca de
subsuncores e pontos de ancoragem; o conteudo trabalhado do todo para as partes,
do conceito mais inclusivo para o menos inclusivo; os resultados avaliados como
meio norteadores de outros encaminhamentos foram e sdo pressupostos
facilitadores da aprendizagem e do entendimento de como esta se realiza.

A pesquisa qualitativa sustenta a andlise dos dados, permitindo que
os interlocutores da pesquisa se mantivessem em seus espacos de vivéncias, com
rotinas pouco diferenciadas e com a coleta de dados in loco, sendo também fonte de
analises as interjeicdes e emocgdes apresentadas na execugao do jogo.

A aplicacdo do jogo Parana em Questdo, momento maior deste
trabalho, apresentou resultados satisfatérios quando da prontiddo dos alunos a
participacdo, do entusiasmo durante a execugdo, nas reflexdes pessoais sobre a
necessidade de aprender, da satisfagdo diante do desafio, do buscar alternativas de
resolucao.

ApGs a execucdo, os alunos foram motivados a dar sugestbes de
mudang¢as € melhorias no jogo Parana em Questdo. Tal momento propicia
credibilidade ao aluno, fazendo-o sujeito do ensino e da aprendizagem, ele é
elemento preponderante ato educativo. E preciso que o aluno perceba e vivencie tal
fato, de modo que se tenha a certeza de que ele também é responsavel pelo
aprender.

Por meio da ludicidade, o jogo com principios piagetianos e da

aprendizagem significativa como o aqui apresentado, bem como outros jogos nos
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mais variaveis niveis de conhecimentos, podem ser recriados e aplicados em sala
de aula. Vale lembrar que o jogo pelo jogo ndo produz aprendizagens. Conteudos
curriculares e a dimensao pedagdgica devem planejados anteriormente.

Um fator importante para que se obtenha maior éxito e produtividade
em sala de aula é conduzir a elaboracéao, aplicagdo e execug¢ao dos jogos a partir da
colaboracgéo e saber dos alunos. Ha que se encaminhar o ensino com a integracao
de todos os envolvidos. O saber € social e desenvolve-se no individuo de diferentes
formas, limites, niveis e intensidades.

Outra sugestao é que os professores podem trabalhar um jogo em
uma turma. Em seguida estes alunos realizam o mesmo processo com outras
turmas, numa experiéncia de monitoria capaz de estabelecer vinculos entre os
participantes e elevar a auto-estima e confianga dos alunos aplicadores. Um simples
encaminhamento que produzird enfrentamentos, que neste momento podem até
parecer pequenos, mas que sao treinos para aqueles tantos outros que encontrarao
na jornada escolar.

Ha muitas formas de ensinar e metodologias que podem ser
utilizadas, no entanto, esta ndo é uma acao isolada, desvinculada do todo, esta
intrinsecamente ligada ao aprender. Entende-se que o aluno aprende quando se
sente valorizado, quando |lhe é agradavel estar em sala de aula, quando se envolve
com o conteudo, com o professor e com 0s demais alunos. As maneiras de adquirir
conhecimento, os tempos, os limites se diferenciam entre os individuos. Respeitar
esses tempos e limites é elevar a acdo pedagdgica a condicao de acessibilidade e
aquisicao de conhecimentos, distanciando-o do enciclopedismo. O aluno aprende
com alegria, sentindo-se capaz de enfrentar desafios, de propor solugbes. Os
conteudos mudam muito pouco de ano para ano. Mas o ser humano que aprende
evolui, tem outras perspectivas e maneiras de atuar no mundo. Estar atento a esse
novo € primordial aos profissionais da educacao.

Ser um profissional comprometido com o ensinar e aprender,
consciente de seu papel social e instrucional, formador de seres e opinides é um
exercicio diario. As variaveis e surpresas da sala de aula por vezes nos deixam
atonitos; é preciso, portanto, retomar com urgéncia a razao e a esséncia da escola:
a instrugdo proporcionando formagao intelectual, social e afetiva. S&o pilares
construidos e desconstruidos a cada dia, a cada atitude, a cada agir diante do aluno.

Ter essa clareza ja nos conduz ao comprometimento no ato de ensinar.
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Uma das maneiras, segundo Ausubel, de se influenciar a estrutura
mental do aprendiz é a utilizagdo de principios adequados na organizacao
seqlencial da matéria de ensino. Desta forma se conclui que a organizagao:
sondagem dos subsuncores, conceitos mais amplos e inclusivos, especificacao dos
conceitos, bem como a reconciliacdo integrativa presentes nao s6 durante as
instrucdes formais, mas também durante a aplicacdo do jogo Parana em Questao,
momento maior desta pesquisa possibilitou uma interacdo entre os alunos e uma
interacdo com os conteudos sistematizados. Proporcionou alegria em saber,
entusiasmo em participar. Acoes e resultados que dao crédito a possibilidade de se

obter formacao e conhecimento por meio do ludico.
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Mesoregioes do Parana
O Estado do Parana dividido em suas mesorregioes, microrregioes e

municipios.
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ESTADO DO PARANA
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Fonte: http://www.portalbrasil.net/estados_pr.htm

O Parana tem como limites S&o Paulo (a norte e nordeste), oceano Atlantico
(leste), Santa Catarina (sul), Argentina (sudoeste), Paraguai (oeste) e Mato Grosso
do Sul (noroeste).A delimitacdo do territério paranaense faz-se, em sua maior parte,
por fronteiras naturais, predominando os rios e, a seguir, os divisores de aguas. Ha
também fronteiras artificiais como pontes, avenidas e linhas geodésicas. Algumas
divisas sdo pitorescas: as cidades gémeas de Unido da Vitéria (Parand) e Porto
Unido (Santa Catarina) sdo separadas por uma ferrovia; Rio Negro (Parand) e Mafra
(Santa Catarina) sao separados por um rio; uma avenida separa Barracado (Parana)
de Dionisio Cerqueira (Santa Catarina), confrontando-se ambas com a cidade
argentina de Barracén (Bernardo Irigoyen), formando a chamada "Fronteira da
Amizade; a ponte internacional sobre o rio Parana (Ponte da Amizade) liga Foz do
Iguacu (Brasil) a Ciudad del Este (Paraguai).

