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Resumo

Dentre as possibilidades de se promover a pratica da Educacdo Patrimonial, os jogos culturais
tem aparecido como recursos em potencial, gestando um processo de alfabetizacdo cultural
nos sujeitos que jogam. Neste artigo, tomamos estes jogos na perspectiva do patrimonio
cultural, em seu viés arquitetdbnico, como recursos didaticos que podem ser elaborados pelos
docentes. A partir da confeccdo de uma cartilha digital, direcionada a esse publico de
professores, orientamos a utilizagdo dos jogos culturais para a educacao patrimonial da cidade
de Bananeiras/PB, no entanto nao apenas para divulgar e disponibilizar jogos ja produzidos,
mas para orientar docentes a confecciona-los. Esse "como fazer" permite que esta experiéncia
seja multiplicada nos mais diversos cenarios, ampliando a discussdo e a reflexdo sobre o
patriménio histdrico e sua preservacdo no municipio. A cartilha digital “Jogos Culturais: um
olhar sobre o Patrimo6nio de Bananeiras” foi produzida segundo os pressupostos tedricos da
Educacdo Patrimonial, orientacdo que também perpassou a producdo deste artigo. Como
companheiros desta "jogada"”, nos apoiamos em Johan Huizinga na concepcdo de "jogos
culturais” e em Maria de Lourdes Parreiras Horta e Evelina Grunberg para pensar o
patrimdnio histérico. Constatamos, ao término deste trabalho, que a producdo de materiais
didaticos podem potencializar o ato educativo, principalmente quando vinculado a histéria
local, dotando-a de sentido.
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Abstract

Among the possibilities to promote the practice of Heritage Education, cultural games have
appeared as potential resources, managing a process of cultural literacy in the subjects who
play. In this article, we take these games from the perspective of cultural heritage, in their
architectural bias, as didactic resources that can be elaborated by teachers. From the making
of a digital booklet, aimed at this public of teachers, we guide the use of cultural games for
the heritage education of the city of Bananeiras / PB, however not only to disseminate and
make available games already produced, but to guide teachers to make them. This "how to"
allows this experience to be multiplied in the most diverse scenarios, broadening the
discussion and reflection on the historical heritage and its preservation in the municipality.
The digital booklet “Cultural Games: A Look at Banana Tree Heritage” was produced
according to the theoretical assumptions of Heritage Education, a guideline that also
permeated the production of this article. As companions of this "play”, we rely on Johan
Huizinga in the conception of "cultural games" and on Maria de Lourdes Parreiras Horta and
Evelina Grunberg to think about the historical heritage. We found, at the end of this work,
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that the production of teaching materials can enhance the educational act, especially when
linked to local history, giving it meaning.
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1. O inicio do jogo': encontrando o patriménio historico como um campo de pesquisa

Entre os anos de 2004 e 2005 se deu meu encontro com a cidade de Bananeiras. Minha
visita trazia o intuito do reencontro, o desejo de visitar uma tia que era freira e residia no
"Carmelo", na época um convento que existia na zona urbana da cidade. Hoje neste lugar se
localiza a Escola Emilia de Oliveira Neves, um dos diversos monumentos histéricos que
embelezam o Centro Historico do municipio.

Meu encanto por esta cidade e pela sua arquitetura foi imediato, nutri a curiosidade e a
vontade de conhecer sua historia. Ja vivenciando minha formacdo no Curso de Pedagogia,
tive a oportunidade de participar de alguns projetos de ensino e extensdo® que me conduziram
a conhecer e a trabalhar com a Educagdo Patrimonial. Foram pesquisas que enveredavam
desde o mapeamento do patriménio arquitetbnico a producdo de jogos culturais, da
elaboracdo de registros de uma historia a criacdo de memorias catalograficas, voltadas a
resgatar’ versées de um passado rememorado por um monumento/patrimonio. Nessas
atividades pude me aprofundar nas histérias que narram Bananeiras, desenvolvendo com elas
um vinculo afetivo que educou minhas sensibilidades e me levou a perceber o quanto é
importante o papel da educacdo para o estimulo a preservacdo do patriménio cultural de um
determinado lugar.

Foi por meio destas experiéncias académicas®, imbricadas de sentidos, que surgiu o
problema de pesquisa tratado neste artigo, que busca apresentar, de forma ludica,
possibilidades de educacdo patrimonial a ser desenvolvidas em Bananeiras. Fruto de uma
abordagem qualitativa, que transita entre uma pesquisa histérico-documental e explanatoria,

me utilizo dos principios da pesquisa-acdo para a realizacdo desta investigacdo, uma vez que

¥ Coordenados pela professora Vivian Galdino de Andrade, participei dos seguintes projetos. PROLICEN "'Sob
0s signos historicos da cidade": Bananeiras e a Educacdo Patrimonial (2017) e Pensando de forma ludica a
Educacdo Patrimonial em Bananeiras (2018).

* No campo da Histéria o termo "Resgatar” é bastante criticado, tendo em vista que ao tratar de um fato histérico
esta ciéncia acaba sobre ele produzindo "novas" histérias. O passado, nestes termos, ndo pode ser resgatado tal
como aconteceu. Mas, aqui me utilizo deste termo no sentido de trazer a tona, de despertar o interesse para o
debate e para a reflexdo sobre o patriménio histérico de Bananeiras.

® Também ligada as acées do Grupo de Pesquisa Histéria da Educacdo do Brejo Paraibano - HEBP, que em uma
de suas linhas - "Historia, Patrimdnio e Tecnologias”, desenvolve a¢des em Educacdo Patrimonial.



0s materiais didaticos aqui reunidos - em formato de cartilha- foram produzidos durante as
minhas participagdes nos projetos de ensino e extenséo.

A Educacédo Patrimonial (EP) € o pressuposto tedrico-metodoldgico que embasa as
discussbes desenvolvidas neste trabalho. Ela € uma metodologia centrada na discussédo e
valorizacdo do Patriménio Historico a partir da educacdo. A ideia é que 0s principios
desenvolvidos por ela levem os sujeitos habitantes da cidade a “[...] um processo ativo de
conhecimento, apropriagdo e valorizagdo de sua heranca cultural” (HORTA; GRUNBERG,;
MONTEIRO,1999, p.3).

Por meio dela seguimos os trajetos que permitiram o desenvolvimento dos projetos
aqui mencionados, bem como permitiram pensar o material didatico por mim produzido como

um recurso pedagogico que propaga seus principios, afinal ela € um instrumento de:

[...] alfabetizacdo cultural que possibilita ao individuo fazer a leitura do mundo que o rodeia,
levando-o a compreensdo do universo sociocultural e da trajetdria historico-temporal em que
esta inserido. Esse processo eleva ao reforco da auto-estima dos individuos e comunidades e &
valorizagdo da cultura brasileira, compreendida como mdltipla e plural. [...] (HORTA,
GRUNBERG e MONTEIRO, 1999, p.6).

