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RESUMO: O presente artigo visa trazer a tona e refletir sobre a experiéncia da aplicagdo de jogos didaticos na
disciplina de sociologia no ensino médio em escolas publicas no municipio de Parnaiba em 2017. A experiéncia
se deu a partir de uma proposta da disciplina de sociologia da educacéo no curso de licenciatura em ciéncias
sociais da Universidade Estadual do Piaui, campus Professor Alexandre Alves de Oliveira. Foram propostas aos
alunos a elaboracéo e a aplicacio de jogos didaticos nas escolas do municipio como forma de avaliar como esta
ferramenta didatica pode contribuir para o aprofundamento de determinados temas de maneira lidica de forma
a facilitar ndo s6 a aprendizagem do contetdo proposto como também a participacéo dos alunos. Partimos da
hipdtese de que o0s jogos podem contribuir para combater o marasmo do ensino médio por meio de suas praticas
ludicas e dindmicas. O que a aplicacéo dos jogos Trilogia, jogo do privilégio e Vidas quadradas demonstrou foi que
de fato os alunos participantes dos jogos se envolveram bastante nas trés atividades levando—nos a concluir que
0s jogos didaticos possuem grande potencial de contribuir para um processo educacional mais efetivo e atraente
em que, acima de tudo, o aluno possa sair de uma posi¢ao altamente passiva e venha a ocupar uma posi¢ao de
coprodutor do conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de sociologia; Jogos didaticos; Ensino médio.

DIDACTIC GAMES IN THE TEACHING OF SOCIOLOGY IN HIGH SCHOOL: A CASE REPORT

ABSTRACT: Experiences on the application of didactic games in the discipline of Sociology in government—run
high schools in Parnaiba in 2017 are investigated. The experience was proposed by the discipline Sociology of
Education in the Course of Social Sciences of the Universidade Estadual do Piaui, campus Professor Alexandre
Alves de Oliveira. The students had to prepare and apply didactic games in municipal schools to evaluate the
manner the didactic tool could contribute for in—depth studies on the themes. The games were set to facilitate
learning of contents and enhance students” participation. In fact, games may help against mediocrity in high
schooling through more dynamic practice. Games Trilogy, Privilege and Square Lives involved all students who
concluded that the didactic games were able to materialize a more effective and attractive educational process.
Students would replace the passive condition and occupy the position of co—producers of knowledge.

KEYWORDS: The teaching of Sociology; Didactic games; High school.

INTRODUGAO

A escola ndo costuma ser o lugar onde a maioria dos estudantes gostaria de estar durante o tempo em
que permanecem em seu interior, muitas vezes, de forma compulséria. HA uma gama de fatores que podemos
levantar para explicar o porqué dentre tantos problemas graves como a falta de estrutura adequada, a auséncia
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de estimulos em casa e 0s problemas que fragilizam
a condicéo e, consequentemente, o trabalho docente
como o0s baixos salarios, mas gostariamos de apontar
para uma hipotese especifica: a escola é desinteres—
sante também pela posicao reservada ao aluno em seu
interior. Estamos falando da posi¢do de passividade
ao qual sao submetidos os alunos na maior parte do
tempo nas atividades cotidianas escolares onde estes
nao sao incentivados a serem coprodutores do conhe—
cimento.

Assim, acreditamos que uma das formas de
fazer da escola um espago mais atraente aos alunos
é modificar o estatuto do aluno de receptaculo do co—
nhecimento para coprodutor do mesmo, fazendo com
que este se transforme em protagonista do fazer es—
colar o que, ainda por cima, trara implementos a sua
formagcéo intelectual e cidada.

Como fazer isso? Acreditamos que existam
formas diversas de fazé—lo, mas neste artigo iremos
dar atencdo especial a uma estratégia didatica que
coloca o aluno numa posicdo de pro—atividade reti—
rando—lhe da inércia do banco escolar: jogos didaticos.
Entendemos que esses jogos se encaixam nos pres—
supostos pedagogicos da aprendizagem significativa
(AUSUBEL, 1982; PELAZZARI, 2002) e da aprendiza—
gem ativa (DEWEL, 2002; BRUNER, 2006; LIMA, 2016).

Esse artigo se propoe, portanto, a realizar uma
reflexdo sobre 0 uso de jogos didaticos na escola e,
em especial, na disciplina de sociologia. Parte de uma
experiéncia pratica originada na disciplina de sociolo—
gia da educacgéo no curso de licenciatura em ciéncias
sociais da Universidade Estadual do Piaui, no campus
de Parnaiba, quando nds propomos aos alunos, como
uma das avaliagbes da disciplina, que projetassem e
aplicassem um jogo didatico em uma escola estadual
na disciplina de sociologia.

Ao longo do texto iremos fazer uma reflexéo
sobre 0s jogos didaticos como ferramenta didatica,
assim como apresentaremos o relato da experiéncia
com a aplicacao de trés jogos aplicados por trés equi—
pes em diferentes escolas publicas.

