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GD 05 - METODQLOGIAS ATIVAS DE APRENDIZAGEM E
JOGOS DIDATICOS NO ENSINO DE SOCIOLOGIA
COORDENACAO:

Andréia dos Santos
Doutora em Sociologia pela UFMG

Rafaela Reis Azevedo de Oliveira
Doutora em Educacéo pela UFJF

Apresentacao

Esse Grupo de Discussao (GD) tem como objetivo discutir praticas e propostas
inovadoras no Ensino de Sociologia na Educagao Basica a partir das metodologias
ativas, e dos Jogos Didaticos que tém como perspectiva desenvolver a autonomia
intelectual e a corresponsabilidade do(a) estudante no processo de ensino-
aprendizagem, numa concepc¢ao diferenciada do modelo tradicional de ensino.
Destacam-se entre elas o uso da gameficacio, a aprendizagem por elaboracio de
projetos, a sala de aula invertida, dentre outras. Justifica-se esse GD em vista das
mudancas ocorridas nas ultimas décadas na organizacio escolar, motivadas pela
alteracao no perfil do(a)s estudantes que ingressam nas institui¢ées de ensino, hoje,
mais conectados e com acesso maior as informacoes. Ressalta-se, ainda, a percepcao
de que as aulas de Ciéncias Humanas, notadamente as de Sociologia, com certa
frequéncia, sdo identificadas pelo(a)s estudantes como macantes em vista das aulas
expositivas. Deste modo, o uso de Tecnologias de Informac¢ao e Comunicacgao (TIC),
permeando essas metodologias ativas e os jogos , tem atraido especial atencao de
professores(as) e pesquisadores(as) que buscam aprimorar suas praticas em sala de
aula fazendo do ensino de sociologia na educacio basica um conhecimento mais

dinamico, logo, mais atrativo para o(a)s estudantes.
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A GRANDE TRANSFORMACAO: jogo e ludicidade

Dhouglas Oliveira Silva
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia

José Victor Santos de Almeida
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia

Osmiro de Souza Silva Junior
Universidade Estadual do Sudoeste da Bahia

A palavra jogo vem do latim jocus; passatempo, jogo, esporte. Segundo o
Dicionario Aurélio, “jogo é a atividade fisica ou mental organizada por um
sistema de regras que definem a perda ou o ganho”, através desse raciocinio
proporcionado pelo jogo tem-se uma ferramenta para o desenvolvimento de
habilidades e conhecimento, que tem sido utilizado como recurso educativo desde
muito tempo, sendo abandonado na Pedagogia tradicional e recuperado na
contemporaneidade (MURCIA, 2005).

De acordo com as Orientag¢oes Curriculares para o Ensino Médio, o jogo: “[...]
oferece o estimulo e o ambiente propicios que favorecem o desenvolvimento
espontaneo e criativo dos alunos [...]” (BRASIL, 2006, p. 28). Para Prado (2018),
tanto a competividade quanto a cooperacio propiciam beneficios na aprendizagem.

Pensando a partir da cooperacédo, a interacao proposta pelo jogo é corroborada
por Vygostky (1993), ao pensar que na relagdo com outras pessoas o individuo
entraria em contato com o social. Nesse contato com o mundo é que seria produzido
o conhecimento e desenvolvida a capacidade de aprender, incorporando um dado

saber na relacao.

Desenvolvimento

Karl Polanyi era filho de pais hiingaros, nasceu em Viena, capital da Austria,
formou-se em Filosofia e Direito pelas universidades de Budapeste e Viena. Sua obra
mais conhecida é A Grande Transformag¢do, na qual ele exibe as diversas
possibilidades de producao das relagées econémicas, que aconteciam de varios modos

e em diferentes lugares, antes mesmo do surgimento da economia de mercado, sendo
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esse 0 momento em que, segundo Polanyi, as relacées economicas se desvencilham
das instituig¢bes sociais.