CAPITAL - Curitiba. Habitante: curitibano. GOVERNO - Governador:
Roberto Requiao (PMDB). Senadores: 3. Dep. federais: 30. Dep. estaduais: 54.
Sede do governo: Palécio Iguacu - Curitiba. O Estado do Parana é dividido em dez
(10) mesorregides, trinta e nove (39) microrregides e trezentos e noventa e nove

(399) municipios, segundo o IBGE.
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Sendo os mais populosos: Curitiba (1.788.559), Londrina (495.696), Maringa
(324.397), Foz do Iguacu (309.113), Ponta Grossa (304.973), Cascavel (284.083),
Sao José dos Pinhais (261.125), Colombo (231.787), Guarapuava (169.007),
Paranagua (147.934) - 2006.

O ESPACO NATURAL DO PARANA

O homem nao participou da formagdo da natureza, mas sempre a
transformou conforme a suas necessidades. Hoje, praticamente todo o planeta Terra
estda ocupado ou é conhecido pelo homem. Vamos procurar entender essas
formagdes naturais e a acdo dos homens sobre ela: relevo: é o conjunto de
variacdes existentes na paisagem natural, como as planicies, os planaltos, as
depressdes e as montanhas; solo: porcdo da superficie terrestre onde se anda, se
constréi, se planta, etc.; clima: conjunto de condigcbes meteoroldgicas (temperatura,
ventos, etc.) tipicas do estado médio da atmosfera num ponto da superficie
terrestre;vegetacao: o conjunto de plantas que cobrem uma regiao; hidrografia: o
conjunto de aguas correntes ou estaveis duma regiao.

A crosta terrestre apresenta formas variadas que resultam da agdo dos
agentes internos (como terremotos) e agentes externos (agua, vento, homem). E a
acao destes agentes que explica as formas que vemos na superficie terrestre.Cada
formacdo do relevo recebe nomes diferentes: planalto: regides mais ou menos
elevadas e ndao muito planas, altitude superior a 200 metros; planicie: regido mais
plana e de menor altitude com elevagdes pequenas; depressao: regiao mais baixa
em relagdo as terras vizinhas. Quando tem forma alongada recebe o nome de vale.
Os vales aparecem principalmente nas areas préximas ao caminho percorrido por

um rio.
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RELEVO DO PARANA
LEGENDA Cerca de 52% do territério do Parana
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SANTA CATAHINS

S, distintas:
Fonte: http://pt.wikipedia.org/wiki/Paran%C3%A1

Litoral: Consiste em uma estreita faixa montanhosa , com aproximadamente 98 Km
de extensdo. Possui duas baias: Paranagua e Guaratuba, onde se localizam
diversas praias: Caioba, Matinhos, Pontal do Parana, Guaratuba, entre outras.

Serra do Mar: A Serra do Mar é um grande sistema montanhoso que corre pela
costa brasileira, desde o Espirito Santo até o Sul de Santa Catarina.No Parana a
Serra do Mar nao € apenas o degrau entre o litoral e o primeiro planalto do interior,
mas constitui também uma serra marginal tipica que se eleva de 500 a 1.000 m
sobre o nivel médio do planalto. E dividida em diversos macigos por blocos altos e
baixos, os quais tém denominacdes regionais especiais de serras. Capivari Grande,
Virgem Maria, Graciosa , Igreja, Canavieiras e da Prata, Marumbi, etc. Na Serra da
Graciosa se encontram as maiores altitudes do Estado do Parand, destacando-se os
seguintes picos: Parana (1.922 metros), Caratuba (1.898 metros), Ferraria (1.835
metros), Taipabucu (1.817 metros) e Ciririca (1.781 metros).Coberta pela Mata
Atlantica a Serra do Mar constitui uma importante reserva da biosfera por abrigar
uma diversidade vegetal e animal.

Primeiro Planalto ou de Curitiba:Também chamado de planalto cristalino, foi o
primeiro a ser povoado, estendo —se no sentido norte sul e com uma extensao de
75Km. De grande importancia econémica por abrigar a capital do Estado e o Porto
de Paranagud, bem como locais histéricos: Lapa, Antonina, Morretes, Paranagua ,

Estrada da Graciosa.
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Segundo Planalto ou de Ponta Grossa: Também chamado planalto dos Campos
Gerais tem o formato de uma grande meia lua. Possue varias serras: Sao Luiz,
Puruna, Santa Ana, Furnas, Sao Joaquim, etc.

Terceiro Planalto ou de Guarapuava: Integrante do Planalto Meridional
Brasileiro,ocupa a porcao ocidental do Estado, formado por grande derrames de
lavas vulcanicas, que deram origem aos solos férteis de terra roxa. E o maio dos trés
planaltos, onde se localizam importantes cidades paranaenses: Londrina,
Guarapuava, Foz do Iguacu, Maringa, Cascavel.

TEMPO ATMOSFERICO E CLIMA

Tempo atmosférico é a combinacdo passageira dos elementos do clima.

Quando se fala dele, sdo empregados termos como: tempo frio, tempo bom, tempo
chuvoso. Ele pode muidade vérias vezes durante o dia; ensolarado de manhag,
nublado a tarde, chuvoso a noite. Portanto, o tempo é formado pelas caracteristicas
atmosféricas de um lugar qualquer, num dado momento.
O clima é a sucesséao habitual dos tipos de tempo. Ele depende dos tipos de massa
de ar que predominasm ou se sucedem em uma regido, ao longo das estacées do
ano. Para estabelcer o clima de uma regido, sdo necessarios alguns anos de
pesquisa e de estudo.Os elemntos climaticos sao aqueles que constituem-no. Os
principais sao: umidade, ventos, precipitacdes, temperaturas, pressao € massas de
ar. O tempo atmosférico é passageiro, isto €, momentaneo, enquanto que o clima é
duradouro, ainda que nao imutavel. Os fatores climaticos sdo aqueles que atuam
indiretamente nele, isto é, modificam- no e alteram-no. Sao eles: latitude, altitude,
correntes maritimas, continentalidade, maritimidade, vegetacdo dentre outros.
PALHARES, 2004.