Trabalhada nas mais diversas modalidades, a EP é constituida de praticas educativas
qgue se voltam a refletir e a estimular a preservacdo e a valorizagdo da cultura local.
Desenvolvida por procedimentos e atividades, ela dissipa suas orientacdes metodoldgicas por
meio de acles dirigidas, cartilhas, materiais didaticos, jornais e demais manifestacOes
culturais, sendo o jogo cultural uma dessas vertentes pedagdgicas possiveis para a sua
aplicabilidade.

O jogo cultural, segundo Kishimoto (1993, p. 15) tém diversas origens e culturas, que
sdo transmitidas pelos diferentes jogos e formas de jogar. Ele tem a fungdo de construir e
desenvolver uma convivéncia social entre quem joga, estabelecendo regras, critérios e
sentidos. Para trabalha-lo como recurso didatico temos que entendé-lo de maneira mais
significativa, percebendo a que/quem ele esta vinculado? Que linguagem possui? A que
publico se volta? E que sentidos/normas/saberes deseja transmitir?

Os jogos culturais também sdo definidos por Huizinga (2000), como uma linguagem
que gesta um conceito e uma nocao a ser formada. Em seu livro Homo Ludens (2000, p.24),

eles sdo apontados como:

[...] uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo,
acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e uma consciéncia de ser



diferente da vida cotidiana. Assim definida, a no¢do parece capaz de abranger tudo
aquilo a que chamamos “jogo” entre animais, as criangas e os adultos: jogos de forga
e de destreza, jogos de sorte, de adivinhaces, exibicdes de todo género.

Nesta compreensdo, 0 jogo em sua forma significante, possui uma funcdo social. Ele
desperta em quem joga sensacdes de experimentacao e percep¢do que acabam conduzindo 0s
sujeitos jogadores a uma reflexdo sobre o objeto jogado. A interacdo com 0s jogos Nnos
proporciona estimulos bem significativos, nos auxiliando na compreensao de um determinado
conteido, no regime de normas e regras, mas também na diversao, colaboracdo e lazer, tracos
que potencializam o aprendizado.

Associar a EP aos jogos culturais como atividade, mas também como campo de
pesquisa, me permitiu produzir um recurso didatico que oferece orientacdes aos docentes
sobre as possibilidades educativas de se discutir o patriménio histérico de Bananeiras.
Recheada de orientacBes pedagogicas, essa cartilha digital partilha as experiéncias
desenvolvidas nos projetos dos quais participei, trazendo os jogos para as salas de aula (e 0
como produzi-los) como ferramentas ludicas de discussdo e debate sobre o patriménio
historico - cultural do municipio de Bananeiras.

Esta estratégia se torna bastante pertinente, uma vez que na Lei Municipal n° 574, de 18
de Setembro de 2013, existe a obrigatoriedade do ensino da Historia da cidade como contetido
curricular nos programas de ensino das instituicdes educacionais de Bananeiras. E sobre as
formas de potencializar estas experiéncias educativas que convido vocé, caro leitor/a, a
embarcar conosco, desvendando o patrimdnio histérico-arquitetdnico de Bananeiras por meio

dos jogos.

2. Apresentando o ""cenario do jogo': Bananeiras e seu patrimoénio arquiteténico

Situada no brejo paraibano®, Bananeiras é conhecida pelo clima e pelo patriménio
arquitetonico que a cerca. Anos de histdria, associada a producdo do café marcam os casardes
coloniais que embelezam a cidade. Repletos de memorias, esses monumentos trazem em suas
fachadas as lembrancas de um presente e o0 sentimento de pertencimento a uma identidade

social que demarca a histdria desta localidade.

® Localizada a 141 Km da capital paraibana, Bananeiras possui cerca de 21.210habitantes, numa extensao
territorial de 257,753kmz.
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F1. Vista panoramica da cidade de Bananeiras.
Fonte: Acervo da pesquisadora, 2019

Economicamente, a cidade também ja se destacou pela producdo da rapadura e dgua
ardente, sendo hoje reconhecida pelo ecoturismo, que traz em suas rotas o Caminho dos
Engenhos, como o de Goiamunduba, criado em Bananeiras ainda em 1852. Ele é responsavel
pela fabricacdo da cachaca Rainha. Essa atividade econémica também inscreve a historia que
carrega 0 patrimoénio historico, ambiental e arquitetdbnico do municipio, dando ensejo e
estimulo ao turismo patrimonial. Composta ainda pelos sitios arqueolégicos de Umari, de
Pedra Preta e Gruta dos Morcegos’, e por paisagens e trilhas naturais, é a cidade repleta de
maultiplas histdrias.

Em meu percurso académico, nas trajetorias que vivenciei nos projetos, constatei que
grande parte da populagdo de Bananeiras desconhece a importancia que seu patrimonio
arquitetdnico possui para a salvaguardar a memdria histérica da cidade. Inimeros séo as
multas aplicadas pelo IPHAEP aos moradores que derrubaram suas propriedades, por nao a
interpretarem como monumentos, memarias de "concreto” de uma histéria social vivenciada
na cidade.

Ao caminhar pelas suas ruas é corriqueiro se deparar com as modificacbes e
demolicGes que ocorrem no Centro Historico de Bananeiras, tombado pelo Decreto Estadual

N° 31.842/2010°. Este documento estabelece o poligono de protegéo rigorosa’, uma selecdo

" Nestes sitios constata-se as tradi¢des Itacoatiara, Agreste e Geométrica. Tradicdo Itacoatiara, “Integrada por
gravuras representando figuras que ndo permitem nenhum reconhecimento. Tradicdo Agreste, “Caracterizada
pela predominancia de grafismos reconheciveis, particularmente da classe das figuras humanas, sendo raros o0s
animais”. Tradigdo Geométrica “Caracterizada por pinturas que representam uma maioria de grafismos puros,
figuras humanas e algumas méaos, pés e répteis extremamente simples e esquematizados”. TARAIRIU — Revista
eletronica do Laboratorio de Arqueologia e Paleontologia da UEPB Campina Grande, Ano | — Vol. 1 - Nimero
01 — Setembro de 2010.

® Que em seu Art.1°, expde: "Fica homologada a Deliberacdo N° 0021/2010 do Conselho de Protecdo dos Bens
Historicos Culturais - CONPEC do IPHAEP, na 10992 Sessdo ordinaria, realizada em 30 de junho de 2010;
Declaratdria do Tombamento; da delimitacdo da poligonal de protecdo rigorosa e de entorno; classificacéo



que ¢ feita pelos 6rgdos competentes a partir do valor cultural atribuido as areas protegidas, a
ideia é preservar "a ambiéncia e a historicidade dos contextos que envolvem os bens
tombados” (MOTTA, 2010, p.9).

CENTRO HISTORICO DE BANANEIRAS — - EE PR -4 GOVERNO
CONHECER PARA PRESERVAR @i (8 Bparaea

TOMBAMENTO DA CIDADE DE
BANANEIRAS

DECRETO ESTADUAL N.°
31.842/2010

F2. Slide IPHAEP, 2010.
Fonte: Acervo do Grupo de Pesquisa HEBP.