Para o autor, as relagées econOmicas ndo surgiram com a chegada da
sociedade de mercado, assim como o pensamento economico ortodoxo da a entender.
O autor demonstra que antes mesmo da eclosao da sociedade de mercado, as relagoes
econOmicas existiam de diversas formas, agregadas ao todo social, de modo que
estavam embebidas em institui¢oes culturais, sendo descoladas dessas instituicoes

com o advento da modernidade.

O jogo

O jogo foi elaborado com base nos conceitos e argumentos do livro,
ambientado principalmente no que tange aos conceitos apresentados e
trabalhados pelo autor para conformar a mudanca ocorrida nas sociedades
industriais. O duplo movimento por exemplo, acontece a partir do momento em
que a economia se torna mais liberal, tentando, dessa maneira, se autorregular
sem o auxilio do Estado, como um “arbitro” para as relagées economicas. O autor
descreve uma situacido em que “[...] o mercado se expandia continuamente, mas
esse movimento era enfrentado por um contra-movimento que cercava essa
expansao em direcoes definidas. [...]” (POLANYI, 2000, p. 161).

O tabuleiro é repleto de casas, além de conter curiosidades e informacoes
sobre o autor e o livro utilizado. Dentre as casas presentes no jogo existem casas
comuns; em que nao vao acarretar nenhuma consequéncia ao jogador que pare nela,
sendo que 14 das casas presentes no tabuleiro sdo comuns, as casas com perguntas
que sao simbolizadas com pontos de interrogagoes, caso o jogador acerte a pergunta
ele podera avancar uma casa, caso erre tera, como consequéncia, que retornar uma

casa, havendo 6 casas desse tipo no jogo.

Conclusao

Antes mesmo do jogo ser aplicado se faz necessario que os jogadores possam
se familiarizar com o tabuleiro e alguns dos conceitos ja citados. E preciso que os
jogadores sejam introduzidos aos principais conceitos e a légica argumentativa do

livro, pois assim o jogo sera de maior proveito para os jogadores.
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Pelo jogo ser uma forma ladica de aprender, a aquisicdo de conhecimento
formal académico unido ao jogar se torna mais prazerosa, levando, assim, a um
maior interesse. Além de ser uma Otima ferramenta de estudo e aquisi¢do de
conhecimento, dentro de um contexto de pratica pedagdgica ludica, o jogo se torna

também uma 6tima ferramenta de avaliacdo dos alunos sobre o tema.
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AVENTURA NA ESCOLA: construcao de jogos virtuais como
estratégia na aprendizagem de Ciéncias Sociais e Humanas
Aplicadas

Diego Mendes Christo
Universidade Federal de Alagoas

Sandaves Herculano Lins de Oliveira
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“Aventura na Escola” é um jogo digital, construido na Engine RPG Maker
MV7 por estudantes da 3* série do ensino médio integral da Escola Estadual Prof.
José da Silveira Camerino, localizada em Maceid, que surgiu da tentativa de
incorporar ao planejamento pedagogico o uso de metodologias ativas como Cultura
Maker® e Steam? para estimular o protagonismo estudantil e acelerando, segundo
Amaral (2013), Braga Jr. (2014) e Moran (2015), a recomposi¢do da aprendizagem
das Ciéncias Sociais e Humanas Aplicadas. De fato, esses métodos visam a
problematizag¢do, com o objetivo de inspira-los a desenvolver pensamentos e
reflexdes a partir das questdes colocadas, conectando-os com as suas historias e
reconstruindo suas descobertas para aplicé-las na pratica (VALADAO, 2021).

O RPG ou Role Playing Game apresenta uma jornada em que os jogadores
tém de percorré-la utilizando elementos como a sequéncia dos passos do jogo, o
reconhecimento do ambiente e a decodificacao do roteiro. Nessa proposta, os
estudantes vivem a experiéncia de roteirizar, editar, produzir e programar uma
unica demo de forma colaborativa, intitulada “Aventura na Escola”, enquanto
desenvolvem habilidades de producao textual com narrativas, contendo dialogos
Interativos entre personagens, conduzidos em cenarios e situacgoes que contam uma

aventura imaginaria, reverberando em eventos do mundo real.

