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RESUMO

"Descobrindo Meu Bairro" foi um projeto construido em uma experiéncia académica na
disciplina de Geografia e Pratica Pedagogica por estudantes de Pedagogia do 8° periodo da
Universidade Federal Rural de Pernambuco. Esse projeto surge com o intuito de incentivar a
analise das transformagdes ocorridas no bairro de Dois Irmaos, no Recife — PE, ao longo do
tempo, relacionando-as aos conceitos de paisagem natural, paisagem modificada e impacto
humano, de forma a promover uma aprendizagem contextualizada e participativa para os alunos
do 3° ano do Ensino Fundamental 1. A priori, o jogo didatico utilizado trazia imagens de
diferentes €pocas, estimulava a percepcao das mudancgas na paisagem e a reflexdo sobre o papel
das agdes humanas nessas transformagdes. Visto isso, a metodologia fundamentou-se em uma
abordagem ludica e interativa, promovendo a aprendizagem ativa conforme Kolb (1984), e na
relacdo entre espaco e cidadania, discutido por Almeida (1991). Neste sentido, estavam
presentes 19 estudantes, aos quais foram organizados em grupos e, a partir das cartas com
imagens do passado e do presente, construiram linhas do tempo relacionando os espagos
analisados, a dindmica consistia em achar o par da carta (Passado e Presente) para acessar a
proxima etapa. Em seguida, as cartas “Futuro” instigavam o jogador a desenvolver propostas
para o bairro, estimulando a criatividade e o pensamento critico. Os resultados demonstraram
grande envolvimento dos estudantes, que, além de reconhecerem mudangas urbanas, projetaram
solugdes para o bairro. Por conseguinte, a atividade evidenciou a importincia do ensino
contextualizado para o desenvolvimento da consciéncia cidada e geografica. Essa experiéncia
académica permitiu a compreensdo da relevancia de metodologias participativas no ensino de
Geografia, bem como a necessidade de um planejamento didatico alinhado a realidade dos
estudantes. Diante do exposto, o trabalho refor¢a a ludicidade como ferramenta essencial para
tornar o aprendizado mais significativo e envolvente.

Palavras-chave: Jogo didatico, Geografia, Paisagem urbana, Ludicidade, Ensino
contextualizado.
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INTRODUCAO

Nos anos iniciais o ensino de Geografia desempenha um papel essencial na
formagdo de sujeitos, criticos e reflexivos, capazes de compreender o espago em que
estdo inseridos e as transformagdes que ocorrem ao seu redor. Os estudantes ao
aprenderem de forma significativa os contetidos abordados em sala de aula, permitindo
que os assuntos sejam relacionados as suas vivéncias cotidianas. Indo ao encontro da
ludicidade, os recursos didaticos possuem grande potencial, mediando o aluno de forma
ativa e estimulado o pensamento critico ¢ contribuindo para o desenvolvimento da
consciéncia cidada.

Nesta perspectiva, o jogo “Descobrindo Meu Bairro” foi desenvolvido em em
conjunto com a disciplina de Geografia e Pratica Pedagogica, no 8° periodo como parte
das atividades complementares, no curso de Licenciatura em Pedagogia da
Universidade Federal Rural de Pernambuco. O objetivo do recurso desenvolvido ¢
incentivar a analise das transformagdes ocorridas no bairro de Dois Irmaos, no
Recife-PE, partindo de conceitos, como: paisagem natural, paisagem modificada e
impacto humano.

Sendo aplicada em uma turma do 3° ano do ensino fundamental, onde a
atividade promoveu momentos de leitura, discussdo e pratica. O recurso didatico foi
planejado interdisciplinarmente com conteudos de Geografia, Historia, Artes e Lingua
Portuguesa, alinhado as habilidades da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

A pesquisa possui carater qualitativo, sendo estruturada a partir da elaboragao e
aplicacdo do jogo didatico, promovendo o reconhecimento das mudangas da paisagem e
a reflexdo sobre as agdes humanas na modificagio dos espagos. Tendo como
fundamentagao tedrica (Kolb, 1984) ao buscar aprendizagens que partam da formagao
ativa dos estudantes (Almeida, 1991) na relagao entre espago e cidadania.

