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1. INTRODUCAO

O Projeto de Extensao Ludoteca do Turismo foi criado em 2005, para atuar na
area de educacdo patrimonial. As atividades do projeto sdo voltadas para a
elaboracdo de jogos e atividades ladicas para serem utilizados em outros projetos
gue envolvam acdes educacionais desenvolvidas pelos académicos do Curso de
Bacharelado em Turismo, da Universidade Federal de Pelotas — UFPel. Para isso, 0
projeto atua em conjunto com mais dois projetos de extenséo vinculados ao Curso
de Bacharelado em Turismo da UFPel, o “Turismo e Educacdo Patrimonial o
“Turismo, Educacdo e Cidadania”, desenvolvendo material didatico que serve de
apoio as atividades realizadas nas oficinas propostas. Esse material ladico
pedagdgico € utilizado com o propésito de auxiliar na compreensdo das criancas
acerca de assuntos referentes ao patrimbnio cultural e natural, e suas
consequéncias para o turismo, para o sentimento de identidade e cidadania.

Portanto, o objetivo estabelecido pelo projeto é de elaborar material
ludicopedagdgico relacionado a area de Turismo, desenvolvimento de oficinas
pedagogicas, empréstimos de material ladico para ser utilizado em acbes
educacionais.

Esse material desenvolvido pela Ludoteca do Turismo € composto por jogos
ludico-pedagogicos, tais como: Jogo da Memdéria, Domind, Trilha, Caca Palavras,
Palavras Cruzadas, Sobe e Desce Cidadao entre outros — todos possuem como
temas: o patrimbnio, o turismo e a cidadania. Ou seja, 0s jogos tém como finalidade
apresentar os patrimoénios do municipio de Pelotas aos participantes das oficinas e
sensibiliza-los quanto a importancia da preservacado e conservacdo dos mesmos,
sobre os direitos e deveres e sua relacdo com os patrimbnios e o convivio social.

Nesse contexto, a Ludoteca utiliza o ludico como instrumento de auxilio no
processo de educacdo patrimonial. Logo, envolve adotar estratégias de auxilio
pedagogico que possibilite oferecer e oportunizar momentos ludicos, mas também
desenvolver o aprendizado. (ALMEIDA,1995). Negrine (2001) destacam que a
ludicidade como ciéncia fundamenta-se em quatro eixos, ou seja, 0 eixo do
socioldgico, do psicologico, do pedagdgico e do epistemoldgico. O eixo pedagobgico
porque se serve da fundamentacdo tedrica e das experiéncias educativas
provenientes da pratica educativa.

Desde a sua criagdo e implementacdo, a Ludoteca do Turismo atua,
principalmente, nas escolas publicas de ensino fundamental do municipio de Pelotas
e regido sul, como por exemplo nos municipios de Rio Grande e S&o Lourenco.
Também ja foram desenvolvidas atividades em eventos como a Feira do Livro de
Pelotas e o Dia do Patrimonio.
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2. METODOLOGIA

Para o presente trabalho, foi realizada a analise do inventario de jogos
existentes no acervo do Projeto Ludoteca do Turismo, primeiramente examinamos
guais 0s jogos presentes no acervo e se 0s mesmos estavam em boas condi¢des de
uso. Depois foi preciso unir as informacdes que conseguimos através dessa
pesquisa no acervo com as informacgdes presentes em arquivos, que continham
fotos e regras dos jogos do Ludoteca, criadas por bolsistas de anos anteriores.

Através destas informacfes, foi possivel separar os jogos de acordo com
faixa etaria, municipio de atuacdo, numero de participantes e outras regras
especificas de cada jogo. Esta pesquisa foi realizada no ano de 2016.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

O Projeto Ludoteca do Turismo conta com um amplo acervo de jogos,
separados por municipios em que o projeto foi executado, como Pelotas, Rio Grande
e Sao Lourenco do Sul. S0 no total quinze jogos pedagdgicos utilizados na cidade
de Pelotas, sendo eles: “Caca-palavras”, que sao divididos por temas como bairros,
patrimbnio, meio ambiente e Pelotas Colonial, o “200 anos de Pelotas’,
“Descobrindo Pelotas”, “Domind”, “Ludo do Turista”, “Memdéria”, “O que é O que €”,
“Caca ao patriménio”, “Jogo gigante Pelotas”, “Palavras cruzadas”, “Quiz”, “Sobe e
desce cidadao”, “Stop”, “Super turista” e “Jogo de quebra cabeca”.