7 A RPG Maker consiste em uma série de engine (motor) e programas de criacdo de jogos digitais no
estilo RPG. (https://www.rpgmakerweb.com/products/rpg-maker-mv)

80 Cultura Maker é um movimento que tem como objetivo incentivar o “faca vocé mesmo”, o qual
reune um conjunto de comportamentos e ferramentas, possibilitando que qualquer individuo possa
desenvolver seus préprios produtos. (https://educadordofuturo.com.br/educacao/cultura-maker/)

9 STEAM é uma abordagem pedagdgica que se vincula a diferentes propostas de aprendizagem ativa,
que reunem conhecimentos inerentes as Ciéncias, a Engenharia, a Matematica e as Artes (que foi
incluida para representar as Ciéncias Humanas e Sociais), de forma integrada.
(file:///C:/Users/usuario/Downloads/13536-57286-1-PB.pdf)
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Figura 1: Interfaces do jogo protagonizado pelos estudantes
da escola Camerino.
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Fonte: autor (2022).

Metodologia

A metodologia foi a construcdo de um projeto a médio e longo prazos na
formulacdo de um jogo virtual com cunho pedagégico, utilizando a ferramenta RPG
Maker para incentivar a aprendizagem com protagonismo e criatividade. Outras
estruturas metodoldgicas usadas foram o ensino e a contextualizacdo de temas e
conceitos das Ciéncias Sociais, especificamente no campo da Ciéncia Politica (republica
e democracia), e do campo socioldgico (desigualdade social, sistema socioeconémico e
conflito de classes).

Os alunos participantes desse projeto, inicialmente compostos por 7 meninos e 3
meninas, nunca tiveram experiéncia com programacao de jogos, porém demonstraram
na primeira reuniao de apresentacao do projeto, interesse por games, por game design0

e por cursos de formacao profissional pretendidos apds o término escolar.

Figura 2: Momentos de programacdo no RPG Maker na escola e a socializacédo
de conhecimento com os professores de Histéria e Sociologia, via Google Meet.

-

Fonte: elaboracdo pépria

10 A Game Design é uma area tecnoldgica responsavel por criar jogos eletrénicos do comeco ao fim
para diversas plataformas, como videogames, computadores, aplicativos, entre outros.
(https://www.napratica.org.br/design-de-games/ )
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Nessa mesma ocasido, de maneira remota (via Google Meet), os professores
apresentaram os eixos da proposta, adequando as etapas de modelagem da aventura
do jogo, com conhecimentos mais aprofundados nas areas das Ciéncias Humanas,
conforme os componentes curriculares propostos na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e no Projeto Politico Pedagoégico (PPP) elaborado pelos docentes
da instituicdo, através de pesquisas, discussoes, leituras e fichamentos de textos,
utilizando metodologia cientifica, elaborados junto aos professores os temas que
Iriam nortear nio s6 a construcao do jogo, mas também as competéncias que os

discentes precisariam para desenvolver a ferramenta.

Resultados

A tarefa de compor o “Aventura na Escola” direcionou os
programadores para leituras e pesquisas mais profundas nas areas de Sociologia e
Ciéncias Politicas, que sob a orientacdo dos professores, mediando momentos de
reflexdes e discussbées em aula, atingiu niveis mais profundos de conhecimentos
estudados do que geralmente discutidos em sala de aula.

Pensar novas estratégias e composi¢coes do ensino por meio de projetos, é
também pensar em motivagdes para que o aluno desenvolva os conhecimentos
adquiridos na escola e isso pode ser utilizado na sua vida cotidiana, tanto de forma
académica ao ingressar no ensino superior como no exercicio da sua cidadania.

A pratica pedagodgica, seja em qualquer area da licenciatura, vai ter desafios
constantes, especialmente pensar a educacao por meio de projetos que despertam os
Interesses dos estudantes, que vao além de simplesmente cumprir as competéncias
exigidas pelos LDB, BNCC ou PPP da escola, mas também a construcao de um saber
concreto, em que o discente através do auxilio do professor desenvolve suas
competéncias e habilidades de maneira proativa e realizando nao apenas no campo
da abstracio, mas fazendo a construcio desses conhecimentos.