A imagem acima aponta o poligono estabelecido na cidade de Bananeiras. A
protecdo mais rigorosa se concentra no centro da cidade, demarcado na imagem pela cor
amarela e possuindo 15,55 hectares. JA4 a area em cor marrom mapeia 0 entorno da
preservacgdo, delimitando uma &rea de 25,36 hectares. Toda essa extensdo contempla cerca de
80 residéncias/edificacbes cadastradas pelo IPHAEP no ano de 2010.

No que tange a zona rural do municipio, bem como as areas que constituem 0s seus
Distritos - Vila Maia, Roma e Tabuleiro - ndo h& acdes de protecdo mais enfaticas, que
estimulem e conscientizem os moradores destas areas a preservacdo. A exemplo destas
discussOes, Igrejas historicas tdo antigas como as que estdo situadas na Cha do Lindolfo
(Capela Sé&o Sebastiao, datada de 1896) e em Vila Maia (Igreja de Sao Jose e datada de 1877),
bem como a Capela existente no Cemitério Municipal, parecem ndo ter possuir tanto destaque
como a que ocupa a zona urbana da cidade - a Igreja Matriz de Nossa Senhora do Livramento.

No ambito municipal, o que temos € a publicacdo da Lei N°152/99 que estabelece a
protecdo do patrimonio cultural do municipio de Bananeiras - PB e da outras providéncias,

tais como:

guanto ao grau de preservagdo dos imdveis e orientagdes técnicas normativas do Centro Histérico da Cidade de
Bananeiras, Paraiba pela sua importancia cultural, histérica, politica e arquiteténica”.

% "Trata-se de instrumento legal, definido no Artigo 18 do Decreto-lei N° 25, de 30 de novembro de 1937 (DL
25/37), voltado para a protecdo da vizinhanga dos bens tombados, visando, inicialmente, impedir construgdes
gue comprometessem a sua visibilidade" (MOTTA, 2010, p.9).



Art.1°. Fica sob a prote¢do especial do Poder Publico Municipal os bens culturais de
propriedade publica ou particular, existentes no municipio que dotados de valor
estético, ético, filoséfico ou cientifico, justifiquem o interesse publico na sua
preservacao.

Art. 2°. Fica o Poder Executivo autorizado a instituir o Conselho Municipal do
patriménio Cultural de Bananeiras, 6rgdo de Assessoria a Prefeitura Municipal, com
atribuicbes especificas de zelar pela preservacdo do patrimonio cultural do
municipio. (BANANEIRAS. Lei N° 152/99.)

Tomando os bens culturais como "materiais” (edificacdes, Museus, Monumentos e
etc.) e “imateriais" (tradicBes, costumes, festas e etc.)!?, a discussdo sobre o patriménio
cultural ainda envereda por outros desdobramentos, que contemplam o patriménio
documental, arquiteténico, histérico e ambiental do lugarejo. Apesar de protegidos dentro da
regulamentacdo, estas manifestacGes patrimoniais parecem ainda dispersas e suscetiveis de
cuidados em Bananeiras. Ja no que tange a criacdo do Conselho Municipal, até o presente
momento de producdo deste artigo ele nunca chegou a ser instituindo, existindo apenas no
ambito legal.

Apesar de todas estas normativas, verificamos a dificuldade de compreensédo por parte
dos moradores da cidade sobre o que € considerado patriménio histérico ou ndo, bem como
identificamos significativa resisténcia em perceber o valor histérico que estas memorias
edificadas possuem. Entender, diante de todas essas constatacfes, por que a cidade esta
perdendo, gradativamente, sua configuracdo historica, sempre foi o alvo perseguido em todos
os trabalhos que foram desenvolvidos pelo nosso Grupo de Pesquisa. No entanto, certos
afirmamos que a educacdo patrimonial € uma ferramenta em potencial para despertar o desejo
e a conscientizacdo sobre a necessidade de salvaguardar e preservar o que € historico e

patrimonial em Bananeiras.

2 ""Passando de fase'": as descobertas e experiéncias com a educacao patrimonial.

[...] método eficaz que possibilita uma pratica significativa daquilo que esta sendo
aprendido. Até mesmo o mais simplério dos jogos pode ser empregado para
proporcionar informagbes factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e
competéncias. (SILVEIRA, 1998, p. 02)

O jogo €& uma ferramenta diretamente ligada a promogdo de ludicidade e
conhecimento. Por meio de sua execucgdo - nos mais variados modelos de jogos, dominios da

aprendizagem séo afetados, como a cogni¢éo, a psicomotricidade, o entendimento das normas

19 Ainda no ambito da Legislagdo, Bananeiras conta com a Lei N° 771/2017, que declara a "peteca da banana"
patriménio cultural do municipio.



e regras, a colaboracdo (no caso de jogos em equipe), entre outros. O efeito causado pela
"jogabilidade" dependeré do designer do jogo, do nivel e da complexidade do jogo, bem como
do publico que ele deseja atingir e ao qual estd direcionado, dentro de uma duracdo que
estipulara as regras e as formas que ele pode e deve ser jogado.

Durante uma aula, dentro da sala de aula especificamente, 0 jogo pode simbolizar

[...] um belo exercicio amoroso. Uma vez que 0 jogo pressupde uma entrega ao
movimento absoluto da brincadeira e que jogar implica um deslocamento. Um
deslocamento do espaco, da ordem, das medidas, dos horarios, das imposicdes
disciplinares, da avaliacdo, das provas, numa palavra, da obrigacdo. [...] jogar é
desobrigar-se das utilidades da sala de aula. Jogar € instalar-se na passagem, em um
intervalo do nosso cotidiano. (PEREIRA e GIACOMONI , p.19)

Esse efeito gerado sobre o/a discente condiciona-o a diversdo, retirando 0s aspectos
que, em seu entender, poderiam deixar uma aula "monétona” e sem "diversdo". Sem a
obrigatoriedade das tarefas, esse "aprender brincando” tornaria a aula efetivamente mais
interativa e colaborativa. Tais discussbes, dento do ambito da educacdo, ja andam sendo

travadas pela Metodologia Ativa, mais precisamente, pela Gamificacdo, posta no contexto

educacional como

0 uso de elementos e mecénicas de jogos, em um contexto que ndo seja de jogo. [...]
Como elementos de jogos entende-se a classe conceitual dos personagens, das
narrativas, do objetivo e das metas, das for¢as contrarias aos objetivos e metas e da
recompensa ao atingir os objetivos e metas. Além da classe de elementos fisicos, tais
como, o da interface de interagdo e dos controles e comandos. Como mecéanica,
entende-se as regras que unificam todo o processo de interagdo entre 0 usuario e o
jogo em si. (Deterding et al. apud SILVA e DUBIELA, 2014, p.148)

Dentro da Educacdo Patrimonial, trabalhar com jogos, também nesta perspectiva da
gamificagéo, pode representar uma significativa compreensdo do espago e do valor historico

do patriménio. Segundo Paraizo (2015, p.113)

Os jogos falam a uma série de competéncias, e induzem a determinados
comportamentos por meio de regras, que determinam quais a¢Bes Sd0 ou nao
aceitaveis em determinados momentos. De modo analogo, o envolvimento com o
objeto patrimonial passa por saber como se comportar, inclusive emocionalmente,
diante dele. Portanto, ao lidar com a representacdo do patriménio — e ndo somente da
histdria —, para além da compreensdo intelectual, € preciso induzir comportamentos
e respostas emocionais para gerar a sensacdo de pertencimento.