Cortado ao norte pelo Tropico de Capricérnio na latitude da cidade de
Londrina, tem trés quartos de suas terras na zona Temperada do Sul(mais
especificamente zona subtropical), e o restante na zona Tropical, sendo assim, o
norte do estado, apresenta temperaturas mais altas e invernos brandos. O centro-sul
do estado, apresenta verdes ndo muito quentes e invernos rigorosos, principalmente

em regides de maior altitude.
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VEGETACAO

O Parana sempre foi conhecido na historia pela exuberancia e pela riqueza de
suas florestas, particularmente pelo pinheiro, seu tradicional simbolo. Porém, a
devastacdo desenfreada, ora devida ao extrativismo vegetal, ora devida as
atividades agricolas, trouxe prejuizos irrecuperaveis ao Parana
Mata de Araucaria: Compreende a mata subtropical de coniferas, também
conhecida como mata dos pinhais, onde o0 pinheiro-do-parana (Araucaria
angustifolia) aparece como principal vegetal, associado freqlientemente a imbuia e a
erva-mate.O dominio geografico da Mata de Araucaria coincide com as regides de
altitudes superiores a 500 metros e de temperaturas médias anuais abaixo de
20°C.Os ultimos vestigios importantes da Mata de Araucéria se encontram no
sudoeste paranaense.
Mata Atlantica: Também conhecida como mata tropical de encosta, pois localiza-se
junto a Serra do Mar e no litoral. Pertence ao tipo de mata higrofila latifoliada, que se
estende ao longo da fachada leste do Planalto Oriental Brasileiro, onde a alta
precipitacdo pluviométrica a torna mais umida.A Mata Atlantica possui muitas
espécies de madeira como cedro, ipé, figueira, peroba, além de outros vegetais
como palmito, embauba, aleluia, epifitas, lianas e musgos. Ao penetrar no primeiro
planalto paranaense, a mata confunde-se com a vegetacdo subtropical, formando
uma verdadeira zona de transi¢do.A criacdo do Parque Estadual do Marumbi na
regido da Serra do Mar foi de grande importancia para a preservacao da fauna e
flora da regidao, que vinha sofrendo com a degradacdo levada a cabo pela
exploracdo da madeira, em especial. Atualmente é a maior reserva de Mata Atlantica
existente em territrio continuo no Brasil
Mata Tropical: O quadro original foi substituido em sua maior parte pela agricultura
e pelos pastos. Poucos vestigios de sua existéncia podem ser assinalados em areas
de preservacdo, como o Parque Estadual do Ingad e o Horto Florestal, ambos na
cidade de Maringa, ou entdo a Reserva do Iguacu, no sudoeste do
estado.Primtivamente esta mata apresentava dois aspectos distintos. O primeiro
mais rico em espécies vegetais (peroba, pau d'alho, figueira branca e palmito),
ocupava a regiao de "terra roxa", situada entre os rios ltararé, Paranapanema,

Pirapd e Ivai. O segundo, mais pobre em espécies vegetais, ocupava a regiao
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arenosa do arenito Cauid, entre os rios Pirapd, Paranapanema, baixo Ivai e foz do
Piquiri.

Mata Pluvial Subtropical: Diferencia-se da Mata de Araucaria por ocupar terras
inferiores e 500 metros de altitudes e pela auséncia do pinheiro. Primitivamente era
encontrada ao longo do rio Parana desde a foz do rio Piquiri até a foz do rio Iguacu,
pelas quais penetravam em seus vales.O Parque Nacional do Iguagu € a principal
area preservada como tipo de mata, onde se encontram vegetais e animais da fauna
local.

Das formacgdes herbaceas e arbustivas que se encontram no Parana destacamos:
Campos limpos:Nos campos limpos predominam as gramineas que geralmente
refletem solos mais pobres. Apresentam-se entremeados com matas ciliares e
capoes isolados.Aparecem em varios pontos do Parana, como nos Campos Gerais,
Campos de Guarapuava, Campos de Palmas, Campos de Curitiba, Campos de
Castro e outras areas menores.

Campos cerrados:Sao os campos limpos entremeados de arbustos, que ocupam
locais de primtivas matas. Aparecem em pequenas regides do Parana, merecendo
destaque os seguintes lugares: alto rio das Cinzas, Jaguariaiva, Castro, Sengés,
Sao Jerdnimo da Serra, Sabaudia e Campo Mourao.

Vegetacao litoranea :Ocupa uma darea aproximada de 729 km? da costa
Paranaense, sendo representada pelos vegetais dos mangues, pela vegetacao das
praias e pela vegetacao das restingas.A vegetacao caracteristica dos mangues sofre
influéncia das marés, podendo ser encontrada nas baias de Paranagua e
Guaratuba.

Vegetacao pantanosa: Encontra-se junto as regides pantanosas das restingas, nos
campos de inundacao do rio Parana e nas varzeas dos rios de planalto.

HIDROGRAFIA

A declividade do relevo do Parana na dire¢do ocidental e norte-ocidental faz
com que 92% de aguas internas se dirijam a bacia do rio Parana, e as demais a
bacia Atlantica.