2 METODOLOGIA

Ao longo da disciplina sociologia da educacéao,
no curso de licenciatura em ciéncias sociais da Uni—
versidade Estadual do Piaui, no segundo semestre de
2017, os alunos foram instigados a terem contato com
a realidade do ensino médio um pouco antes de suas
praticas de estagio por meio do exercicio de realizacdo
de um jogo didatico.

Tratava—se de uma das avaliagoes da disci—
plina que os alunos elaborassem um jogo centrado em
um dos temas, autores ou conceitos da disciplina de
sociologia no ensino médio e buscassem uma turma
para aplica—la na rede publica do municipio de Par—
naiba.

Os alunos deveriam apresentar, antes da apli—
cacao dos jogos, a estrutura do mesmo, suas dind—
micas e objetivos ao professor orientador e, em caso
de aprovacao, passar para a aplicacdo. Anteriormente,
durante as aulas, debatemos sobre a questdo da nao
atratividade do ensino médio para os alunos e discuti—
mos sobre como a variacdo de dinamicidade das aulas
poderia trazer resultados positivos ao ensino médio.

Os alunos, em equipe, procuraram diferen—
tes escolas do municipio e obtiveram autorizacio dos
professores para aplicar seus jogos, sempre depois de
um periodo de observacao das turmas escolhidas, fator
importante para a escolha do tema, da forma de abor—
dagem e preparagao para o que estava por vir, ainda
mais se considerarmos a falta de experiéncia dos li—
cenciandos com a sala de aula e o trato com alunos.

Os jogos foram aplicados nas escolas com a
presenca do professor tanto da escola quanto da uni—
versidade. Seguem os resultados.

3 RESULTADO
3.1 JOGO 1 “TRIOLOGIA”
A proposta de atividade para criagédo de jogo

didatico foi bem recebida pelo grupo de seis alunos
que idealizou o jogo “Triologia”, mobilizando, de ime—
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diato, varias ideias, que foram delineadas no decorrer
do semestre letivo.

As reunides de criacdo se deram, em sua
maioria, por meio de conversas via smartphone e par—
tiram da necessidade de se fazer algo atraente para os
alunos e os professores de ensino médio.

Sobre o tema principal do jogo, uma dificul—
dade encontrada foi como idealizar algo que fosse re—
levante mais pelo conteudo do que pela caracteristica
de jogo, vista a dificuldade de inovacao frente a imensa
quantidade de jogos postos pelo mercado comercial.

Diante disso, focou—se no objetivo de confec—
cionar uma ferramenta didatica com um bom contetido
e com uma forma de execucgéo rapida, que permitisse
a aplicacao na propria sala de aula, sem necessidade
de muita movimentagao dos alunos, para evitar dis—
tragdes e perda de foco no contetdo.

Decidiu—se, enfim, explorar, por meio de per—
guntas e respostas, as teorias de Durkheim, Marx e
Weber, base inicial de toda forma de ensino da sociolo—
gia, transmitindo as informacdes por meio de uma di—
namica de jogo que mesclasse o uso de dados, cartas,
e QR Codes, como diferencial tecnologico atualizado
com a realidade. Os QR Codes sdo uma tecnologia ja—
ponesa, criados em 1994, usados para adicionar dados
a telefones celulares por meio da camera fotografica.

A concepgao do uso de QR Codes objetivou
trabalhar com a ideia de codigos tanto como cha—
ve para a decifracdo da pontuacdo conquistada pelos
competidores quanto como sindnimo para a desco—
berta das teorias sociologicas, em uma dindmica de
jogo menos previsivel, aproveitando o cotidiano do
aluno, usuario de smartphone, a fim de possibilitar o
uso do telefone dele proprio ou do professor.

No tocante ao nome “Triologia”, a denomina—
¢éo do jogo resultou do objetivo de associar o conteu—
do abordado, ou seja, os trés tedricos classicos, com a
terminologia da propria disciplina, realcando—se mais
ainda essa ideia no slogan “uma competicéo entre as
trés teorias classicas da Sociologia”.

0 contetdo didatico do jogo foi elaborado com
base nos proprios materiais de estudo do curso de
ciéncias sociais, principalmente os da disciplina so—

ciologia I. Entretanto, os textos foram comparados com
o conteudo de alguns livros didaticos do ensino médio,
para nivelamento do jogo com o curriculo exigido no
sistema estadual de ensino.

Quanto a concepcéo gréfica do projeto, plane—
jou—se algo personalizado, com identidade visual pro—
pria. Para tanto, buscou—se elaborar desenhos inéditos
dos trés tedricos classicos, ao invés de, por exemplo,
pegar na Internet as versoes ja utilizadas em muitos
materiais didaticos. Na falta de desenhistas na equipe,
um irmdo de um dos integrantes, residente em outra
cidade, gentilmente elaborou versdes personalizadas
dos trés teoricos.

A formatacao gréafica do jogo, com as adapta—
coes dos desenhos encomendados, foi trabalhada por
meio dos programas Word e Paint, do sistema ope—
racional Windows. Qs codigos foram elaborados por
meio do site www.br.qr—code—generator.com, gerador
de @R Code, disponivel de forma gratuita na Internet.