Nessa perspectiva, o desejo de produzir uma cartilha digital, uma espécie de manual
didatico que pudesse ser utilizado pedagogicamente pelos/as professores/as da educacgédo
basica da cidade, exprime essa intencdo. O 'modus operandis’, o saber fazer contido na

cartilha, poderd orientar docentes a problematizar qualquer espaco, estimulando na crianca,



pela ludicidade do jogo, a aprendizagem e o sentimento de pertencimento aquele lugar ali
representado.

Durante o desenvolvimento dos jogos, é imprescindivel que haja uma contextualizacéo
sobre o lugar, uma vez que o vinculo de afetividade s0 € despertado com aquilo que se
conhece, com aquilo que fazemos parte. E como assinala Paraizo (2015, p. 108), "O
envolvimento emocional do patrimdnio sobre os habitantes e visitantes do lugar se da por
meio de narrativas patrimoniais, que se aproximam mais do mito que da historia™.

Tais como os jogos, folders informativos, videos educativos e demais publicacdes de
recursos didaticos podem somar a finalidade de compreensao intelectual sobre o que esta
sendo apresentado/discutido. No entanto, Paraizo (2015, p.107) reforga que os jogos auxiliam
na representacdo dos objetos patrimoniais, uma vez que viabilizam o entendimento "do
processo de transmissao de valores, e ndo somente de informacoes".

Em nossos™ projetos, ao indagarmos por que a educacio patrimonial ndo era utilizada
como uma metodologia interdisciplinar em sala de aula, relatos como a falta de material
didatico sempre surgiam, justificando a auséncia deste método no cotidiano da escola.

Grunberg (2007, p.6) aponta a metodologia da EP em quatro etapas:

Observacgdo: Nesta etapa, usamos exercicios de percepcdo sensorial (visdo, tato,
olfato, paladar e audicdo) por meio de perguntas, experimentagdes, provas,
medicBes, jogos de adivinhacdo e descoberta (detetive), etc., de forma que se
explore, a0 maximo, o bem cultural ou tema observado

Registro: Com desenhos, descrigdes verbais ou escritas, gréficos, fotografias,
maguetes, mapas, busca-se fixar o conhecimento percebido, aprofundando a
observagdo e o pensamento Idgico e intuitivo.

Exploragdo: Analise do bem cultural com discussdes, questionamentos, avaliaces,
pesquisas em outros lugares (como bibliotecas, arquivos, cartérios, jornais, revistas,
entrevistas com familiares e pessoas da comunidade), desenvolvendo as capacidades
de analise e espirito critico, interpretando as evidéncias e os significados.
Apropriacdo: Recriagdo do bem cultural, através de releitura, dramatizacéo,
interpretacdo em diferentes meios de expressdo (pintura, escultura, teatro, danga,
musica, fotografia, poesia, textos, filmes, videos, etc), provocando, nos
participantes, uma atuacao criativa e valorizando assim o bem trabalhado.

Por meio destas etapas, diversos contetidos curriculares podem ser trabalhados por
meio da EP. Desde saberes matematicos, a partir da medigcdo de paredes e portas ao contato
com 0s numeros, por meio dos signos que identificam uma determinada edificacdo. Figuras
geométricas podem ser visualizadas pelos formatos do telhado, das janelas e etc. Producbes

textuais, voltadas a aquisicéo e desenvolvimento da escrita e da leitura, podem partir da etapa

do "Registro”, conduzindo os sujeitos da "Observacdo"” a interpretacdo. Estas fases auxiliam

1 Falo agora no plural por ter sido resultado de uma acdo desenvolvida em equipe.
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na exploragdo de determinado "bem cultural”, fundamentando o faro investigativo e de
pesquisa dos sujeitos discentes. Nesta trajetdria, a fase da "apropriacdo” levaria a confec¢do
de um produto final, geralmente atrelado a algo de interesse da aula desenvolvida, bem como,
voltado a habilidade do corpo discente.

Em tempos virtuais, a tecnologia tem se revelado importante ferramenta para a EP,

desde a facil publicizacdo de Manuais e Cartilhas™ a divulgacdo de jogos fisicos e digitais™.

No Quadro 1, a seguir, mapeamos alguns destes jogos patrimoniais em formato digital:

Quadro 1:

JOGOS

ACESSO

Jogo de Memoria;
Encaixe na Paisagem;
Quebra cabeca;
Jogo da restauragéo

Conjunto de jogos que busca ressaltar o patriménio cultural edificado
brasileiro e promover sua divulgacdo nos atuais meios de acesso a
informag&o. Disponivel em:
<www.jogospatrimoniais.com.br> INOVAPPS

Mato de Pipa em chamas;
Circuito Historico;
Simulador de Dire¢es

Jogos como midia na educagdo patrimonial
Disponivel em:
<http://essentiaeditora.iff.edu.br/index.php/encontro_de_entensao/artic

le/download/6872/4573>

Dobraduras de papel; Jogos
Eletrdnicos; Blocos Ludicos
e Manipuléaveis

Jogos educativos em meio digital - NELAC,

Disponivel:
<https://www.iau.usp.br/pesquisa/grupos/nelac/index.php/edu cacao-
patrimonial-por-meio-de-sistemas-ludicos-interativos-jogos-
educativos-em-meio-digital/>

Tabuleiro Patrimonial

Disponivel em:
<http://www.monteirolobatosorocaba.org.br/projetos/atividades/cultur
a-artes-e-educacao-patrimonial>

Trilha Cultural

Disponivel em:
<www.plataformadoletramento.org.br/acervojogos/1077/trilhacultural

Jogos e Brincadeiras afro-
brasileiras

Jogos com a temaética étnica
Disponivel em: <www.laabufpa.com>

Jogo Patripife e Jogo do
agente infiltrado

Jogos, patriménio cultural e ensino de histéria, Artigo encontrado em:
https://periodicos.ufsm.br/reveducacao/article/view/1759/

Cara a caracom o
patriménio

Disponivel em:
<http://brenoottonifragiorge.blogspot.com/2011/06/jogocara-cara-
com-o-patrimonio.htmi>

Jogo da Meméria; Jogo dos
Sete Erros

Jogos que trazem como cendrio o patrimdnio arquitetonico de Jodo
Pessoa / PB. Disponivel em:
<https://www.memoriajoaopessoa.com.br/jogos.php>

12 Como as cartilhas de Educacdo Patrimonial produzidas pelo IPHAN (encontradas em diversos volumes no
seguinte endereco eletronico: <http://portal.iphan.gov.br//publicacoes/lista?categoria=30&busca=>). Bem como
as produzidas pelo IPHAEP, uma dessas versdes sobre Bananeiras (Disponivel em:
http://www.cchsa.ufpb.br/heb/contents/arquivos/jornal-4a-edicao-bananeiras-versao-online.pdf).