123

Bacia do rio Parana

O rio Parana, que nasce da unido dos rios Paranaiba ao norte e Grande ao
sul, em pleno Triangulo Mineiro, percorre no Estado do Parand, cerca de 400 km de
distancia, desde a foz do rio Paranapanema até a foz do rio Iguagu. Além de formar
a principal bacia fluvial do Estado do Parana, destaca-se pelo seu grande potencial
hidrelétrico, um dos maiores do Brasil.Com 4.300 Km de extensdo e com uma area
de abrangéncia 10% do perritério nacional é o segundo maior rio da América
Latina.Seus principais afluentes de grande importancia sao os rios Paranapanema,
Ivai, Piquiri e Iguacu.
O rio Paranapanema, nasce no Estado de S&o Paulo, percorrendo 392 km dos
limites com o Estado do Parana. Este rio tem importancia para aproveitamento
hidrelétrico. Alguns de seus afluentes, localizados em territério paranaense, podem
ser citados: ltararé, Cinzas, Tibagi e Pirap6.
O rio Ivai possui um percurso de 685 km, sendo por isto o mais extenso rio
genuinamente paranaense, seu quildmetro Olocaliza-se na colénia Tereza Cristina.
Formado pelo rios do Patos e pelo rio Sao Jodo. Foi explorado pelos irmaos José e
Francisco Keller, em 1865.
O rio Piquiri nasce na escarpa da Esperanca (Serra Geral). Possui uma extensao
aproximada de 485 km.
O rio Iguacu (palavra indigena que significa "muita 4gua") é o mais conhecido rio do
Estado do Parana. Nasce no Planalto de Curitiba, nas proximidades da Serra do
Mar, e segue em direcao para oeste até desaguar no rio Parand 1.200 km de
trechos navegaveis, servindo em alguns trechos limitrofes entre os Estados do
Parana e Santa Catarina e com a Republica Argentina.Este rio principal recebe
aguas de uma vasta area, representando para a Regidao Sul do Brasil grande fonte
de potencial hidrelétrico, (11.000.000 kW), concentrado em seus saltos, dos quais se
destacam: Santiago, Osoério, Segredo, Caxias, Sampaio, Capanema, Faraday e as
Cataratas do Iguacu.
As Cataratas do Iguacu, historicamente conhecidas como Saltos de Santa Maria,
estdo situadas no limite internacional com a Argentina. Elas foram descobertas no
século XVI, mais precisamente em 1541, pela expedicdo do explorador espanhol
Dom Alvaro Nufiez Cabeza de Vaca, quando se dirigia para Assuncdo para assumir
a governadoria das colénias espanholas do rio da Prata.O fascinante espectaculo

que a natureza ai criou constitui um dos pontos turisticos mais importantes do Brasil
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e suas quedas consideradas como as mais belas do mundo em volume de agua.
Quando a primeira-dama dos Estados Unidos da América, Eleanor Roosevelt visitou
as Cataratas do lguagu, apelidou estas gigantescas quedas de dgua com o nome de
"Pobre Niagara". As cataratas estdo a uma distancia de 27 km da cidade de Foz do
lguacu e apresentam quedas de 4gua com mais de 70 metros de altura, dispostas
numa frente de 2.700 metros de largura, que propicia uma belissima visao
panoramica.

Rio Itararé, faz divisa entre os Estados do Parana e Sao Paulo e tem grande parte
de seu curso represado e aproveitado pela usina hidrelétrica paulista de Xavantes.
Rio Tibagi, tem origem na Serra das Almas — municipio de Palmeira. Ocupa 13%
do territério estadual. curso inferior do rio Tibagi. A bacia do rio Tibagi inclui quase
25 milK m2 do territério paranaense. Entre suas nascentes e a foz no rio
Paranapanema o Tibagi percorre pelo menos 616 quilémetros, caracterizados em
grande parte por extensos trechos de corredeira o0 que favorece a pratica de rafting,
canoageme bdia —cross.

Rio Pirap6, localiza-se no Norte Novo e tem suas nascentes préximas da cidade de
Apucarana.

Rio dos Patos ao encontrar-se com rio Sao Jodo passa a ser denominado rio Ivai.
POPULACAO

Na época do descobrimento, em 1500, o Brasil era habitado por tribos
indigenas, que viviam espalhadas por todo o territério nacional. No Parana, os
habitantes primitivos também eram os indigenas que formavam grandes grupos ou
tribos, os Jés ou Tapuia e a grande familia dos Tupis-Guaranis. Os Carijés e
Tupiniquins habitavam o litoral; os Tinglis, a regiao onde hoje € Curitiba; os Camés,
a regiao onde hoje é o municipio de Palmas; os Caingangues e Botocudo habitavam
o interior do Parana. Os primeiros caminhos do Parana foram feitos pelos indios e
usados pelos bandeirantes para penetrar no territério: Caminho de Peabiru,
Caminho da Graciosa, Caminho de ltupava e Estrada da Mata.

O Parana é um dos estados com a maior diversidade étnica do Brasil. S&o
alemaes, poloneses, ucranianos, italianos, japoneses, arabes, espanhdis, negros,
holandeses, ucranianos, portugueses, eslavos, chineses, coreanos, povos que

ajudaram a construir o Parana de hoje. As 28 etnias que colonizaram o Estado
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trouxeram na bagagem sua cultura, costumes e tradi¢gdes. Os imigrantes chegaram
com a promessa de encontrar a paz numa 'terra desconhecida, mas que prometia
trabalho, terra, producao e tranquilidade.

A colonizacado macica s6 comecou depois da proibicao do trafico de escravos,
0 que aumentou a procura de mao-de-obra para trabalhar nas fazendas de café,
principalmente no Norte do Estado. Essa m&o-de-obra assalariada passou a ser a
melhor alternativa para o desenvolvimento da pecuéria, até entdo era a principal
cultura do Parana, e das lavouras de café. Foi a partir de 1850, quando o Parana
deixou de ser provincia de Sao Paulo, que o Governo local iniciou uma campanha
para atrair novos imigrantes. Entre 1853 e 1886 o Estado recebeu cerca de 20 mil
imigrantes. Cada um dos povos que colonizaram o Parana formaram col6nias nas
regides do Estado. No estado do Parana, os mesticos ndo sdo numerosos, sendo
gque o mais caracteristico € o caboclo do Litoral. Sua influéncia aparece nos
costumes locais como o fandango (danga folclérica) e no barreado (comida
regional).