Os moldes das embalagens internas foram
confeccionados de forma artesanal, buscando—se cal—
cular os tamanhos exatos dos cortes, em formas de—
senhadas em papel cartdo, digitalizados depois, para
servirem de base para os formatos digitais.

A embalagem do jogo foi adaptada de uma
caixa de sapatos, que foi desmontada, redobrada e re—
coberta para formar um molde de tamanho suficien—
te a largura e a altura das partes integrantes do jogo,
afixando—se na tampa, ao final, a capa oficial do jogo.

Assim, a apresentacao final do projeto resul—
tou, como planejado, em um produto composto de uma
embalagem personalizada com o seguinte conteudo:
um dado com os rostos dos trés teoricos; 16 cartoes
@R Code para decidir quem comeca a partida (deno—
minados de “codigos de partida”); 48 cartoes de per—
guntas sobre as trés teorias classicas (denominados
de “provocagdes”); 32 cartdes @R Code de pontuagao
(denominados de “codigos de disputa”) e trés livre—
tos com os resumos das trés teorias e as respostas do
jogo.

0 jogo possui a seguinte dinamica de apre—
sentagao em sala de aula:
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1. asala sera dividida em grupos, na quanti—
dade definida pelos alunos ou pelo profes—
sor, de preferéncia com mais de dois parti—
cipantes. Cada grupo escolhera um nome e
recebera um numero sequencial;

2. otempo do jogo sera determinado antes do
seu inicio, para ndo exceder o0 horario nor—
mal da aula;

3. sera escolhido um capitdo de cada grupo;

4. os capitdes disputardao para definir qual
grupo comecara o jogo. Para isso, um a
um, escolherdo um dos cartdes QR Code
dos “codigos de partida”, dispostos alea—
toriamente sobre a mesa ou empilhados,
e decifrardo seu contetido com 0 uso do
aparelho celular. O vencedor sera o que
encontrar o comando de inicio do jogo;

5. 0 capitdo do grupo que iniciara o jogo ar—
remessara 0 dado para definir sobre qual
tedrico sera a pergunta dirigida ao seu
grupo;

6. 0 capitdo retirara a carta “provocagéo” do
teorico sorteado, lera em voz alta, e dira,
depois de ouvir os demais membros, se 0
grupo respondera a pergunta. Caso o gru—
po decida responder, e acerte a resposta, o
capitdo pegara uma carta “codigo de dis—
puta”, com o QR Code de pontuacgdo, sem
decifra—lo ainda. Caso esse grupo decida
nao responder, 0 grupo seguinte dira se
tem interesse em responder ou ndo. Caso
responda, e acerte a resposta, o capitao
pegara uma carta “codigo de disputa”, com
0 QR Code de pontuagdo, sem decifra—lo
ainda. Esse grupo sera o proximo a jogar o
dado para definir sobre qual tedrico sera a
pergunta dirigida ao seu grupo na proxima
rodada, mesmo tendo ganhado a pontua—
cao da pergunta do grupo anterior, ou de—
cidido ndo respondé—Ila.

A pontuacio do jogo variara de —5 a +5 e 0s
cartoes “cddigos de disputa” conterdo, além da pon-
tuagdo, cartas especiais denominadas “carta—crise”

(trocam—se o0s pontos dos grupos), “carta tipo ideal”
(pode dar 10 pontos a quem retira—la), “carta explo—
racao do proletariado” (permite retirar 1 ponto de ou—
tro grupo) e “carta solidariedade mecénica/organica”
(permite que cada grupo retire mais 1 carta “codigo de
disputa”). A explicacdo da dindmica para obtencéo da
pontuacdo de cada uma das cartas especiais esta co—
dificada em @R Code e somente sera conhecida quan—
do da sua decifracao.

Algumas situacdes e dificuldades na aplicacéo
do jogo foram imaginadas pela equipe de criaco. Para
contornd—las e facilitar a execucao da atividade, foram
adicionadas as seguintes observacoes:

g) caso acabem as cartas “provocacao” para
um teorico, o dado sera jogado novamente
toda vez que sair o tedrico para o qual ndo
haja mais perguntas;

h) o professor dira as respostas corretas das
questdes, conforme livreto de teorias, de—
vendo tecer comentarios adicionais sobre
as respostas;

i) o0s “codigos de disputa” com a pontuacéo
serao depositados em um local especifi—
co de cada equipe, sem se permitir deci—
frar seu contetdo. As pontuacgdes so serdo
somadas apds o término do tempo esti—
pulado para o jogo, com 0 uso do leitor de
QR Code, conhecendo—se, assim, a equipe
vencedora;

j) sugere—se a entrega de brinde a equipe
vencedora;

k) o professor podera flexibilizar algumas re—
gras do jogo didatico, privilegiando, no en—
tanto, o contetdo da disciplina, caso haja
necessidade de abreviar a atividade em
favor do tempo restante de aula.

A aplicacéo piloto da atividade deu—se na data
de 13 de novembro de 2017, em uma turma de terceiro
ano do ensino médio da Unidade Escolar Lima Rebelo,
sob a condugéo da equipe de criacdo do jogo, com a
supervisdo do professor orientador da disciplina socio—
logia da educacao e do professor da escola que cedeu
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0 horério da aula.

