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1.INTRODUCAO

Este trabalho tem por objetivo apresentar os resultados obtidos a partir da
aplicacdo de jogos ludicos pedagogicos, em oficinas de educagdo patrimonial,
realizadas em turmas de terceira série de escolas publicas de Pelotas.

Jogos ludicos pedagogicos com o0s temas patrimonio, turismo e cidadania, sé&o
elaborados pelo projeto de extensdo Elaboracdo e Manutencdo da Ludoteca do
Turismo, do Curso de Bacharelado em Turismo. Outros projetos ja utilizaram esses
jogos em acdes educacionais, com o objetivo de facilitar a compreenséo, por parte das
criangas, sobre o patrimonio, a importancia da preservacao patrimonial e sua relacao
com o sentimento de identidade e cidadania.

O jogo enquanto objeto é um suporte material da brincadeira, e a brincadeira
segundo Kishimoto (1999) é a acdo que a criangca desempenha ao concretizar as regras
do jogo, ao mergulhar na acgéo ludica, podendo-se dizer que € o ludico em acéo, e
desta forma, brinquedo e brincadeira relacionam-se diretamente com a crianga e nao se
confundem com o jogo.

Santos (1995, p. 4-5) diz que:

Podemos afirmar, sem duvida, que tanto as brincadeiras de rodas
cantadas, as dramatiza¢gBes como os brinquedos industrializados e
artesanais sdo, todos, imprescindiveis na vivéncia infantil.

O brinquedo é um objeto facilitador do ato de brincar, e no processo ensino-
aprendizagem funciona como ferramenta ludica, que envolve as criangas de uma
maneira muito eficaz, proporcionando alegria, prazer, vontade de descobrir. A
brincadeira é sua melhor forma de aprender, descobrir o mundo que a cerca.



2. MATERIAL E METODOS

Foram utilizados os jogos elaborados pelos académicos participantes do projeto,
entre voluntarios e bolsistas, que se reunem semanalmente para cria-los e desenvolvé-
los.

Foi realizada uma pesquisa com as criancgas, através do preenchimento de um
guestionario, apos utilizarem os jogos, como forma de se avaliar a eficiéncia dos
mesmos, no que se refere ao alcance dos objetivos do projeto.

Esta pesquisa foi realizada apos atividades desenvolvidas no primeiro semestre
de 2009, visto que os jogos foram aplicados em cinco turmas de terceira série (ano em
gue estudam a histéria de Pelotas) de escolas das redes estadual e municipal de
Pelotas, onde académicos do Curso de Bacharelado em Turismo, desenvolveram
oficinas de educacdo patrimonial, juntamente com o projeto Turismo Educacdo e
Cidadania.

Foram realizados trés encontros em cada escola, onde o jogo foi utilizado como
meétodo de exercitar o que foi aprendido, porém de uma forma prazerosa, ou seja,
brincando.

O jogo é utilizado como uma ferramenta, proporcionando a criangca uma leitura
do mundo que a rodeia, do seu bairro, de sua cidade, dos legados de sua familia, enfim
atua de forma a leva-la & compreensdo do universo sociocultural e da trajetéria
histérico-temporal a qual estdo inseridas.

Foram aplicados jogos de tabuleiro-trilha, de memdria, quiz, caca-palavras,
palavras cruzadas e teatro de bonecos, todos versando sobre patrimonio.

Segundo Rosamilha (1979), o jogo € um artificio que a natureza encontrou para
levar a crianca a empregar uma atividade Gtil ao seu desenvolvimento fisico e mental.

A pesquisa foi realizada, com oitenta e cinco criangas, através de trés
perguntas: o que vocé mais gostou?0 que vocé menos gostou? Vamos relembrar sobre
0 que conversamos?

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Na questdo sobre o que mais gostou, entre as 85 criancas, 18,8%
disseram que gostaram de tudo. E entre as outras 69(81,17%), 14,5% respondeu que
gostou do caca-palavras, 20,3% do jogo de memdria, 40,6 % do teatro de bonecos,
17,4% do jogo de tabuleiro trilha e 7,24% do quiz .

Quando perguntados sobre o que menos gostaram, 64 criancas responderam
gue gostaram de todas as atividades, representando 75,29%.

E 24,65% das criancas restantes, ndo gostaram de alguma coisa. Sendo que
1,17% delas respondeu que ndo gostou do tempo, por considerar “pouco tempo” para o
desenvolvimento das atividades; 7,05% né&o respondeu; 3,52% nao gostou das palavras
cruzadas; 3,52% nao gostou do quiz; 3,52% nao gostou do teatro; 2,35% néo gostou do
caga palavras; 2,35% do trilha e 1,17% do jogo de memoria.



Na pergunta vamos relembrar sobre o que foi conversado, as respostas foram
computadas através dos temas abordados no projeto: 44,52% respondeu cidadania,
30,13% respondeu patrimonio, 13,69% respondeu preservacdo, 6,48% respondeu
Pelotas, 3,42% respondeu predios, 0,68% respondeu turismo e 0,68% nada citou.

Algumas respostas chamaram a atencdo dos académicos, tais como ao
responderem que atividades mais gostaram: tudo, porque tudo era tdo legal”; “tudo
porgue tudo ensina a cuidar da nossa cidade”; “jogo da memaria porque € legal a gente
aprende a memoria e brinca”; “tudo porgue vou ensinar a quem nao sabe”; “memdria
porque é legal as fotos.”

Através dos dados obtidos, pode-se perceber que o projeto, estad cumprindo com
0 que se propde, pois 75,29% das criancas ao responderem sobre o que menos
gostaram, disseram que gostaram de todas as atividades.

J4 quanto ao tema, percebe-se que a cidadania é o assunto mais lembrado,
seguido do tema patrimdnio e em terceiro lugar preservacao.

Segundo Kishomoto (1994), pesquisas, relatos e experiéncias tém mostrado
resultados que comprovam a importancia dos jogos e brincadeiras e sua aplicacdo em
diferentes contextos e etapas do desenvolvimento humano.

4. CONCLUSOES

As respostas da primeira questdo, o que mais gostaram, permite mostrar que os
jogos sdo bem aceitos pelas criancas, uma vez que a maioria citou 0 nome dos jogos, e
as outras criangas disseram que gostaram de todos.

J& sobre o que menos gostaram, 75,29% respondeu que gostaram de tudo.

E quanto aos temas abordados, a maioria lembrou de cidadania, patrimbnio e
preservacao, ou seja, todos que estao inseridos nos objetivos do projeto.

As manifesta¢cdes escritas nas avaliagdes, revelam o quanto gostaram dos jogos.

Esse panorama permite mostrar que os objetivos foram alcancados, que o jogo
foi um fator muito importante para tal, ao constatar-se que as criancas identificaram o
gue é cidadania, e passaram a reconhecer seus bens e de sua comunidade como algo
importante, como uma herancga cultural, e que como tal devem ser preservados.

Essa constatacdo faz com que os académicos sintam-se gratificados, pela
transformacdo social obtida, que foi motivada pela educacao patrimonial, através do
lidico, promovendo assim a pratica da cidadania.
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