3 paraizo (2015, p. 110), aponta um breve histérico sobre a representacéo do patriménio em ambientes virtuais,
identificando "mudancas nos modos predominantes de representacdo ao longo do tempo: de reconstrugdes
virtuais lineares aos hiperdocumentos, passando em seguida aos repositorios de informagdes ou bancos de dados,
até chegar a estruturas interativas mais complexas (jogos, panoramas, sites de escrita coletiva, tipo wiki, entre
outros exemplos), evidenciando um deslocamento da simples reconstrucdo para agdes interpretativas mais
explicitas e conscientes".


https://www.memoriajoaopessoa.com.br/jogos.php
http://portal.iphan.gov.br/publicacoes/lista?categoria=30&busca=
http://www.cchsa.ufpb.br/heb/contents/arquivos/jornal-4a-edicao-bananeiras-versao-online.pdf
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Jogos que trazem como cendrio o patriménio arquitetdnico de
Bananeiras / PB. Disponivel em:
<http://www.cchsa.ufpb.br/heb/contents/menu/acervos-
digitais/recursos-didaticos-1>

Levantamento de Jogos.
Fonte: Acervo do Grupo de Pesquisa HEBP, 2018

Quebra Cabeca, Bingo,
Desenhos

Outras possibilidades de atividades ladicas, em formato fisico, também s&o
encontradas nestes manuais, como o Manual de Atividades Préaticas de Educacao Patrimonial
(GRUNBERG, 2007), que traz ricas orientacdes com a fundamentacdo da educacéo
patrimonial. Ainda neste escopo, atividades com o auxilio das novas tecnologias podem ser
exploradas, por meio de aplicativos que nos direcionam a confeccdo destes proprios jogos,
como 0: quebra - cabeca, caca - palavras, cruzada de palavras e etc. No quadro abaixo

apresentamos algumas destas possibilidades por nés mapeadas:

Quadro 2 - Jogos Elaborados

Jogo Aplicativo Endereco para acesso
utilizado
Quebra - Gerador de | Disponivel em: <http://www.efeitoespecial.com.br/efeitoespecial/quebra-
cabeca Quebra cabeca.php?foto=quebracabeca-45-71-12066-13>
Caca - palavras - Disponivel em:
<Https://lwww.geniol.com.br/palavras/caca-palavras>
Cruzada de | Gerador de | Disponivel
Palavras Palavras em:https://www.educolorir.com/crosswordgenerator/por/palavrascruzadas>.
Cruzadas
Bingo Gerador de | Disponivel em: https://brasil.babycenter.com/thread/84487/site-gerador-
cartelas de | decartelas-de-bingo>.
bingo
Cara acara - Disponivel em: http://brenoottonifragiorge.blogspot.com/2011/06/jogo-
como cara-cara-com-o-patrimonio.html
Patriménio
Jogo da - Disponivel em:
Memoéria http://www.seduconline.com.br/jogo_memoria_internauta.php?id=1222.

Fonte: Acervo do Projeto, 2018

O jogo da memdria, citado no quadro, foi por nos elaborado com o recurso disponivel
no site SeducOnline, 14 ele da acesso a maneiras de criar varios materiais didaticos, que além
do jogo da memoria sugere jogo de palavra, quizz, quebra-cabeca, entre outros. No entanto,
esta mesma producdo ainda pode ser desenvolvida em programas off-line, como o
PowerPoint. Segue abaixo as duas versdes (digital e fisica) por no6s confeccionadas sobre o

patrimonio de Bananeiras:


http://www.cchsa.ufpb.br/heb/contents/menu/acervos-digitais/recursos-didaticos-1
http://www.cchsa.ufpb.br/heb/contents/menu/acervos-digitais/recursos-didaticos-1
https://brasil.babycenter.com/thread/84487/site-gerador-decartelas-de-bingo
https://brasil.babycenter.com/thread/84487/site-gerador-decartelas-de-bingo
http://brenoottonifragiorge.blogspot.com/2011/06/jogo-cara-cara-com-o-patrimonio.html
http://brenoottonifragiorge.blogspot.com/2011/06/jogo-cara-cara-com-o-patrimonio.html

&seduconline 0000w .

dago do Memaria

F3. Jogo da memoria em formato Digital.
Disponivel em:
<http://www.seduconline.com.br/jogo_memoria_
internauta.php?id=1222>. Acesso em: 07/10/2019

F4. Jogo da memdria produzido pelo Power
point. Fonte: Acervo da autora, 2019

Os jogos patrimoniais em ambientes digitais e/ou virtuais podem ser definidos como
"atividades de criagdo e estudo de ambientes interpretativos digitais patrimoniais, ou seja,
ambientes que fazem uso de tecnologias digitais para o registro, modelagem e visualizacdo do
patrimonio cultural e natural” (PARAIZO, 2015, p.111). Sua utilizacdo como cenario e foco
dos jogos culturais precisa ser guiada, por um mediador ou docente, para que se tenha a

dimensdo da real compreensdo que ele carrega. Assim alerta Paraizo quando assinala que:

12

A interpretacdo do patriménio, estimulada por técnicas de apresentagdo patrimonial
(digitais ou ndo), ndo € aberta, mas guiada, e visa inculcar os valores patrimoniais do
objeto no publico; o patrimonio virtual tende a enfatizar ainda mais esse processo de
comunicacgdo, dado que o proprio computador € uma maquina de manipulacéo
simbdlica e o objeto representado, muitas vezes, esta ausente — ou por seu
desaparecimento fisico ou pelo simples fato de ndo estar na presenca do usuario no
momento de uso do aplicativo. (PARAIZO, 2015, p.111).

Nos projetos em que atuamos, discutiamos o patrimdnio arquitetonico de Bananeiras a

partir do debate sobre a histdria local da cidade, despertando os diversos sentidos sensoriais

de criancas da comunidade escolar. Trabalhamos desde os jogos de representacao (produzidos

com massinhas de modelar) ao Bal de Memorias (com fotos das edificacGes), jogos fisicos

que eram apresentados aos discentes apos a discussao da "memoria catalografica”, registro

produzido pelo nosso Grupo de Pesquisa para cada edificagdo apresentada.
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Patriménio Arquitetonico

F5. Memdria Catalogréfica.
Disponivel em:< http://www.cchsa.ufpb.br/heb/contents/arquivos/educacao-patrimonial/patrimonio-
arquitetonico-1>. Acesso em: 07/10/2019

Neste contexto e, percebendo grande aceitagdo por parte do grupo de criancas, foi que
trabalhamos nos projetos ja mencionados, e diante da auséncia de materiais didaticos sobre o
patrimdnio arquitetébnico de Bananeiras, foi que partiu 0 nosso interesse em produzir uma
Cartilha, que viesse a se tornar material didatico a ser disponibilizado aos docentes da
Educacédo Bésica do municipio.