A aceitacéo da atividade pela turma foi satis—
fatoria, inclusive pelo fato de ter sido anunciada uma
“premiacao”, escondida em uma caixa—surpresa, para
0 grupo vencedor. Observou—se o cabimento da dind—
mica proposta pelo jogo e a participacao efetiva dos
alunos. Para decifracdo dos cddigos, foram utilizados
0s smartphones da propria equipe criadora do jogo.

3.2 JOGO 2 “JOGO DO PRIVILEGIO”

0 jogo do privilégio foi cuidadosamente elabo—
rado por minhas colegas e eu. Até conseguirmos fazer
a aplicacao do jogo, passamos por algumas etapas que
durou, em média, 30 dias, pois para que 0 jogo fosse
aplicado, precisariamos conhecer um pouco mais so—
bre a sala de aula a qual o diretor da escola nos dire—
cionou.

Quando fomos conhecer a sala de aula e o
professor, fomos bem recebidas tanto pelo professor
quanto pelos alunos, a sala era conhecida por ser uma
das mais desorganizadas e na qual havia passado dois
bimestres sem professor de sociologia, com iSS0 0 pro—
fessor adorou a ideia do jogo didatico com os alunos,
poiS 0S mesmos conseguiriam assimilar o contetdo
com mais facilidade e de forma ludica; entdo fomos
saber 0 assunto no qual o professor estava trabalhando
em sala de aula — o assunto era machismo e racismo.
Assim, para que pudéssemos ter melhor conhecimento
sobre 0s alunos fomos convidadas a assistir algumas
aulas; com observacéo por trés semanas.

Nessas trés semanas, minhas colegas e eu
nos reunimos para decidir qual seria o0 jogo, foi um dos
momentos mais dificeis, pois tinhamos pouco dinheiro
para fazer um jogo mais elaborado, entdo lendo al-
guns sites de noticias, encontramos uma reportagem
sobre um programa de televisdao no qual eles convi—
daram alguns famosos a participarem de um jogo, no
qual trazia questionamentos sobre os privilégios que
algumas pessoas tém, bem como algumas situagoes
de machismo e racismo no dia a dia e ao final desse
jogo eram feitas algumas reflexoes.

Apresentando brevemente 0 jogo — funcionava

da seguinte forma: o apresentador distribuia entre os
convidados a mesma quantidade de bexigas, em se—
guida era feita uma pergunta sobre determinada si—
tuacdo de machismo ou de racismo (exemplo: quem
ja foi confundido com algum prestador de servigos
num lugar que estava frequentando?), se a resposta
fosse sim, eles teriam que estourar uma bexiga, entre
uma pergunta e outra era feita uma sobre privilégios
(exemplo: quem ja estudou em escola privada?), nesse
caso, 0 participante pegava uma bexiga do convidado
ao lado. No final do jogo, os participantes negros esta—
vam apenas com uma bexiga enquanto a participan—
te branca estava com muitas bexigas, em seguida o
apresentador fez uma analise sobre 0 caso. Posterior—
mente fizemos algumas adaptacdes do jogo para que
pudesse ter relacdo com a realidade daqueles alunos e
com 0 assunto no qual o professor estava trabalhando
com eles, elaborando assim questionamentos compa—
tiveis com suas realidades cotidianas. O jogo do privi—
légio ficou formatado da seguinte forma:

e Material: bexigas.

e Duracgéo: entre 15 e 20 minutos.

e (Objetivo: 0 jogo tem como objetivo com—
preender de forma ludica como o racismo
e 0 machismo estao presentes no cotidiano
dos alunos e é muitas vezes passado des—
percebido e que, mesmo que todos estu—
dem numa escola publica, a um meio ex—
terno que pode interferir dentro da escola.

e Dindmica do jogo: a sala é dividida em
quatro grupos. Nesses grupos, os alunos
ficam com um numero x de bexigas (de
forma que todos 0s grupos iniciem 0 jogo
com 0s numeros iguais de bexigas). Apds a
distribuicdo das bexigas e a mesma sendo
enchidas pelos alunos, o orientador do jogo
vai colocar questdes sobre o machismo e
0 racismo, assim como alguns privilégios
como bens materiais. Quando alguém do
grupo disser que ja aconteceu tal situa—
¢éo com ele, 0 mesmo deve estourar uma
bexiga e quando alguém se identificar com
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um privilégio deve pegar uma bexiga da
equipe ao lado. Ao final do jogo, quem ti—
ver 0 numero maior de bexigas vai ver que
tem mais vantagens sociais que 0s outros
grupos.

Perguntas a serem feitas:

e estoure uma bexiga quem ja deixou de usar
uma roupa com medo de sofrer algum tipo
de abuso?

e estoure uma bexiga quem ja sentiu vergo—
nha da cor da sua pele?

e pegue uma bexiga quem tem acesso a in—
ternet em casa?

e estoure uma bexiga quem ja teve que to—
lerar cantadas e piadas grosseiras de des—
conhecidos na rua?

e estoure uma bexiga quem ja foi chamado
de cabelo pixaim?

e pegue uma bexiga quem a familia acom—
panha e incentiva a estudar?