A vivéncia dos alunos e as trocas de experiéncias com os professores em
horarios fora da sala de aula, em grupos de debates e discussées, acaba revelando
uma grande importancia. Ja que as disciplinas das Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas possuem uma carga horaria reduzida em relagdo as outras disciplinas, o

projeto tornou e promoveu um ambiente muito enriquecedor, fazendo uma ruptura
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entre a hierarquia aluno e professor, dando uma nova perspectiva de
posicionamento e desenvolvimento de trabalho em conjunto entre ambos,
produzindo de maneira ativa, através de estudos e debates de temas e correlagédo
com a ambiente fisico dos alunos, transpondo tanto para as reunides virtuais com os
professores quanto para dentro do mundo do jogo virtual, nas perspectivas dos

estudantes programadores e de seu aprendizado e suas experiéncias.
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GINCANA DE HUMANIDADES E CONCURSOS DE MEMES
SOCIOLOGICOS/FILOSOFICOS: relatos de experiéncia
docente no IFMG

Sintia Soares Helpes
Instituto Federal de Minas Gerais

Tornar as aulas de Sociologia interessantes para os jovens tem sido (mais um)
desafio recorrente na profissdo docente. Diversos pesquisadores/professores tem se
debrucado sobre este tema e mostrado que a utilizacao de jogos didaticos pode ser uma
estratégia eficiente no envolvimento dos estudantes com a disciplina e,
consequentemente, na relacdo de ensino-aprendizagem (OLIVEIRA & ESTEVES,
2021; TORRES E GONCALVES, 2019). No atual contexto, metodologias que
extrapolem a tradicional aula expositiva se fazem ainda mais necessarias, visto que os
alunos retornam a sala de aula apds dois anos em ensino remoto. A segunda edi¢io da
pesquisa “Juventudes e a Pandemia do Coronavirus”, realizada em 2021 pelo Conselho
Nacional da Juventude — CONJUV, mostra que, durante o periodo de Ensino Remoto
Emergencial, estudantes e professores tiveram diversas dificuldades: perda
consideravel de satide mental (65% dos jovens relataram ansiedade e 1 a cada 10 jovens
relataram pensamentos suicidas), aumento da evasao escolar (seja pela dificuldade em
lidar com o ERE ou pela necessidade de complementar a renda familiar), dificuldades
financeiras, inseguranga quanto a aprendizagem etc. (CONJUV, 2021).

Assim, a busca por alternativas para tornar as aulas mais atrativas se faz
fundamental. Neste sentido, desenvolvemos dois projetos cujo relatos serao apresentados
neste texto: A Gincana de Humanidades e o Concurso de Memes Socioldogicos/ Filosdficos.
Ambos os trabalhos foram desenvolvidos no Instituto Federal de Minas Gerais IFMG),
Campus Conselheiro Lafaiete, no ano de 2022. A gincana foi executada nas turmas de
1°, 2° e 3° anos do Ensino Técnico Integrado, e o Concurso de Memes foi realizado apenas
com as turmas do 1° ano. Em relacido a Gincana de Humanidades, o objetivo era a criagao
de um jogo em que os alunos pudessem utilizar seus conhecimentos nas disciplinas de
humanidades (especialmente Sociologia e Filosofia) ao mesmo tempo que pudessem
movimentar seus corpos e desenvolver um trabalho em equipe. Para isso, a gincana foi
realizada fora da sala de aula (algumas vezes na quadra e, outras vezes, no bosque). Cada

turma se dividia em trés equipes, tendo nimero semelhante de meninos e meninas. Cada
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equipe tinha um nome e os alunos que nao podiam ou nao estavam dispostos a correr
auxiliavam a professora como juizes, de forma que todos os estudantes participavam da
gincana. A professora tinha na mao um envelope contendo dezenas de perguntas que
envolviam as disciplinas (algumas mais tedricas, outras sobre atualidades, em varios
niveis de dificuldade). Depois de ler uma pergunta e as alternativas disponiveis, as
equipes tinham alguns segundos para pensarem na resposta e, em seguida, um aluno de
cada equipe corria até a linha de chegada. Quem chegasse primeiro poderia responder a
pergunta feita e, caso errasse a resposta, o aluno que chegasse em segundo lugar poderia
responder. Em caso de novo erro, quem chegasse em terceiro responderia. A equipe que
fizesse 8 pontos primeiro vencia a gincana.