Crescimento populacional do Parana

Ano Habitantes Ano Habitantes

1872 129.722 1960 4.268.239
1890 249.491 1970 6.929.868
1900 327.136 1980 7.629.392
1920 685.711 1991 8.415.659

1940 1.236.276 2000 9.564.643
1950 2.115.547 2005 10.261.856
2006 10.384.731

Para saber mais consulte o site: www.parana.pr.gov.br no link — Pessoa, familia e sociedade. Em
Perfil do municipios vocé escolher um deles e obter todos os dados mais atuais, assim vocé conhece
mais sobre o0 seu municipio, ou onde moram seus parentes, ou onde vocé nasceu. Navegue por 1a!l!

AS PRINCIPAIS CIDADES

Com uma populacao de 10.387.378 (2006) e uma densidade: 52,1 hab./km2
(2006), vivendo em sua maioria — 75% nas areas urbanas, o Pr possui grandes
cidades, a saber:

Curitiba: Seu nome de origem indigena significa “local de muito pinheiro”, esta
localizada no primeiro planalto, numa depressao a 908 metros de altitude. A cidade
surgiu no século XVII, por volta de 1661, considerada vila em 1693 e elevada a
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categoria de capital da Provincia do Parana em 1853. De acordo com estimativas
de 2007, sua populagdo municipal é de 1.797.408 habitantes, a maior cidade do sul
do pais, e a Regiao Metropolitana de Curitiba, formada por 26 municipios . Possui o
maior PIB da Regido Sul do Brasil.

Londrina: Fundada em 1931 é segunda maior cidade paranaense e a 32 maior
cidade do sul do pais, localizada no norte do Estado a 576 metros de altitude e uma
populacdo de mais de 500 mil habitantes. A Companhia de Terras Norte do Parana
foi responsavel foi responsavel pelo meu processo de colonizacdo, dai o nome
“pequena Londres” em homenagem aos colonizadores ingleses.

Maringa: localizada no noroeste do Estado, cortada ao sul pelo Trépico de
Capricornio, conhecida como “Cidade Canc¢ado”, possui a 32 maior populacao
paranaense. Elevada a categoria de municipio em 1951, posui belas pracas e
parques, com exuberantes areas verdes — cerca de 40m2. por ha.

Ponta Grossa: capital regional dos campos gerais, Com uma populagédo de 309.909
habitantes e com o maior parque industrial do interior do estado, é a quarta cidade
mais populosa do estado e a segunda em exportacdes para o mercado externo. A
cidade € também conhecida como “Pincesa dos Campos”.

Foz do Iguacu: inicialmente colonizado por espanhéis, Antonio Raposo Tavares os
expulsou e tornando-se a regido dominio portugués. Os colonizados se dedicavam a
exploracdo da madeira e plantio da erva mate.Devido a sua localizacao geografica
foi considerada Col6nia Militar, passando a Administracdo Estadual somente em
1912, jA em 10 de junho de 1914, foi criado o municipio.Com uma populacado que
ultrapassa 300mil ha. Sua economia € baseada no comércio e turismo.

Paranagua: localizada no litoral, na baias do mesmo nome, de colonizagdo
portuguesa esta entre os mais velhos municipios do Pr., passando a categoria de
Vila em 1648. Possui o Porto D. Pedro Il, uma dos mais importante do pais € o maior
exportados de graos ( soja), sendo atualmente esta a mais relevante fonte de renda
municipal.

Cascavel: a “Capital Regional do Oeste”, localizada a 800 metros de altitude no
Terceiro Planalto.

Guarapuava: nome de origem indigena que significa “campo onde se vai cacar
guaras” , esta localizada nos campos do mesmo nome, no terceiro planalto, a 1.120

m. De altitude, conhecida como a “Pérola do Oeste”.
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Palmas: seu nome é de origem geografica, em homenagem aos campos de Palmas,
localizados no sul do Estado, a 1.160 m. de altitude. Possui clima subtropical amido,
com verdes frescos e invernos frios, com possibilidades de neve. Emancipada em
1877 é uma das mais antigas e tradicionais cidades do sul do Estado.

Destaque ainda para a cidades histéricas de Antonina, Morretes e a Lapa.

ECONOMIA DO PARANA

Baseada na agricultura (cana-de-acucar, milho, soja, trigo, café, mandioca),
na industria (agroindustria, industria automobilistica, papel e celulose) e no

extrativismo vegetal (madeira e erva-mate).

AGRICULTURA

Os principais produtos agricolas de valor econédmico do Parana séo o trigo, o
milho e a soja, sendo que o Estado € um dos maiores produtores brasileiros. A soja
€ a mais recente das trés culturas e se expandiu por quase todo o Estado, sendo
exportada para outros paises in natura e na forma de farelo de soja e dleo
degomado. O trigo é, por sua vez, a principal cultura de inverno, sendo a producao
industrializada pelos moinhos das cooperativas localizados nas zonas de producao e
pelos grandes grupos situados nos centros urbanos do Parana, Sao Paulo e Regido
Nordeste. O Parana produz mais de 50% de todo o trigo produzido no Brasil. O
algodao também foi um produto de grande importancia econémica, mas perdeu
espagco para outras culturas, sendo ainda cultivado por pequenos produtores. O
café, que foi a principal riqueza do Parana, perdeu espago para a soja e para as
fazendas devido as geadas que dizimaram muitas lavouras. Mesmo assim, €
produzido em pequena quantidade por produtores que adotaram a tecnologia do
adensamento, o que facilita os tratos culturais e aumenta a produtividade por
hectare de terra. Ainda se encontra café nas regides noroeste e norte e em alguns
municipios da regido oeste, sendo incentivado pelas cooperativas que recebem a
producdo dos agricultores para comercializagdo ou industrializagdo. O café é
produzido com maior densidade na regido oeste de Apucarana e também nos
municipios de Bandeirantes, Santa Amélia e Jacarezinho, Umuarama e Sao Paulo.