Apds o jogo, deve—se questionar aos alunos o
que eles acharam do jogo e dos questionamentos que
foram colocados em sala de aula, se eles ja haviam
percebido que o0s colegas deles passavam por aqui—
lo, se eles acham aquelas situagoes normais por se—
rem bem frequentes em nossa sociedade, trata—se de
momento de estimulo do senso critico dos alunos, em
que se deve aproveitar 0 jogo para conhecer um pouco
mais das dificuldades de seus alunos.

Para ndo atrapalhar as outras turmas, é reco—
mendado que se reserve um lugar mais afastado das
salas de aula pelo barulho das bexigas sendo estou—
radas, como auditorio, sala de video, e até mesmo na
quadra. As perguntas podem ser outras, bem como
pode—se acrescentar, caso seja necessario.

Tudo pronto para aplicacdo do jogo, marcamos
com o professor da Universidade a data na qual o jogo
seria aplicado; reservamos o auditorio para essa ati—
vidade e comunicamos aos alunos uma semana antes
que iriamos tirda—los um pouco da sala de aula para que

pudéssemos ficar mais a vontade para a aplicacao do
jogo. Os alunos pareciam bastante ansiosos, pois se—
ria uma aula diferente em comparagéo com as demais
aulas, explicamos para o professor da escola como
funcionaria o0 jogo e 0 mesmo achou muito criativo.

No dia da aplicacao, aconteceu um imprevis—
to, nos reservamos o auditorio com uma semana de
antecedéncia, porém no dia da aplicacdo tinham ou—
tras pessoas usando, fomos falar com o diretor e ele
foi tentar desocupar o lugar, em seguida quando ja
estavamos a caminho do lugar, por algum motivo as
pessoas da escola ndo sabiam aonde se encontrava
a chave, minutos angustiantes, pois o professor da
Universidade ja se encontrava na escola, o professor
de sociologia da escola pediu desculpa e avisou que
acontecem esses desencontros e talvez por isso ele
evitava sair da sala de aula; enfim a chave foi encon—
trada e adentramos o auditorio.

Ao explicar o0 jogo para a turma, 0 nervosismo
foi muito grande, e eles estavam ansiosos, quando fa—
lamos que o jogo ia ser com bexiga um dos alunos se
recusou a participar, pois sentia medo do barulho de—
las estourando, entdo tentamos convencé—lo pedindo
colaboracéo dos demais alunos para que ndo estou—
rassem a bexiga perto dele, o plano deu certo. Assim,
direcionamos eles até o palco do auditdrio para que se
sentissem em lugar privilegiado, e também para ter—
mos uma visao melhor deles, outros dois alunos tam—
bém ndo quiseram participar por vergonha, novamente
fomos conversar até que eles cederam e foram, con—
forme fomos fazendo os questionamentos, eles estou—
ravam ou pegavam as bexigas do grupo ao lado, eles
se surpreendiam quando algum colega respondia que
ja havia passado por algumas das situacdes de racis—
mo citadas nas perguntas, e antes do previsto um dos
grupos de tanto responderem que “sim” aos questio—
namentos ja se encontrava sem bexigas. Terminada
essa parte do jogo, pedi para que eles se sentassem
e nos falassem o que tinham descoberto do jogo, eles
agradecerem por termos tirado eles um pouco da sala
de aula e proporcionarmos um momento ludico, pois
assim seria mais facil entender e aprofundar o assunto,
analisando essa etapa percebemos que ela é de ex—
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trema importancia, pois é a chance de um convivio
melhor entre alunos e professor, muitos que até entao
demonstraram serem timidos expressaram sua opi—
nido sobre o assunto.

Apds ouvir os depoimentos deles sobre 0 jogo,
agradecemos a eles a oportunidade, e tivemos a ni—
tida impressdo que de alguma forma ajudamo—lhes a
conseguir entender melhor o machismo e o racismo.

Trabalhar o jogo didatico ndo é algo facil, re—
quer preparacdo, paciéncia e criatividade, pois con—
seguir ter controle de 42 alunos enquanto o jogo esta
sendo aplicado é uma tarefa dificil, entretanto, é uma
ferramenta que consideramos importante para os alu—
nos sairem um pouco da rotina de sala de aula de s6
ficar ouvindo o professor falando, se é algo que pode
ser trabalhado de uma forma mais atraente para os
alunos, entdo tem que ser explorado, os alunos de—
monstram mais interesse nas aulas. A experiéncia foi
um pouco diferente, no entanto foi um grande apren—
dizado, pois até entdo ndo haviamos pensado nes—
sa forma de trabalhar com os alunos, bem como as
dificuldades que encontramos serviram de aprendi—
zado para ser usado mais vezes, foi uma experiéncia
de suma importancia, cada esforgo e cada dificuldade
como uma aquisicao de conhecimento.