Os resultados evidenciaram o protagonismo dos estudantes, que identificaram as
transformagodes ocorridas no espaco e propuseram possibilidades de melhorias futuras.
Contribuindo para a contextualizacdo do ensino de Geografia e ao cotidiano dos alunos.

Dessa forma, a vivéncia reafirma a importancia de praticas pedagdgicas que

valorizem o contexto em que os alunos se inserem, estimulando a formacao de sujeitos

atuantes em suas comunidades, por meio da articulacdo entre teoria e pratica.
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METODOLOGIA

A pesquisa fundamenta-se na abordagem qualitativa, com foco na observacao da
interacdo dos estudantes, possuindo como objeto de estudo (o bairro que convivem),
utilizando uma pratica ladica e investigativa. O trabalho foi desenvolvido em uma
turma do 3° ano do ensino fundamental, em uma escola proxima ao bairro Dois Irmaos
na cidade do Recife- PE. A regéncia do jogo envolveu as disciplinas de Artes, Historia e
Lingua Portuguesa, de forma interdisciplinar.

Enquanto as técnicas e instrumentos de coletas de dados empregadas teve como
foco a observagdo direta das interacdes e falas dos estudantes durante os jogos,
Registros escritos e fotografico, usados na producdo dos alunos na constru¢do do
produto final do livro com os registros de seus desenhos, bem como anotagdes de suas
percepcdes e hipdteses levantadas em relacdo as mudangas no bairro. Além disso,
utilizou-se a pesquisa documental das imagens modificadas ao longo dos anos do bairro
Dois irmaos e vias que ddo acesso ao local. Tendo como ferramenta digital o programa
Canva para a confecgdo das cartas nas etapas de organizagdo das imagens do presente e
passado do bairro, bem como as cartas intituladas futuro.

A principio, a proposta se deu pela leitura compartilhada do livro “ Da minha
janela”, de Otavio Junior, material que serviu como base para reflexdes e discussdes
sobre as transformacdes nas paisagens do bairro e sobre o caminho que as criancas
percorrem até a escola, percebendo as caracteristicas da comunidade onde vivem. Para
isso, utilizou-se perguntas norteadoras como: “O que mudou nessa paisagem?”, “Vocé
v€ mais casas ou arvores?”. Seguidamente, houve a aplicacdo do jogo didatico
Descobrindo o meu bairro".

Logo apds, os estudantes foram divididos em pequenos grupos, onde tiveram
como objetivo organizar as cartas em uma linha do tempo, identificando as
transformagdes naturais e antropicas. Em sequéncia, as criangas foram incentivadas a
propor melhorias aos espacos, por meio das perguntas presentes na carta futuro. Nesta
etapa, os alunos desenharam o que almejavam deste local no futuro. Onde se deu como

produto final a elaboragdo de um livro da turma, com a colagem de seus desenhos.

REFERENCIAL TEORICO
A disciplina de Geografia nos anos iniciais do Ensino Fundamental visa a
contemplagdo de objetivos e habilidades a serem alcangados ao longo das tematicas

abordadas, tendo em vista esta perspectiva o jogo “Descobrindo o Meu Bairro” foi
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desenvolvido por meio das disciplinas de artes, historia e lingua portuguesa, as quais
promoveram o reconhecimento, a identificacdo e a reflexdo das mudangas naturais
ocorridas no bairro de Dois Irmdos ao longo do tempo, associando conceitos como
paisagem natural, paisagem modificada e impacto humano.

Os aportes tedricos que guiaram este jogo estdo fundamentados em metodologias
pedagogicas que estimulam a interagdo, criatividade e imaginagdo entre as criangas, a
saber: Espago e Cidadania: uma importante relagdo dos lugares com o saber (Silva et al,
2014), pois o jogo da linha do tempo sobre o bairro pode ser uma excelente ferramenta
para trabalhar conceitos de cidadania, democracia, espago geografico e exclusao social
na educagdo formal, visto que proporciona uma maneira lidica para os estudantes se
relacionarem com o ambiente ao seu redor e refletirem sobre as mudangas sociais e
ambientais ao longo do tempo.