A experiéncia nao foi a mesma em todas as turmas. Cada uma das sete vezes
em que a gincana fol realizada, houve particularidades e fomos, aos poucos,
melhorando o jogo, tornando-o mais inclusivo e aprimorando as regras. Porém, em
geral, percebemos que a experiéncia foi positiva em todas as turmas por diversos
motivos: alunos que nao costumam se envolver muito com as aulas expositivas, mas
gostam de praticar esportes, participaram efetivamente da gincana. Outros,
especialmente meninas, que nao tinham o habito de correr e estavam inseguras em
participar, ousaram se desafiar e ficaram felizes por o terem feito.

Os alunos estavam empenhados em encontrar a resposta correta e, quando
erravam, queriam saber qual era a alternativa certa e por qual motivo. Assim, em
geral, percebemos que os alunos ficaram muito envolvidos com a aula e se divertiram
durante o processo. Por outro lado, também tivemos desafios: alguns alunos cairam
durante a corrida (o que nos levou a migrar o jogo da quadra para o bosque) e
algumas equipes ficaram muito competitivas umas com as outras (o que nos levou a
conversar bastante sobre o espirito saudavel que queriamos manter durante o jogo).
Mas, em ambos os casos, as situacgoes nio foram graves e fol possivel contornar.
Como fomos percebendo possibilidades de melhorar a gincana a partir dos desafios
da propria realidade, as dltimas turmas a participar ja puderam ter acesso a um
jogo mais bem desenhado do que a primeira turma. Em todas as salas, a professora
conversou com os alunos antes de iniciar a gincana, explicando do que se tratava e

estabelecendo, junto com eles, as regras e os limites do jogo.
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O Concurso de Memes Sociolégicos/Filosoficos também foi pensado com o
objetivo de envolver os alunos com as disciplinas lecionadas, uma vez que eles
precisariam dominar o conteudo, para poder expressa-lo em forma de memes,
realizando, assim, um desafio criativo.

O termo “meme” foi utilizado pela primeira vez por Richard Dawkins, na
década de 1970, no livro O gene egoista. Na ocasiao, o autor utilizava o termo como
algo (ideia, imagem, conceito) que tem a capacidade de se multiplicar rapidamente
(BLACKMORE, 2000). Embora exista uma discussdo em curso na linguistica
abordando se, de fato, os memes devem ser considerados um género textual a
partell, o fato é que, na maioria dos textos académicos eles ja sao tratados como tal
(LIMA-NETO, 2000; ROSA E CORBANI, 2021). Atualmente, os memes que
viralizam na internet sdo amplamente conhecidos e incorporados as falas dos jovens.
Percebemos que termos como “de milhées”, “ela que lute”, “mé paz”’, dentre muitos
outros sao ditos nas conversas entre os alunos e, inclusive, nas conversas com a
professora que, diga-se de passagem, é fluente em “memes”.

Consideramos que ser fluente na “linguagem dos memes” é um passo
importante para abrir dialégo com os jovens e expor o conteido de maneira menos
formal e mais atrativa. Uma vez avaliado o poder que os memes possuem na
linguagem atualmente, resolvemos criar esta aula, na qual os alunos teriam o
desafio de criar memes, inserindo elementos de humor ao contetido estudado. Para
a realizacdo do concurso, a sala dividiu-se em equipes de até quatro pessoas e cada
equipe criaria dois memes. O sucesso da dinamica foi tal que, apesar do acordo ser
a criacao de dois memes, a maior parte dos grupos criou mais do que apenas dois.
Algumas equipes criaram quatro, seis, oito memes. Depois de criados, os memes
foram colados em uma cartolina e expostos na sala. Apds analisarmos as criacoes
dos alunos, escolhiamos os memes que ficariam em primeiro, segundo e terceiro

lugar. Percebemos que esta atividade foi extremamente produtiva, pois os alunos

1 LIMA-NETO (2000), por exemplo, em artigo publicado em revista da drea de linguistica, defende
a tese de que meme nio pode ser considerado um género textual a parte, visto que é possivel
encontrarmos varios géneros textuais em diferentes tipos de memes. Alguns se encaixam como textos
publicitarios, criticas, satiras, textos motivacionais etc. Portanto, generalizar todos os memes como
um Unico género textual seria equivocado, de acordo com o autor.
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ficaram muito envolvidos, criativos e dedicados ao trabalho proposto, além de se
divertirem com os contetudos criados.