3.3 JOGO 3 “VIDAS QUADRADAS”

0 jogo didatico “vidas quadradas” foi criado
objetivando—se trabalhar a problematica do suici—
dio de forma mais dinamica junto aos alunos do en—
sino médio na disciplina de sociologia. A escolha do
assunto para ser trabalhado com o jogo pela equipe
deu—se nas reunides realizadas apds a observacao
participante na sala de aula, ja que o assunto estava
sendo trabalhado pela professora da disciplina. Além
disso, a professora pediu que fosse dado énfase ao
topico tendo em vista o indice muito significativo de
alunos com disturbios psiquicos (depressao, ansieda—
de etc.), assim como os altos indices de suicidio na

populacgao jovem brasileira e, em especial, piauiense®.

0 jogo recebeu esse nome por ser um jogo de
quebra—cabecas de seis pegas por personagens, no
qual suas pecas formam a vida de um personagem em
trés campo sociais — familia, escola e amigos. As es—
colhas da vida pelos seus jogadores e sua construcao
psicologica determinam se ao final 0s seus persona—
gens morrerao ou sobreviverdo. A proposta do jogo foi
mostrar para a turma que o suicidio ndo é simples—
mente uma escolha individual, mas algo que se en—
contra exterior ao individuo, conforme ilustrou Emile
Durkheim (2008) em seu famoso estudo sobre o tema
em que o socidlogo parte da ideia de que os suicidios
estavam relacionados com fatores sociais.

0 jogo foi construido com quatro personagens,
um para cada uma das quatro equipes, que teriam
seus nomes dado por seus jogadores, tendo como di—
namica uma proposta mais social, pois ndo é apenas
uma construcao de um quebra—cabeca. Cada equipe
tinha que construir, com base nas relagoes sociais de
seus personagens, um perfil psico—sociologico de seu
personagem e justificar suas escolhas com base nos
Seus meios sociais onde se encontravam inseridos.

0 objetivo do jogo foi trazer para o debate da
sala de aula do ensino médio questdes do meio deles,
como o suicidio, porém trabalhada em outro formato
que seria colocado em pratica nessa abordagem so—
cioldgica, no caso, 0 jogo. Colocar por meio de um jogo
compreensivel de quebra—cabeca de seis pecas uma
discussao socioldgica de um tema téo dificil de abor—
dar era nosso desafio.

0 jogo possui a seguinte dindmica:

1. asala de aula deve ser dividida em qua—
tro grupos, sem quantidade determinada ja
que 0 jogo tem como proposta uma dis—
cussao entre eles para a continuidade da
historia de seus personagens;

2. otempo de aplicacéo é de 40 minutos;

3. 0 nome dos personagens deve ser dado
por cada equipe e escrito no quadro como

8 0 Piaui apresentou uma taxa de suicidio 57% maior que a nacional,
nos Ultimos levantamentos. “Taxa de suicidio no Piaui é 57% maior
que a nacional”. Disponivel em: <https://www.portalodia.com/noti—
cias/saude/taxa—de—suicidio—no—piaui—e—57—-maior—que—a—na—
cional-306160.html>. Acesso em: 21 abr. 2018.
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forma de controle dos aplicadores;

4. apos a escolha dos nomes ser realizada,
cada equipe recebe suas pecas e come—
¢a a montagem dos trés campos sociais
em que Seus personagens se encontraram
inseridos;

5. apos a escolha dos nomes e da distribui—
cao das pecas, cada equipe comeca a se—
lecionar os trés campos sociais onde seu
personagem estara inserido (exemplo: es—
cola—militar). Com base nessas escolhas,
a equipe parte para a criacdo das justifi—
cativas e explicacdes para a sobrevivéncia
ou ndo de seu personagem, cada justifi—
cativa/explicacdo deve passar pelos trés
meios sociais de seu personagem;

6. 0compartilhamento do fim de seus perso—
nagens deve ser realizado quando todas as
equipes tiverem finalizado suas justificati—
vas/explicaco.

3.4 AS IMPRESSOES SOBRE 0 JOGO

Com o acompanhamento de quatro aulas e de
quatro conversas com a professora da disciplina na
escola, comegamos a pensar em um jogo que se en—
caixasse na realidade da turma. Apos conversarmos
com a professora identificamos que um tema estava
precisando ser debatido de forma mais aprofundada
na sala de aula e este era o suicidio, seja porque €
sabido que se trata de um mal presente dentre 0s jo—
vens brasileiros e, em especial piauienses, bem como
pela presenca constante de males psicoldgicos como
depressao e ansiedade dentre esses mesmo jovens.

A equipe ja estava com 0 assunto que seria
0 centro da discussdo do jogo didatico, o mais difi—
cil da criagdo do jogo nao foi escolher o tema nem
muito menos a sua forma de aplicagdo, mas pensar
sobre como a turma iria se comportar na aplicacao
do jogo e se aceitaria a proposta de uma aula de so—
ciologia mais dinamica do que o costumeiro. Partindo
de uma observacéo participante, iniciamos a constru—
¢ao do jogo com base nas aulas em que avaliamos o
comportamento da sala onde haveria a aplicacdo do

jogo. Escolhemos a sala que era considerada pelos
outros professores, inclusive pela propria professora
da disciplina no colégio, como a turma mais indisci—
plinada como forma de desafio a propria proposta de
aplicacdo de jogos didaticos de propiciar a condicéo
de chamar a atencéo dos alunos para o tema da dis—
ciplina apelando a ludicidade.