De maneira que os alunos reflitam (Kolb, 1984) sobre como as mudangas no
ambiente ao longo do tempo, impulsionadas por agdes humanas como urbanismo,
agricultura e preservagdo, impactam a qualidade de vida e os direitos dos cidadaos,
como 0 acesso a espacos publicos e infraestrutura. Através de discussdes em sala de
aula, os estudantes podem explorar como as transformagdes no espago geografico, como
a divisdo do solo e o uso de recursos, geram desigualdades sociais (Almeida, 1991),
especialmente em areas periféricas, e como politicas publicas podem corrigir essas
disparidades.

Além disso, o jogo também incentiva a reflexdo sobre como a democracia
influencia decisdes sobre o ambiente e como a cidadania deve garantir um espago justo
e acessivel a todos, promovendo praticas coletivas para reverter exclusdes sociais.
Assim, os estudantes tiveram a oportunidade de refletir e associar as mudancas
ocorridas em seu bairro através de conceitos tedricos que contribuiram para a

constru¢dao de um aprendizado significativo.

RESULTADOS E DISCUSSAO

A proposta se fundamenta no texto “Espago e Cidadania: uma importante relacao
dos lugares com o saber”, que discute a importancia de trabalhar os conceitos de
cidadania, democracia e espago geografico de forma ludica, permitindo que os
estudantes compreendam as transformagdes das paisagens ao longo do tempo e reflitam
sobre o papel das agdes humanas nesse processo. Dessa maneira, além de

compreenderem as mudancas que ocorrem nho espaco, as criangas também puderam
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projetar melhorias para o bairro em que vivem. Kolb (1984) afirma que a aprendizagem
ativa ocorre por meio da experiéncia concreta e da experimentacao, exigindo reflexao,
observagao e abstragdo. O conhecimento construido por meio das atividades ¢ revisado
por meio da participacao ativa em atividades.

Com a organizacdo da sala e a explicacdo das regras do jogo, a turma foi dividida
em quatro grupos: trés compostos por cinco criangas € um por quatro. Ao iniciar a
partida, os estudantes demonstraram interesse e participaram ativamente da atividade. O
intuito do jogo era desafiar as criancas a comparar as imagens, identificando as
mudancas entre o passado e o presente, tentando adivinhar a sequéncia correta antes
mesmo de lerem as cartas explicativas.

Esse processo estimulou a percep¢do visual e a capacidade analitica dos
estudantes, que discutiam entre si elementos que poderiam indicar se o local era o
mesmo ou ndo. Algumas observagdes surgiram espontaneamente, como: "E o mesmo
local por conta das arvores" (Fundacdo Joaquim Nabuco e praga Faria Neves), "Aqui
tem um lago e nesse outro ndo tem." (agude do Prata e avenida Caxangi), "E o mesmo
lugar por causa da estrada e dos carros" (Caxangd), "E o mesmo lugar, mas tem uma
placa diferente". Somente apds organizarem as sequéncias com base em suas
percepcdes, as criangas liam as cartas em voz alta para confirmar ou ajustar suas

hipoteses.

Figura 1: Foto do recurso didatico. Figura 2: Aplicacdo do recurso, jogabilidade.

Este jogo incentivou o trabalho colaborativo, a troca de conhecimentos e o
raciocinio logico, tornando a aprendizagem mais significativa e envolvente. Silveira

apud Bettio e Martins (2003) afirma, que:

(...) os jogos podem ser empregados em uma variedade de propositos dentro
do contexto de aprendizado. Um dos usos basicos e muito importantes € a
possibilidade de construir-se a autoconfianga. Outro é o incremento da
motivagdo. (...) um método eficaz que possibilita uma pratica significativa
daquilo que estd sendo aprendido. Até mesmo o mais simplorio dos jogos
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pode ser empregado para proporcionar informagdes factuais e praticar
habilidades, conferindo destreza e competéncia. (Silveira apud Bettio ¢
Martins, 2003, p. 20)