Ressaltamos, também, que temos outros relatos de experiéncias exitosas com
memes em aulas de Sociologia (MESTRE, 2019), mostrando que se trata de uma tatica
eficaz e simples, que pode ser utilizada por outros professores. Tanto a gincana de
humanidades quanto o concurso de memes valeram pontos de participacdo e as
premiagoes finais eram simbdlicas (pacote de balas). Para finalizar, concluimos que
ambas as experiéncias foram muito satisfatorias e alcancaram os objetivos para as quais
foram pensadas: envolver os alunos com os contetidos lecionados, tornar as disciplinas
mais atrativas para os jovens e colocar o estudante como protagonista do processo de
ensino-aprendizagem. Ou seja, sdo metodologias que se distanciam do modelo de
“educacao-bancaria”’, em que o professor apenas “deposita” o conhecimento sobre o aluno,

modelo este tao criticado por Paulo Freire, autor com o qual temos acordo e admiracao.
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A presente proposta se apresenta como um desdobramento da experiéncia
da disciplina de Laboratério de Pesquisas e Praticas Educacionais do curso de
Licenciatura em Ciéncias Sociais da PUC Minas. Este artigo tem como objetivo
compreender como os jogos sao metodologias importantes para o processo de
ensino aprendizagem de Sociologia, bem como analisar os jogos didaticos
enquanto uma estratégia ludica de ensino e aprendizagem.

No entanto, uma questao sempre norteou as acoées em sala de aula e
transformou-se em proposta de pesquisa. De que maneira os professores
poderiam usar essa transposicao didatica? Ou, ainda, os professores de
Sociologia para o ensino médio estariam utilizando essa estratégia de ensino?
Assim, surgiu a proposta de compreender como os professores do ensino publico
estadual estariam utilizando essa técnica de ensino. Portanto, esta proposta tem
como objetivo compreender como os jogos sao metodologias importantes para o
processo de ensino aprendizagem de Sociologia, bem como analisar os jogos
didaticos enquanto uma estratégia ladica de ensino e aprendizagem. Nesse
sentido, fol pesquisado de que maneira os jogos podem ser uma forma de
aprendizado em sala de aula e de interacao entre os alunos do ensino médio, que
sao o publico-alvo do ensino da disciplina.

Ha, atualmente, uma continua pesquisa e producao académica sobre o
ensino de Sociologia por meio de jogos, consistindo em um espaco de investigacao
importante de ser desenvolvido, uma vez que os jogos sérios tém ganhado cada
vez mais espaco no ambito da educacio, tendo amplo alcance por falar a lingua
nativa da “game generation”, da qual fazem parte os estudantes do ensino

médio. Os alunos do ensino médio sio adolescentes e jovens que querem
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conhecer e aprender, mas que a escola, muitas vezes, ndo consegue atender as
demandas de aprendizagem e que, por essa dificuldade, acaba excluindo os
jovens do processo de ensino (CARMO, CORREA, 2014).

Dentro do cenario de formacado de professores e com os desafios de
formacao em foco, propoe-se, dentro da Sociologia, uma nova forma de
conhecimento que permita, ao mesmo tempo, conhecer as teorias e aprender, por
meio da metodologia inovadora que é a aprendizagem, através dos jogos.
Discute-se, também, a potencialidade da utilizacdo de jogos como metodologia
de ensino, levando em consideracdo os obstaculos e as dificuldades, e discutem
a transgressao da ordem no espaco da escola, levando em consideracao que
propor novas formas de ensinar e como o ambiente pedagbgico se modifica na
utilizacao dos jogos, entre eles, a utilizacao do jogo como recurso para construir
caminhos para aprendizagem, promocao da liberdade, bem como pode indicar a
melhora na relacao educador-educando.