No dia da aplicagdo do jogo, toda a turma es—
tava presente e os alunos estavam curiosos para sa—
ber do que se tratava o jogo. Na formacgéo das equipes
nao mostraram muita resisténcia ja que a proposta
do jogo so seria apresentada depois da organizacao
deles, sendo esta uma forma que avaliamos ser im—
portante para manté—los interessados na atividade.
Apos a apresentacédo do jogo, ficamos surpresos com
a animacao deles e as suas discussdes sobre o perfil
dos seus personagens, por fim 0 que nos causou mais
supressa foi a forma com que contaram e justificaram
a escolha de seus personagens, numa riqueza de de—
talhes construidas em tdo pouco tempo ja que a escola
tinha o horario reduzido pela falta de transporte publi—
co naquele periodo de aplicacéo do jogo.

A impressao deixada pela aplicagédo do jogo
em sala de aula foi satisfatoria para toda a equipe ja
que o objetivo da discussdo de um tema que se fazia
muito presente nos campos sociais daqueles adoles—
centes foi trabalhado em sala de aula de uma for—
ma divertida, desde a escolha dos nomes dos seus
personagens até a construcéo e justificativa de suas
escolhas, o que acabou por produzir uma satisfatoria
mediacao didatica.

A aceitacdo do jogo foi tAo positiva que a sala
procurou a equipe para discutir a possibilidade de
disponibilizar o jogo para o uso na feira de ciéncias da
escola no més seguinte.

4 DISCUSSAOQ

0 que séo jogos didaticos e como eles se di—
ferenciam do material pedagogico? O jogo didatico é
fabricado com o objetivo de proporcionar determina—
das aprendizagens e sua diferenca para o material
pedagogico é seu aspecto ludico, tornando—se assim,
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atividade alternativa para a melhora no desempenho
dos estudantes em contetido em que haja dificulda—
des (CAMPOS, 2017). A partir desse ponto de partida,
acreditamos que é preciso avancar e pensar 0 jogo di—
datico ndo apenas como uma ferramenta a ser usada
somente no cenario de dificuldades de aprendizagem
ou como uma alternativa, mas como um instrumento
a ser usado regularmente tendo em vista, conforme
ja argumentamos, a importancia de tirar o aluno da
posicao de receptaculo do conhecimento e coloca—lo
na posicdo de produtor desse. Ressalte—se que ndo
acreditamos que somente 0 jogo em si é capaz de
realizar tal salto, o conceito e o processo de educa—
céo estdo acima da ferramenta didatica e, portanto, se
sobrepdem a ela.

Segundo Johan Huizinga (2000), o jogo con—
siste em atividade voluntaria, que se da dentro de
limites de tempo e espago, com regras consentidas,
mas obrigatorias, dotado de um fim em si mesmo,
contendo sentimentos de tensao e de alegria, assim
como consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
Antropologicamente, o0 jogo é um facilitador da comu—
nicacdo entre os seres humanos, serve—lhes de vin—
culo, sendo, portanto, uma constante em todas as ci—
vilizagoes. Ademais, refletem os costumes, os valores
e 0s discursos de uma dada sociedade.

Miranda (2001) destaca que mediante o jogo
didatico, varios objetivos podem ser atingidos, rela—
cionados a cognicdo, motivacao, afeicdo e socializa—
¢do. Entretanto, o jogo ndo é o fim, mas o eixo que
conduz a um conteudo didatico especifico, realizando
um empréstimo da acéo ludica objetivando a aquisi—
¢éo do conhecimento (KISHIMOTO,1996).

Um fator importante a ser destacado é apon—
tado por Beatriz Santomouro ao argumentar que

Diante de um jogo, criangas e
adolescentes ddo o melhor de si:
planejam, pensam em estraté—
gias, agem, analisam e antecipam
0 passo do adversario, observam
o0 erro dele, torcem, comemoram
— ou lamentam — e propdem uma
nova partida. Todo esse interesse
faz dele um valioso recurso, que
pode ser incluido nas aulas com

dois objetivos: ensinar um con—
tetido ou simplesmente ensinar a
jogar. (2018, p. 4)

Segundo David Ausubel, a aprendizagem é
muito mais significativa a medida que o conteudo a
ser assimilado é incorporado as estruturas de conhe—
cimento do individuo e adquire significado para ele a
partir da relagédo com o conhecimento prévio que ele
carrega. Neste sentido, como aponta Adriana Pelizzari
(2002), para haver aprendizagem significativa sdo ne—
cessarias duas condigdes: 1. 0 aluno precisa ter uma
disposicéo para aprender; 2. o contetido escolar a ser
aprendido tem que ser potencialmente significativo,
ou seja, ele tem que ser ldgica e psicologicamente
significativo.

E aqui que vemos e apontamos o potencial
dos jogos didaticos. Particularmente aqueles que aqui
apresentamos, focaram nesse pressuposto do conhe—
cimento significativo, bem como se colocaram como
estimuladores da disposicao para o aprender. As ex—
periéncias que tivemos foram exitosas no sentido de
produzir estimulo para uma matéria que é apontada
como desinteressante (FRAGA e HELPES, 2017).