Ao final dessa etapa, cada grupo recebeu uma carta que representava o futuro e
foi convidado a pensar em propostas para o desenvolvimento do bairro. Os estudantes
se reuniram em pequenos grupos € registraram suas ideias por meio de desenhos,
momento em que surgiram propostas criativas e inovadoras. Cada grupo projetou o
bairro do futuro de acordo com a carta “retirada” do monte. Assim, algumas criancas
imaginaram arvores que davam todos os tipos de frutos ou frutas que concediam
superpoderes. Outras projetaram sistemas inteligentes de coleta de lixo operados por
maquinas, pragas com diferentes brinquedos e at¢é mesmo a possibilidade de que o

bairro tivesse uma praia e um parquinho no futuro. Almeida (1991) destaca, que:

Ensinar geografia implica desenvolver o mesmo método que ele usa na
construgdo do conhecimento geografico que esta em continua transformacao.
Ensinar geografia significa dar conta do processo que levou a atual
organizagdo do espaco, e¢ este ¢ adequado a realizagdo do trabalho, sendo
modificado com a finalidade de atender essa exigéncia. Portanto, o ensino
ndo pode ocorrer através de transmissdo de contetidos programados e
subdivididos por séries. (ALMEIDA, 1991, p.86)

2

Figura 3 e 4: Elaborag@o de projetos a partir das propostas da carta futuro.

Para concluir, os grupos apresentaram suas ideias para o futuro do bairro em
uma conversa coletiva. Durante esse momento, as criangas compartilharam suas
reflexdes sobre as mudangas no ambiente e no tempo, exemplificando com a imagem de
uma carta que mostrava a modificacdo do letreiro do bairro Dois Irmaos. Algumas
propostas chamaram atengdo pela criatividade, como a de uma maquina de coleta de
lixo que transforma residuos em potes de maquiagem e a sugestdo de uma
montanha-russa gratuita na praga. A apresentacao da proposta do livro foi realizada ao
final, e os estudantes expressaram entusiasmo pela experiéncia vivida. Por fim, o

encerramento se deu com agradecimentos e a entrega do jogo, consolidando a
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aprendizagem sobre as transformacdes do espaco geografico e incentivando uma

postura cidada e participativa em relagdo ao ambiente em que vivem.

Figura 5 e 6: Produto final da vivéncia.

CONSIDERACOES FINAIS

O projeto "Descobrindo Meu Bairro" demonstrou ser uma experiéncia
académica de grande valia, que confirmou a eficacia do uso de metodologias ludicas e
contextualizadas no ensino de Geografia para os anos iniciais do Ensino Fundamental.
A aplicagdo do jogo didatico, alinhada aos pressupostos de Kolb (1984) e a importancia
da relacdo entre espago e cidadania (Almeida, 1991), promoveu uma aprendizagem
ativa e significativa junto aos alunos do 3° ano do Ensino Fundamental I, no bairro de
Dois Irmdos. A ludicidade se estabeleceu como uma ferramenta pedagdgica essencial,
tornando conceitos geograficos como paisagem natural, paisagem modificada e impacto
humano mais acessiveis, e estimulando o raciocinio 16gico, a percepcdo e o trabalho
colaborativo. De forma que os resultados mais notaveis foram o grande envolvimento
dos estudantes e o desenvolvimento de uma consciéncia cidadd e geografica,
evidenciada pela capacidade de analisar as transformag¢des do bairro e, na etapa final,
propor solugdes criativas e inovadoras para o futuro de sua comunidade.

Por conseguinte, a experiéncia de aplicar essa atividade foi extremamente
enriquecedora para a formacdo docente das estudantes de Pedagogia da UFRPE, pois
possibilitou uma compreensdo pratica de como a ludicidade pode ser um recurso
poderoso e reforgou a necessidade de um planejamento didatico que dialogue com a
realidade dos alunos. Ao observar as interagdes e o protagonismo das criangas, foi
constatado que o ensino de Geografia pode ir além da transmissdo de conteudo,

tornando-se uma experiéncia de descoberta e construcdo coletiva do saber. Dessa forma,
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o trabalho reitera a necessidade de praticas pedagogicas que valorizem o contexto e as
experiéncias dos estudantes, consolidando a importancia de metodologias participativas

para a formacao de sujeitos mais criticos, reflexivos e atuantes em suas comunidades.
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