Alguns jogos sao recomendados para faixas etarias especificas, por
necessitarem de maior concentracdo das criancas, como 0s jogos “200 anos de
Pelotas” e “Sobe e desde cidadao”, que séo jogos de tabuleiro, o primeiro referindo-
se ao aniversario da cidade e o segundo ilustrando atitudes cidadas e nao-cidadas,
buscando demonstrar para as criancas que suas atitudes geram consequéncias
positivas e negativas. A partir de certa fase, conforme aponta RAPPAPORT (1981,
p.51) a crianca adquire "capacidade de criticar 0s sistemas sociais € propor novos
codigos de conduta: discute valores morais de seus pais e constréi 0s seus préprios
(adquirindo, portanto, autonomia)”. “O Super turista”, que € um jogo de baralho, onde
as cartas possuem informacOes sobre os casarfes de Pelotas, e o “Palavras
cruzadas” sdo também indicados para uma faixa etaria determinada.

Os gquatro jogos citados acima sdo recomendados para criangas a partir dos
sete e oito anos de idade, por se tratarem de jogos que exigem leitura e, também,
porque nessa fase as criangas conseguem respeitar e entender de forma mais clara

as regras presentes nos jogos.
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Figura 1: Jogo “Descobrindo Pelotas”- Acervo Ludoteca do Turismo, 2015

” “* rql) 113 ” “

Os jogos “Descobrindo Pelotas”, “Domind”, “Jogo da memoaria”, “Quiz”, “Stop”,
“Caca ao patrimoénio”, “O que € o que €” e 0 “Ludo do Turista” precisam ser jogados
em grupos, fazendo com que as criancas percebam aspectos importantes como a
coletividade e o cooperativismo e consequentemente proporcionando a interacao
entre elas.

O “Descobrindo Pelotas” € um jogo de tabuleiro, onde existem 45 “casas”,
algumas séao ilustradas com imagens dos prédios histéricos da cidade e outras
possuem mensagens de atitudes certas e erradas referentes a preservacdo. O
“Doming”, “Jogo da memodéria”, “O que € o que €” e 0 “Caca ao patrimonio” utilizam
muitas imagens dos bens culturais e naturais de Pelotas, o uso de figuras é de
grande importancia no processo de aprendizagem das criancas, pois elas
conseguem visualizar o que estd sendo mencionado e assim relacionar com a
realidade.

O “Quiz” possui perguntas sobre cidadania, patrimdnio e turismo, para tornar
0 momento mais divertido para as criancas, € feito um “Show do quiz” onde a turma
é dividida em dois grupos, o time que acertar mais perguntas é o vencedor. O jogo
“Stop” segue os mesmos padrdes do habitual', sé que esse com temas ligados ao
patriménio, as criancas precisam pensar em brincadeiras, objetos, prédios histéricos
entre outros, ao final da atividade € explicado a relacdo de cada resposta com o
patrimbnio, tanto natural e cultural como material e imaterial. O “Jogo gigante
Pelotas”, de “Quebra cabeca” e o “Ludo do Turista” também buscam através de
imagens e da interacdo entre os alunos despertar esse interesse pela preservagao
dos bens da cidade e principalmente exaltar esse sentimento de pertencimento nas
criancas.
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Figura 2: Jogo “Pelotas 200 anos”- Acervo Ludoteca do Turismo, 2015

Foram trés jogos utilizados em Rio Grande, sendo eles: “Caca-palavras”,
“Palavras cruzadas” e “Jogo da memoria”. Em S&o Lourenco do Sul foi utilizado o

“Descobrindo S&o Lourenco do Sul”, “Palavras cruzadas” e “Quiz”. Todos funcionam

!0 jogo “Stop” é uma brincadeira que consiste em formar grupos, onde cada integrante deve possuir uma folha
de papel, os jogadores citam diferentes categorias, como nomes, paises, cores etc. Depois um dos jogadores cita
as letras do alfabeto em siléncio e outra pessoa diz “’stop’’, quando isso acontecer o jogador anuncia a letra que
parou e todos devem preencher a lista de acordo com a letra citada.
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do mesmo jeito que os jogos utilizados em Pelotas, s6 que com informacdes das
respectivas cidades. O Projeto Ludoteca do Turismo atende também a grupos de
adultos e idosos, em séo utilizados os mesmos jogos.

4. CONCLUSOES

Diante dos resultados obtidos, € possivel concluir que temos um consistente
acervo de jogos que estimulam a aprendizagem sobre patriménio, cidadania e
turismo de uma forma criativa e divertida, principalmente para as criancas e que
conseguimos expandir nossa area de atuacdo para além do municipio de Pelotas.
Esse levantamento também serve para ajudar no controle de nossos jogos, fazendo
COm gue nosso acervo seja sempre inovado, com a criagdo de novos jogos e com a
manutencao destes, para que sempre estejam atualizados e em condi¢des de uso.

E importante continuar a atuacio do Projeto nas escolas publicas do
municipio de Pelotas, para assim mostrar a importancia do turismo, da preservacao
do patrimbnio e incentivar a cidadania.
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