128
PECUARIA

A criacao de bovinos é uma das riquezas do Parana, que tem um expressivo
rebanho. Tradicionalmente o Parana € um grande produtor de suinos, especialmente
nas regidoes oeste e sudoeste do Estado, onde estdo localizados os grandes
frigorificos voltados para a comercializagdo interna e para as exportacoes. A
expansao acompanhou a implantacdo de novas industrias voltadas para a
exportagdo e consumo interno. A suinocultura e a pecuaria de leite acompanharam
0s agricultores paranaenses, especialmente nas regides oeste, sudoeste e centro-
sul. E no centro-sul que estdo os melhores rebanhos brasileiros de gado leiteiro,
onde se encontram animais que produzem mais de 50 litros de leite por dia. Sao
ainda significativos, no Parana a producédo de ovos, de casulos do bicho-da-seda,
mel e cera de abelha. Mas é na avicultura que o Estado vem se destacando nos
ultimos dez anos, gracas a implantacao de frigorificos pela iniciativa privada e pelas
cooperativas. A avicultura é produzida em praticamente todas as regides
acompanhando as areas onde se produz milho, que € a matéria-prima para a racéao
das aves. As aves sdo exportadas para mais de uma dezena de paises, embora

sujeitas a gripe aviaria.
MINERACAO

E abundante a riqueza de minérios no subsolo paranaense. Embora
tradicionalmente se valorize os minérios nobres, como ouro, cobre e outros metais, o
Parand tem grandes reservas de minerais essenciais ao desenvolvimento da
economia, a bacia carbonifera do Parand, sediada na regido central, é a terceira do
pais. A do xisto, de onde se extrai 0 6leo, é a segunda do Brasil em importancia. As
industrias de cimento do Parana dinamizaram a economia de municipios localizados
na microrregido de Curitiba, como Balsa Nova, Almirante Tamandaré e Rio Branco
do Sul. Alguns dos recursos minerais do Parana:

Ferro: As principais areas de jazidas estdo nos municipios de Bocaiuva do Sul, Rio
Branco do Sul, Castro e Jaguaraiva. O ferro foi um dos primeiros minérios utilizados
pelo homem e é empregado na industria siderurgica.
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Chumbo: No Parana esta localizada a mais antiga jazida de chumbo (galena) do
Brasil. E a jazidas de Panelas, no municipio de Adriandpolis. Existem outras em
Bocaiuva do Sul e Cerro Azul.

Cobre: Praticamente todo o cobre utilizado no pais € importado. As jazidas desse
minério no Pr. Estdo nos municipios de Bocaiuva do Sul. Cerro Azul e Adrianépolis.
Talco: Mineral ndo metalico, jazidas localizadas em Ponta Grossa e Castro. O Pr é
o maior produtor nacional, com extragdo de 160 mil/ton. Ano, o que rende cerca de
3,2 milhdes de ddlares/ ano. Esse minério apresenta-se em varias cores: o branco, o
creme e o réseo. O tal é empregado nas industrias quimico- farmacéutico, de
ceramicas, de perfumaria, na fabricacéo de papela e outras.

Calcario: As rochas calcarias sdao empregadas na industria de cimento, na
fabricacdo de vidro, na siderurgia e na metalirgia. Também sdo muito utilizadas
como corretivo de solos. Encontrado em Amirante Tamandaré, Colombo, Rio Branco
do Sul, Adrianépolis, Cerro Azul e Ponta Grossa.

Areia: Extraida dos rios de todo o Estado, principalmente mais proximo das grandes
cidades.

Argila: Encontrada nas baixadas fluviais. Destaque, na area, para Campo Largo,
Curitiba e Araucéria, entre outros.

Caulim: Mineral argilosos, encontrado em Campo Largo, a “Capital da Loucga”, rio
Branco do Sul, Colombo , Bocaiuva do Sul, et. Empregado nas industrias de papel,
ceramica, borracha, etc.

Aguas Minerais: Existem varias fontes minerais no Pr. As mais importantes s&o: as
de Ouro Fino, Sdo Caetano e Cristal, em Campo Largo; Boixininga, em Almirante
Tamandaré; Santo Antonio em Colombo; Agua Mineral ltaipu em Missal, entre
outros. Algumas fontes possuem instalagdes para fins terapéuticos: Termas de
Jurema em Iretama; Aguativa em Cornélio Procépio e Dorizon em Mallet.

Carvao Mineral: Composto de carbono e magnésio, as jazidas brasileiras tem idade
geolégica de 230 a 280 milhées de anos, em formacdes sedimentares da era
paleozobica.As maiores jazidas de carvao mineral do Pais situam-se nos estados do
Rio Grande do Sul e Santa Catarina. As menores, no Parand e Sao Paulo. As
reservas paranaenses chegam a 179 milhdes de toneladas. Na década de 50
substituiu o 6leo diesel e a eletricidade no transporte ferroviario, atualmente mais
usados nas termelétricas, como é o caso da termelétrica de Figueira, no municipio

do mesmo nome.
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INDUSTRIA

O crescimento mais significativo da industria paranaense aconteceu depois da
segunda metade do século XX, gracas ao significado montante de recursos
destinados ao setor secundario. Enquanto se implantava, em Curitiba, a Cidade
Industrial, com industrias de montagem de maquinas, tecidos e frigorifico, as cidades
do interior foram beneficiadas com industrias de transformacdo dos produtos
primarios, soja, trigo e milho, suinos e madeira, principalmente. Foram beneficiadas
notadamente as cidades de Ponta Grossa, Cascavel, Maringa e Londrina, embora
dezenas de outras pequenas agroindustrias tenham sido instaladas nas zonas
produtoras. Com isso, essas regibes criaram muitos empregos, favorecendo a
evasdo das populagbes das cidades do interior, promovendo a urbanizacdo das
cidades, muitas vezes com a criacao de favelas.