3. ""Vamos jogar?!"": a Cartilha Digital e a educacdo patrimonial em Bananeiras

As cartilhas sdo materiais didaticos existentes na Historia da Educacdo desde o séc.
XIX. Produzidas no ambito de um processo de escolarizagdo, voltado a praticas de escrita e

leitura. Ao discutir a "cartilha" no ambito da alfabetizacdo. Mortatti (2000, p.41) acentua:

Lugar de destaque, passam, entdo, a ocupar as tematizagcdes, normatizacdes e
concretizagbes sobre esse ensino e sobre um tipo particular de livro didatico, a
cartilha, na qual se encontram o método a ser seguido e a matéria a ser ensinada, de
acordo com certo programa oficial estabelecido previamente.

Como manuais do professor, ja nos primeiros anos do seculo XX, as cartilhas passam
a desempenhar uma funcgéo instrumental, que atrelada ainda ao conhecimento das primeiras

letras disciplina e orienta a producéo de habilidades visuais, auditivas e motoras.

1 partir dos anos de 1980, passa-se a questionar programaticamente a necessidade dos métodos e da cartilha

de alfabetizacdo em decorréncia da intensa divulgacao, entre nds, dos pensamentos construtivista e interacionista
sobre alfabetizacdo". Para saber mais sobre isso consulte o texto "Cartilha de alfabetizacéo e cultura escolar: Um
pacto secular” (2000) de Maria do Rosério Longo Mortatti.


http://www.cchsa.ufpb.br/heb/contents/arquivos/educacao-patrimonial/patrimonio-arquitetonico-1
http://www.cchsa.ufpb.br/heb/contents/arquivos/educacao-patrimonial/patrimonio-arquitetonico-1
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Como uma espécie de "livro didatico”, lidam também com um corpo editorial, tendo
no professor o papel de um "escritor didatico profissional”. Sobre isso, em um contexto mais
local, Ramos e Sena (2015, p.22) aborda a figura de Francisco Xavier Junior™, um professor e
autor paraibano, que publicou o livro/cartilha "Li¢Ges da Lingua Materna", em 1906. A obra
foi utilizada nas escolas primérias da Paraiba para o ensino de Lingua Portuguesa e adquiriu
tanta importancia que o autor foi homenageado para intitular o primeiro Grupo Escolar de
Bananeiras - o Xavier Junior - fundado em 1934.

Em tempos mais atuais, a cartilha é definida como um recurso didatico, isto é, “[...]
todo material utilizado como auxilio no ensino-aprendizagem do conteudo proposto para ser
aplicado pelo professor a seus alunos” (SOUZA, 2007, p. 111). Elas sdo, como recursos,
instrumentos pedagdgicos atrativos, que motivam o interesse e estimulam a dinamica
colaborativa entre professor-discente nas salas de aula. A utilizacdo desses instrumentos com

criancas sdo apontados como bastante significativos, uma ver que:

Os recursos didatico-pedagogicos surtem maior efeito nas aulas apresentadas
aos alunos do ensino fundamental (séries iniciais), por serem ainda criancas e
se interessarem muito mais por aulas diferentes. Torna-se mais facil para uma
crianga se envolver mais durante a aula com recurso pelo “espirito de
brincadeira” que ela possui. (SOUZA, COSTOLDI e POLINARSKI (2009, p. 4)

Por meio do avango das tecnologias , a cartilha—ou melhor dizendo— sua produgdo
deixou de ser do dominio das editoras, podendo ser confeccionada de maneira artesanal, com
0 conteudo e o formato que desejar o seu autor. Dentro da educacdo patrimonial, ela vem
sendo amplamente difundida para promover o debate e a reflexdo , de maneira didatica, dos
conceitos de Cultura, Historia e Patriménio.

Neste contexto, trabalhamos com a elaboragdo da cartilha educativa “Jogos Culturais:
um olhar sobre o Patrimonio de Bananeiras” (2019), com vistas a auxiliar o trabalho de
professores da rede municipal da cidade de Bananeiras/PB quanto a Educacdo Patrimonial do
municipio. Nossa proposta esta direcionada a docentes que trabalham com um puablico de
criangas entre a faixa etaria de 7 a 13 anos. Primamos por um contetido ludico, com o intuito
de gestar um aprendizado que aproxima as criancas dos patriménios e da historia local da
cidade.

A escolha do formato cartilha, para a producdo de um material didatico, se deu pela

facilidade técnica, uma vez que ela p6de ser confeccionada em Powerpoint. A linguagem

15 Xavier Junior “era professor de Latim, Portugués, Geografia e Histéria do Brasil, no Liceu Paraibano e
exerceu também a Diretoria desta instituicdo e da Escola Normal Oficial durante o periodo de 1908 a 1912, além
da Direcéo da Instrucdo Pablica de 1912 a 1915". (RAMOS e SENA, 2015, p.22)
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simples e de fécil compreensdo foi a nossa meta, também pensado em sua utilizagdo em
outros ambientes ndo formais. Os contelddos propostos circundam a historia do patriménio
arquitetébnico do municipio, debatido por meio de jogos culturais. O formato digital que ela
possui sugere que sua divulgacdo seja mais ampla, podendo ser uma publicacéo disposta para
download em qualquer site representativo da cidade, como o que nés a colocamos.

A principio a cartilha estd disponivel no Repositorio Digital HEB - Historia da
Educacdo do Municipio de Bananeiras, um arquivo eletronico e virtual pertencente a pagina
institucional da Universidade Federal da Paraiba - UFPB, Campus Ill. Este acervo digital foi
produto das a¢des do nosso Grupo de Pesquisa Historia da Educacdo do Brejo Paraibano -
HEBN, e oferta ao navegante fontes de pesquisa sobre a histéria de Bananeiras e cidades
circunvizinhas, bem como material didatico, em educacdo patrimonial, no tépico "Recursos
didaticos". E nele que o leitor/navegante encontrara cartilha para apreciacdo. Sigamos para a

proxima "fase".

3.1. Construindo uma forma de brincar, conhecer e sensibilizar

A Cartilha “Jogos Culturais: um olhar sobre o patriménio de Bananeiras” (2019),

tem como capa a imagem da lIgreja Matriz de Nossa Senhora do Livramento, um dos

patrimonios arquitetdnicos mais antigos de Bananeiras, datado de 1861.

g‘-ﬁl ', m'j !

.

Jdeges c»ﬁ:uruis: Om @lhar
sebre o Patriménie

F6. Capa da arti.lha B
Fonte: Acervo da autora, 2019

Ao longo de suas 40 paginas, se estrutura nos seguintes topicos:
1. Apresentacgdo: onde abordamos a importancia da cartilha para o ensino da Historia Local,
2. Como utilizar em sala de aula: parte introdutoéria de orienta aos docentes como trabalha-

la em sala de aula;

'8 Disponivel em:< https://issuu.com/marianaferreiral95/docs/cartilhatcc2.pptx_12f3dchb883ch70>.
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3. Histdérias dos Patrimonios: onde citamos o registro historico de algumas memorias
edificadas na cidade;

4. Jogos Culturais: oferece os jogos patrimoniais para serem aplicados didaticamente

5. Crie seus proprios jogos: apresenta "o como fazer", orientando 0 passo - a - passo para a
producéo dos jogos patrimoniais;

6. Momento de Degradacéo: alerta sobre a degradagéo do centro historico do municipio;

7. Ficha Técnica: indica os dados técnicos de producéo da cartilha.

Somdrioe

Como utilizar ala de aula a
Historias dos s
Jogos Culturals 6

o TRTIP g T S ——-

Ficha Técnica. a0

F7: Sumario da Cartilha
Fonte: Acervo da Autora,2019

Com uma especificacdo direcionada ao publico de docentes, a cartilha estd composta
de jogos voltados para criancas do ensino fundamental. Permeada por uma linguagem
simples, ela traz em seu corpo textual inimeras imagens'’, todas elas associadas a cidade de
Bananeiras, seus pontos turisticos e patrimoniais.