Mas ha ainda outro pressuposto pedagogico
muito importante que precisa ser considerado, a sa—
ber, 0 da aprendizagem ativa. Valéria Lima afirma que
as raizes da utilizacdo de metodologias ativas na edu—
cacao formal podem ser reconhecidas no movimento
escolanovista.

S30 consideradas tecnologias
que proporcionam engajamento
dos educandos no processo edu—
cacional e que favorecem o de—
senvolvimento de sua capacidade
critica e reflexiva em relagdo ao
que estdo fazendo. Visam promo—
ver: (i) pré—atividade, por meio do
comprometimento dos educandos
no processo educacional; (i) vin—
culacéo da aprendizagem aos as—
pectos significativos da realidade;
(iii) desenvolvimento do raciocinio
e de capacidades para inter—
vengdo na propria realidade; (iv)
colaboracdo e cooperacdo entre
participantes. (2016, p. 7).

Foi possivel perceber esses elementos nas
trés experiéncias expostas: embora no jogo Triologia
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tenha havido menos énfase ao aspecto das metodolo—
gias ativas, sem haver auséncia desta, entretanto, nos
jogos Vida Quadrada e Jogo dos Privilégios 0 engaja—
mento pessoal dos alunos sobre questoes especificas
de suas realidades foi bastante visivel, de forma que
podemos seguir aquilo que nos aponta Jerome Bru—
ner quando considera necessario que as metodologias
ativas acionem representacdes que construimos sobre
0 mundo que, sendo exploradas por meio de narrati—
vas, traduzem a interface entre o individuo e o social,
propiciando a tdo propalada e necessaria leitura critica
da realidade por parte do educando.

Existem, porém um aspecto a ser considerado
na aplicacdo de jogos didaticos. E preciso organizacéo
e planejamento para a realizacao destes. Neste senti—
do, Michelle Ferraz adverte:

Em minha pratica pude identi—
ficar que a simples aplicacdo do
jogo néo garante que os objetivos
da aula serdo atingidos. Cabe ao
professor, a intencionalidade de
sua acao elaborando o jogo de
acordo com 0s objetivos pre—
tendidos e tendo a sensibilidade
para entender as necessidades de
ajuste, a flexibilidade para aceitar
novas propostas e a autoridade
para intervir nos momentos ne—
cessarios. (2015, p. 3)

5 CONCLUSAO

Apresentamos aqui a experiéncia da aplicacao
de trés jogos didaticos em escolas publicas do muni—
cipio de Parnaiba, no Piaui, na disciplina de sociologia
no ensino médio.

A ideia de aplicar os jogos cumpriu um duplo
objetivo: primeiro o de propiciar aos alunos licencian—
dos uma experiéncia prévia ao estagio de contato di—
reto com a sala de aula e com a realidade da disciplina
de sociologia no ensino médio. O segundo foi o de le—
var a cabo a discussdo sobre como dinamizar as aulas
do ensino médio numa tentativa de combater a falta
de interesse dos alunos em relacéo a este.

Os dois objetivos foram alcangados, tendo em
vista que os alunos puderam de fato “sentir a sala de

aula”, pois o trabalho nao consistiu apenas em aplicar
0 jogo. Os alunos tiveram que ter um contato prévio
com as turmas e puderam ter suas primeiras expe—
riéncias com a sala de aula e, de forma geral, se im—
pressionaram com as dificuldades, particularmente
aquelas ligadas a indisciplina e a falta de interesse dos
alunos. Em relacéo a condicdo dos jogos de propiciar
dinamicidade as aulas, o retorno dado pelos alunos foi
muito positivo tanto no momento da aplicagao dos jo—
gos, quanto posteriormente a aplicacéo destes.

Temos consciéncia, entretanto, que 0s jogos
didaticos ndo podem, sozinhos, resolver nenhum tipo
de problema, sendao amenizar o0 marasmo cotidiano
que, via de regra, toma conta de nossas salas de aula,
conforme os proprios alunos estdo comprovando ago—
ra em suas experiéncias de estagio ao presenciarem
aulas em que muitos professores simplesmente en—
chem o quadro gastando todo o tempo de aula nessa
atividade altamente enfadonha e antipedagodgica.

As experiéncias que foram relatadas, soma—
das a outras que encontramos em nossas pesquisas,
mostram que os jogos didaticos tém grande potencial
de aproximacao do aluno com a matéria em questéo,
com o professor e com a escola, principalmente por—
que sao capazes de propiciar “aprendizagem signifi—
cativa” e se colocam no contexto da “aprendizagem
ativa”.

Assim, concluimos afirmando como mui-
to positivas as praticas realizadas do ponto de vista
de nossas hipoteses iniciais, a saber, o envolvimento
dos alunos, o entusiasmo, o despertar da participacao
mesmo daqueles que normalmente sao considerados
mal comportados ou n3o participantes de pratica—
mente nenhuma atividade por parte dos professores.
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