Curitiba e a Regido Metropolitana foram amplamente beneficiadas com a
industrializacdo muito diversificada e voltada para a exportacdo de maquinas,
equipamentos e caminhdes. As industrias madeireiras tiveram um bom
desenvolvimento nesse periodo, quando comecaram a trazer madeiras da Amazénia
para industrializar na regido. Londrina, Maringa, Cascavel e Ponta Grossa séo as
cidades que concentram as industrias alimenticias, pois estdo localizadas nas
principais regides produtoras do Estado. O Parang abrigou industrias de papel, como
as Industrias Klabin, instalada na fazenda Monte Alegre, no municipio de Telémaco
Borba e a Inpacel(Vinson do Brasil), localizada no municipio de Arapoti, € a Unica
empresa do Hemisfério Sul que produz papéis couché de baixa e média gramatura
(conhecidos como LWC e MWC), usados para impressao de revistas, encartes,
suplementos especiais, catalogos, folhetos e papel de presente. A Inpacel atingiu
qualidade internacional em funcao da alta tecnologia empregada em todo o processo

produtivo.
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ENERGIA

Vista aérea da Usina Hidrelétrica de ltaipu, a maior
usina hidrelétrica do mundo.

Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Geografia_do_Paran%C3%A
147

Parand tem um grande potencial hidroelétrico muito bem aproveitado,
especialmente no rio lguagu, onde foram construidas varias hidroelétricas, entre elas
as de foz do rio Areia, salto Osério e salto Santiago. Préximo a Curitiba esta a Usina
Hidrelétrica de Capivari Cachoeira, uma das primeiras construidas pela Copel, a
companhia estadual de energia elétrica. Mais recentemente foram construidas
pequenas centrais hidrelétricas em varios rios de menor porte, como a de Chavantes
e Vossoroca. No rio Chopim, no sudoeste do Estado, foi construida a Usina
Hidrelétrica Julio Mesquita Filho. Mas esté localizada entre o Brasil e o Paraguai, no
rio Paranda, a Usina Hidrelétrica de Itaipu, a maior do mundo, construida em conjunto
com o Paraguai, e que fornece energia para varios Estados brasileiros. Tem
capacidade para produzir 12.600 mw e s6 recentemente instalou as Ultimas turbinas
aumentando a capacidade energética em 14.000 MW (megawatts), com 20 unidades
geradoras de 700 MW cada.. Teve suas comportas fechadas em 12 de outubro de
1982 e a usina hidrelétrica foi inaugurada em 5 de novembro do mesmo ano,
durante a presenca dos presidentes Jodo Baptista Figueiredo, do Brasil e Alfredo
Stroessner, do Paraguai.

Mas o Parana também é rico em energia gerada pelas usinas de acucar e
alcool, que produzem eletricidade a partir da queima do bagaco da cana-de-agucar.
Nao se pode desprezar também a energia automotiva que vem do alcool, pois 0
Parana é um grande produtor desse combustivel.
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TRANSPORTES

sistema ferroviario paranaense desfruta de notavel participacdo na vida
econbmica do estado. No setor meridional, o estado € servido pelas linhas da antiga
Ferroeste (atual ferropar), a ferrovia da soja, que passou a ser operada pela
iniciativa privada em 1997 no trecho entre Guarapuava e Cascavel, com uma
extensao até Guaira e Foz do Iguacu. Uma outra estrada de ferro faz as ligagdes de
Paranagua com Curitiba e Guarapuava. No sentido norte-sul, encontram-se as
linhas da ferrovia Sul-Atlantico, correspondente a malha sul da antiga Rede
Ferroviaria Federal, também privatizada na década de 1990, que faz a ligacdo do
Parana com os estados de Santa Catarina e Rio Grande do Sul.

rede de rodovias pavimentadas compreende duas estradas de penetracao,
no sentido leste-oeste: a ligacdo Ourinhos SP-Londrina-Apucarana-Maringa-
Paranavai; e a ligacdo Paranagua-Curitiba-Ponta Grossa-Guarapuava-Cascavel-Foz
do Iguacu. Em sentido transversal, figuram as ligacbes Apucarana-Ponta Grossa,
Sorocaba-Curitiba e Sao Paulo-Curitiba-Rio Negro. Esta ultima prolonga-se até o
extremo sul do Rio Grande do Sul e é parte da BR-116, que chega até o Nordeste.

porto de Paranagua, um dos mais importantes do pais, foi objeto de um
intenso programa de modernizacdo, com dragagem, ampliacdo do cais, renovacao
de equipamento, inclusive a constru¢cdo de um terminal de contéineres e de silos
com unidades sugadoras. O Estado tem dois aeroportos internacionais, o de Curitiba
e o de Foz do Iguacu, importante ligagdo com os paises do Mercosul, além de um

aeroporto doméstico, em Londrina.

TURISMO

As Cataratas do Iguacu em Foz do Iguacu: Ponto turistico atrai mais de 1
milhdo de visitantes todo ano.

O Parana é um dos Estados que tem um grande numero de parques
nacionais, destacando-se o Parque Nacional do Iguagu e o Parque Nacional do
Superagui. Foz do Iguagu com cerca de 250 quedas-d’aguas e 75 metros de altura,
€ conhecida internacionalmente. A Garganta do Diabo é uma das atragées do maior
conjunto de cataratas do mundo.
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Outro ponto de interesse turistico € o Parque Estadual de Vila Velha, em
Ponta Grossa, onde as rochas esculpidas pelos ventos e pelas aguas parecem
ruinas de uma grande cidade. Ainda em Ponta Grossa pode-se visitar o Buraco do
Padre, a Capela de Santa Barbara (construida pelos Jesuitas) e a Cachoeira da
Mariquinha. Em Maring4 existe a Catedral de Maringa (Catedral Basilica Menor de
Nossa Senhora da Giléria), segundo monumento mais alto da América do Sul e
décimo do mundo.

As praias de Caioba, Matinhos, Guaratuba, Pontal do Parana e Praia de Leste
sédo as mais freqlentadas do Parana. Sdo procuradas por turistas nao s6 no verao,
mas também no inverno, quando parte da populagéo vai para o litoral fugindo do frio
do planalto.