Sua narrativa aborda concepc¢des tedricas, que por meio da metodologia da educacéo
patrimonial, orienta a compreensdo acerca do patrimonial cultural, seus fundamentos e
caracterizacdes (bens natural, cultural (materiais, imateriais), exemplificando-os a partir do

cenario de Bananeiras/PB.

F8: Historias dos Patrimdnios Arqultetonlcos'
Fonte: Acervo da Autora, 2019

7 Editadas no aplicativo You Cam Perfect e Painnt.
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No tdpico 2, "Histdria dos patriménios arquiteténicos", onze dos diversos patriménios
da cidade sdo apresentados ao leitor, como: Igreja Nossa Senhora do Livramento, Casarao das
Meninas (Atual Restaurante Divino Casardo, Coreto (situacdo na Praca Epitacio Pessoa,
conhecida popularmente como praca das Bananas), Estacdo Ferroviaria, Museu Simedo
Cananeia, Tunel da Viracdo, Hotel Serra Golfe, Correios e Telégrafos, Colégio Sagrado
Coracdo de Jesus (atual Escola Municipal de Ensino Fundamental “Prof.®. Emilia de Oliveira
Neves), Casa da Pedra e o Engenho Goiamunduba®®. Eles foram escolhidos, em sua grande
maioria, pela funcdo publica e/ou social que possuem, além de ja possuirem sua historia
pesquisada e registrada no que denominamos como "memorias catalograficas”, isto é, um
texto informativo que apresenta desde a data de fundagdo do patriménio as funcdes sociais
que ocupou ao longo da historia.

No item 5, "Crie seus proprios jogos", orientamos os docentes a confeccionarem suas
proprias producbes ludicas, podendo leva-los a ampliar o leque de possibilidades e
patrimoénios existentes na cartilha, e que podem ser discutidos em sala de aula®®.

€Como Fozer? Quebra Cabega

Para a construgéio é simples, vocé pode escolher as
imagens que quiser, ou incentivar a prépria
crianga a tirar a foto do patriménio estudado, vai
no gerador de quebra cabega, (link a baixo do
jogo) e cria. Tem aplicativos de celular que
também fazem quebra cabega partir de suas
préprias imagens, utilizo muito o My Picture Puzzle

“ Trabalhar com jogos como o quebra-cabegas,
 auxilia no fisico, 0,

gélo, nogéio
:espaclul, percepgéio visual entre vérios outros
- | aspectos.

Ty —— "
b B
F9: Descrigdo dos Jogos
Fonte: Acervo da Autora, 2019

Contetidos como formas geometricas, producdes textuais, percepcéao e estética, regras
para uma boa convivéncia e temas da histéria local podem ser desenvolvidos a partir dos
jogos culturais. Ainda jogando as criangas podem aprender a ter persisténcia e paciéncia, a
empenhar-se para conseguir alcangar as metas (mesmo diante de obstéculos e dificuldades), a
procurar solucGes para situagdes problemas (aprender a conhecer); selecionar e testar

estratégias adequadas para cada situacdo diferenciada que o jogo pode levar (aprender a

18 Confiram a histéria destes patriménios arquitetdnicos na meméria catalografica existente no repositério digital
HEB. Disponivel em: <http://www.cchsa.ufpb.br/heb/contents/arquivos/educacao-patrimonial/patrimonio-
arquitetonico-1>.

19 Além dos jogos sugerimos outra modalidades de atividades, como varais teméaticos, produgdo de cordéis,
videos educativos, folders informativos, pinturas de desenhos patrimoniais e etc.


http://www.cchsa.ufpb.br/heb/contents/arquivos/educacao-patrimonial/patrimonio-arquitetonico-1
http://www.cchsa.ufpb.br/heb/contents/arquivos/educacao-patrimonial/patrimonio-arquitetonico-1
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fazer); cooperar com seus colegas para que todos possam beneficiar-se e ter éxito (aprender a
viver juntos); superar limites, conhecer e controlar suas reacdes diante de situagdes adversas,
respeitar as opinides e as limitagdes dos colegas (aprender a ser) (BUGESTE, 2007).

Essa concepcao interdisciplinar que carrega a educacdo patrimonial é discutida por

Horta, Grunberg, Monteiro (1999, p.34), quando assinala que

Os objetos patrimoniais, 0s monumentos, sitios e centros historicos, ou o patrimonio
natural sdo um recurso educacional importante, pois permitem a ultrapassagem dos
limites de cada disciplina, e o aprendizado de habilidades e temas que serdo
importantes para a vida dos alunos. Desta forma, podem ser usados como
“detonadores” ou “motivadores” para qualquer area do curriculo ou para reunir areas
aparentemente distantes no processo de ensino/aprendizagem

O uso de ilustragdes junto a literatura é atil porque reproduz, em muitos aspectos a
realidade, facilita a percepcdo de detalhes, reduz ou amplia o tamanho real dos objetos
representados; torna préximos fatos e lugares distantes no espaco e no tempo e; permite a
visualizacdo imediata de processos muito lentos ou rapidos (BACELAR, et al, 2013).
Trouxemos imagens dos patriménios no tempo, com efeito de comparacéo do antes (passado)
e do depois (presente). Além de possibilitar a sensibilizacdo para a preservacgdo, este recurso
auxilia a entender a propria ideia de tempo continuo na Historia.

Quanto a tipologia dos jogos, trabalhamos com jogos para serem jogados sozinhos
(Quebra-cabeca, Palavras Cruzadas, Caca-palavras, Jogo das Diferencas (ou dos sete erros),
Jogo das Representacdes) ou em grupo (Bingo, Cara a cara com o Patrimonio, Jogo da
Memoria). Jogos em grupo estimulam a competicdo, mas também a colaboracdo, tracos
definidores da metodologia ativa da gamificacdo. Segundo Schmitz, Klemke e Specht (apud
SILVA e DUBIELA, 2014, p.148):

Os elementos citados, personagem, competicdo e regras do jogo, por definicdo
podem ter efeito direto sobre o momento do aprendizado. Por exemplo, o
personagem do jogo permite que os estudantes se identifiquem com o mesmo,
enquanto a competicdo permite que os estudantes detenham o foco e a atencéo.
Assim, as regras do jogo fazem com que o aluno se envolva em seu contexto ou no
contexto de gamificacdo

Neste contexto, a maneira como se joga envolve varias acdes e maltiplos sentimentos,
como exaltagdo, alegria, frustragdo mas também criatividade, espontaneidade e iniciativa.
Trazendo os principios da gamificacdo, o jogo "Cara a Cara com o patrimdnio™ trabalha com

a divisdo em grupos (2), sugerindo que cada grupo adivinhe o patriménio que o outro
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escolheu. Nele, as criangas constroem as questdes a serem perguntadas ao outro grupo,
consolidando conceitos e registrando as caracteristicas de cada patriménio.