Curitiba tem pontos turisticos interessantes que merecem ser visitados: o
Reldgio das Flores, montado em um grande canteiro; o bairro de Santa Felicidade,
onde se encontram varios restaurantes com comidas tipicas de diferentes paises; a
“Boca Maldita”, na avenida Luis Xavier, a “menor do mundo”, pois tem apenas um
quarteirdo, onde politicos se reunem no final da tarde para conversar sobre 0s
principais assuntos do dia e trocar informagdes; as feiras de arte e artesanato aos
sabados e domingos, além de parques e bosques.

Paranagua, a primeira cidade fundada no Estado, em 1648, guarda em suas
igrejas de estilo barroco alguma coisa da histéria da época. Pode-se ir de trem da
capital até Paranagua numa viagem bastante interessante. A Estrada de Ferro
Curitiba-Paranagud corta a serra do Mar através de tuneis e viadutos, atravessando
precipicios a todo instante. A beleza da paisagem, formada pela mata quase virgem
e por diversas quedas-d’agua, e valorizada pelos abismos. De lancha, pela baia de
Paranagua, pode-se alcangar a ilha do Mel, onde a histéria e a natureza se
misturam.

Na cidade da Lapa, sdo Benedito é festejado (13 de maio) com a “congada”
(danca dos negros congos, de origem africana, onde descendentes de escravos
falam, recitam, cantam e dancam).Outras dancas populares sao o curitibano, com os
pares fazendo roda; o quebra-mana, uma mistura de valsa e sapateado; e o nhoé-
chico, danca ao som de violas, caracteristica do litoral.

Durante o ano inteiro, se realizam feiras e festivais, destacando-se a Miinchen
Fest de Ponta Grossa, o Festival de Musica de Londrina, Festival do Folclore, a
Feira do Comércio e Industria e a Feira de Moveis do Parana (Movelpar).



Ficha Técnica Do Estado Do Parana

- Regiao

- Estados limitrofes
- Mesorregides

- Microrregides

- Municipios
Capital

Governo

- Governador(a)

- Vice-governador(a)
Numero de deputados
- Federais:

- Estaduais:

Area

- Total

Populacao

- 2005 estim.

- Urbana

- Densidade

PIB

- Total

- Per capita

IDH (2000)

- Esper. de vida

- Mort. infantil

- Analfabetismo
Fuso horario

Clima

Sigla

Site governamental

Sul

MS, SC e SP
10

39

399

Curitiba

Roberto Requido (PMDB)
Orlando Pessuti (PSB)

30
54

199.314,850 km2 (159

10.155.274 hab. (6°)
71,1 hab.

51,48 hab./km? (12°)
2005

R$126 622 000 (59)
R$12 339 (89)

0,787 (6°) — médio
73,8 anos (6°)
19,3/mil nasc. (6°)
7,0% (69)

UTC-3

Subtropical Cfa/Cfb
BR-PR
WWW.pr.gov.br
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Participacao
PIB nacional
PIB per capita
Agropecuaria
Industria
Servicos

Agricultura

Extrativismo

Pecuaria

Mineracao

Exportacoes

Importagoes

Geracao
Consumo

Telefonia fixa
Celulares

135

Ficha Técnica: Economia do Parana

Ficha técnica

no 6% (2000).

R$ 6.882 (2000).
Composicao do PIB
14,1% (1999).
39,7% (1999).
46,2% (1999).
Atividades econ6micas

cana-de-agucar (28.776.960 t), milho (9.498.250 t), soja (9.460.182 t),
mandioca (3.410.127 t), trigo (2.476.302 t), feijao (619.623 t), batata
(580.486 1), laranja (250.000 t), cevada (120.835 t), centeio (1.575 1)
(prelim. maio/2002).

madeira (3.587.266 m3), lenha (3.165.668 m3), noz de pinho (308.489
m?), madeira de pinheiro (262.317 m?), erva-mate (109.575 t), carvao
vegetal (72.378 t), pinhao (1.321 t) (2000).

aves (142.996.037), bovinos (9.645.866), suinos (4.224.838), ovinos
(548.998), equinos (479.928), bubalinos (65.064) (2000).

gas natural (86 milhdes m3), petréleo (386.237 m3) (2001), areia e
cascalho (14.935.000 m3), pedra britada (10.321.185 m3), calcario
(8.196.865 t), carvao (84.724 t), agua mineral (191.197.582 1) (2000).

(US$ 5,3 bilhdes): soja e derivados (31%), veiculos e pecas (21%),
outros alimentos (13%), madeira (9%), carne congelada (8%).

(US$ 4,9 bilhdes): veiculos e pecas (17%), petréleo (11%), outras
maquinas e motores (7%), fertilizantes (7%), componentes eletrbnicos
(6%), petroquimicos (5%), graos (4%) (2001).

Energia elétrica
78.808 GWh (2001).
17.539 GWh (2001).
Telecomunicacoes
2,6 milhdes de linhas (est. 2002).
2,1 milhges (est. 2002).
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ANEXO 1

Termo de Autorizacdo para o participante da pesquisa

AUTORIZACAQO

AUTORIZO a profa. Eliana Sermidi de Freitas, RG: 3 544 129 9, regularmente
matriculada no Programa de Mestrado em Geografia, Dinamica Ambiental, da
Universidade Estadual de Londrina, a utilizar, parcial ou integralmente,
anotagdes, gravagbes em audio ou video, das falas ou imagens do meu fitho
(a)

matriculado na 72 Série A, da Escola Estadual Prof. Jodo Rodrigues da Silva,

municipio de Londrina, para fins de pesquisa relacionadas ao mestrado,
podendo divulga-las em publicacfes, congressos e eventos da area, com a
condicdo de gque seu nome ndo sera citado em hipotese alguma e sem

quaisquer fins lucrativos.

Londrina, 21 de novembro de 2008

Pai, Mae ou Responsavel
NOME

RG

ASS
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