€Cerd ¢ Card com o patriménio |

O jogo é constituido por dois tabuleiros e
conjunto de 12 cartdes com imagens de bens
patrimoniais de Bananeiras. As partidas podem ser
em dupla ou entre dois grupos. Cada jogador
sorteia secretamente uma carta do conjunto( A
carta consiste em uma foto do patriménio).

O objetivo da partida é adivinhar qual o
bem contido na carta que seu adversdrio
sorteou, fazendo perguntas que podem ser em nivel
de tombamento, caracteristicas construtivas,
detalhes dos ornamentos, etc.

O jogo possibilita co estudante a
oportunidade de revisar/consolidar conceitos
relacionados ao entendimento de técnicas
retrospectivas, e da importéncia dos bens culturais
como signo e simbolo da cidade de Bananeiras.

Cara 2 Cara com o Patmmonio Dispozivel em: B, 2018
<ar: = 2011106,

F10: Jogo Cara a cara com o Patrimdnio
Acervo: Fonte da Autora, 2019

Ao/a professor/a cabe a tarefa de se responsabilizar pela forma como o jogo é
apresentado e dirigido ao discente, é preciso deixar claro os objetivos de cada jogo e suas
regras. A ele/ela também cabe a mediacdo, podendo induzir a sistemética do jogo a partir do
uso da imaginacdo, tendo em vista que o jogo lida com imagens, mas também com memorias.

Huizinga (2000, p.14), quando aponta a vivéncia de outras realidades por meio do jogo alerta:

[...] sabemos que as exibigdes das criangas mostram, desde a mais tenra infancia, um
alto grau de imaginacdo. A crianga representa alguma coisa diferente, ou mais bela,
ou mais nobre, ou mais perigosa do que habitualmente é. Finge ser um principe, um
papai, uma bruxa malvada ou tigre. A crianga fica literalmente “transportada” de
prazer, superando-se a si mesma a tal ponto que quase chega a acreditar que
realmente é esta ou aquela coisa, sem, contudo perder inteiramente o sentido da
“realidade habitual”. Mais que uma realidade falsa, sua representacdo € a realizagdo
de uma aparéncia: ¢ “imaginacdo”, no sentido original do termo.

Estimular a sensacdo da imaginacéo, conduz as criancas a arquitetar o cenario do jogo,
percebé-lo numa histdria, que também pode ser tecida por ela a partir da memdria afetiva que
carrega. Isto é, a historia daquela patriménio, atrelado oficialmente a historia da cidade, pode
também estar associada a memoria da crian¢a, ao desenvolvimento de uma brincadeira ou de
algum momento que se passou em sua vida quando em contato com aquele lugar. Os "jogos
das representacdes”, apresentado na cartilha, também trabalha diretamente com o elemento da
imaginacdo, sendo desenvolvida por meio de producdo de massa de modelar ou também a
partir da producéo de um desenho livre.
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€omo Feazer? 909gos de Representagdes

A utilizagéio desse recurso, auxilia a crianga a
refletir sobre os elementos culturais existentes nos

modelar e pintura com dedos fazem com que o
crianga sinta texturas e sensagdes, que auxilie na
reflexéo e identifique fatos que os faga
representar o patriménio da maneira como ele
V8, a cianga exercita também o imaginar e
representa partes importantes dos prédios que
para ela tem mais significado.

Para que a experiéncia seja mais prazerosa para
a crianga, o melhor é construir a massinha com
ela,

Para auxiliar no preparo segue link a baixo.

forirhorde-trigo-parcebrincor]

F11: Desenho Rep;}esentagéo
Fonte: Acervo da Autora, 2019

A ideia é usar a imaginacdo, para modelar ou desenhar um determinado patrimoénio
trabalhado. No momento de colorir/modelar a crianca pode ser levada a refletir sobre os
elementos culturais existentes no patrimoénio: cores, texturas, sensacdes, como aborda
Kishimoto (1994, p. 21) “[...] o jogo, vincula-se ao sonho, a imaginacao, ao pensamento e ao
simbolo”. O docente precisa valorizar estas experiéncias, estimula-las. E na constituicio de
um vinculo afetivo que a relacdo com o patriménio ganha sentido. Ainda quanto ao jogo, é
preciso estar aberto as adaptacfes do recurso, as improvisacoes que geralmente fazem parte
da jogada.

Estas atividades ludicas, sugeridas e orientadas na cartilha, sdo instrumentos
importantes para fomentar o conhecimento critico, a apropriacdo e a experimentacdo da
comunidade escolar acerca de seu patriménio cultural, contribuindo para o desejo de
preservagdo sustentivel desses bens, assim como para o fortalecimento dos sentimentos de
identidade e de cidadania. A producdo de materiais didaticos assim podem potencializar o
trabalho pedagdgico, mas também empoderar os docentes em suas préoprias producGes de

recursos didaticos, a serem trabalhados junto com os/as discentes.

Considerac0es Finais

Foi por meio da experiéncia vivenciada nos projetos desenvolvidos no ambito da
UFPB que o contetdo desta cartilha foi sendo paulatinamente construido. Mas, para este
artigo, modalidade de um trabalho de conclusdo de curso na area de Pedagogia, resolvemos
criar uma midia, ou mais precisamente, um material didatico que reunisse todos 0s nossos

esforcos de pesquisa na area, desde a construcdo das memdrias catalograficas que
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fundamentam a narrativa historica que se coloca como cenario do jogo, ao levantamento,
mapeamento e confeccao deste conteudo ludico - 0s jogos culturais.

Neste contexto, esta cartilha ainda ndo foi divulgada para o publico da comunidade
escolar, dai discutirmos - neste trabalho - o seu processo de constru¢do. No entanto,
acreditamos que investigar a sua utilizacdo e apropriacdo por parte deste publico simbolizaria
uma trabalho de pesquisa ainda a ser desenvolvido em nosso Grupo de Pesquisa.

Apesar de ser idealizada para professores que lidam com criangas do ensino
fundamental, acreditamos que ela poderia ser um recurso a ser utilizado com outras faixas-
etarias, bem como em outros espagos ndo escolares. Mesmo em seu formato final ainda néo
tendo sido conhecida em Bananeiras, 0s jogos dos quais ela trata ja foram desenvolvidos,
sendo aperfeicoados a cada nova descoberta nos projetos que se seguem.

Acreditamos que essa producdo - a Cartilha - ainda precise passar por uma revisao
ortogréfica e estética, antes de sua divulgacdo, uma vez que como todo livro ou manual ela
trabalhe com um conteudo escrito e visual, e por isso devidamente condicionado as regras de
editoracdo existentes. Mas, mesmo assim, acreditamos que ela pode significar um recurso

didatico significativo para trabalhar a Educacao patrimonial de/em Bananeiras/PB.
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