O termo ludico vem do latim ludus e se traduz como brincar. A
atividade lidica surge como nova forma de abordar os conhecimentos de
diferentes formas, ¢é também uma atividade que favorece a
interdisciplinaridade. Assim, a ludicidade tem a capacidade de ser
trabalhada em sala de aula por mais de uma disciplina, favorecendo a
diversidade e contribuindo para que as atividades sejam desempenhadas, de
forma que criancas e adolescentes se sintam bem e estimulados com novos
conhecimentos.

Arantes e Barbosa (2017), apontam que a imagem de infancia é enriquecida,
também, com o auxilio de concepgoes psicoldgicas e pedagodgicas que reconhecem o
papel de brinquedos e brincadeiras no desenvolvimento e na construgido do
conhecimento. Desse modo, o ato de brincar tem um potencial enriquecedor, que
quando é atuado na infancia de forma adequada possibilita que a crianca crie
mecanismos para desenvolver o seu imaginario, dessa forma, ela desenvolvera
habilidades que a ludicidade explora em suas atividades escolares ou no préprio
cotidiano, seja através da linguagem ou da formacao do sujeito.

Rolloff (2020) em A Importancia do Brincar na sala de Aula aponta que

brincar na sala de aula significa movimentar a imaginacdo. Além disso, quando
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o jogo é interessante, o aluno-jogador aprende a dominar corretamente os
processos, as regras e, estimulado, aprende a jogar de forma légica e antenada
com o conhecimento. Desta forma, o jogo cria um contexto que intensifica a
atividade mental e melhora a cooperacao e a liberdade. A finalidade dos jogos,
entdao, é desenvolver habilidades e estimular aptidoes, pensar e resolver
problemas, além de promover a interacao entre os alunos, respeito mutuo e
compartilhamento do trabalho no contexto de regras e objetivos.

Além disso, vale-se das discussées de bell hooks(2017) quando propoe uma
Pedagogia engajada, “um jeito de ensinar que qualquer um pode aprender”,
defende uma abordagem transformadora da educacdo em que professores
conseguem ensinar os alunos a transgredir barreiras raciais, sexuais, de classe,
dentre outras e, assim, atingirem a liberdade. A Sociologia como uma disciplina
que convida adolescentes e jovens no ensino médio a conhecerem a si mesmos e
a realidade social, que os circundam, tem papel fundamental na formacao do
individuo, como ser e sujeito de sua prépria histéria.

A metodologia utilizada por essa pesquisa foi a aplicacao de um questionario
estruturado, que devido a pandemia ocasionada pela Covid-19, teve que ser
adaptado para o sistema on-line, com o auxilio da ferramenta Google Forms. A
aplicacao obteve 57 respostas e para essa pesquisa, filtramos apenas os
respondentes do estado de Minas Gerais, totalizando 51 questionarios respondidos.
Escolheu-se para essa analise apresentar o perfil dos professores respondentes e
as respostas de duas questoes do instrumento de coleta de dados. A primeira
pergunta, diz respeito a quais jogos foram utilizados em sala e a segunda pergunta
é sobre quais jogos foram criados e/ou inventados em sala de aula.

Os resultados obtidos apontam para um perfil de respondentes, que sao
mulheres ( 56%), jovens, lecionam ha pouco ( entre 5 a 10 anos) e que possuem
de 3 a 4 horas, por semana, para a preparacao de aula, ja que tem em torno de
20 horas em sala de aula. Tempo insuficiente para que possam trabalhar com
as demandas de sala de aula, mas que, ainda assim, faz sentido quando
observamos o numero de aulas semanais. Desse publico, ha uma prevaléncia em

relacdo a formacdo em Licenciatura em Ciéncias Sociais/Sociologia, que
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trabalha para o Estado de Minas Gerais, em sua maioria na RMBH - Regiao
Metropolitana de Belo Horizonte.

Especificamente escolheu-se para esse trabalho, a compreensao de trés
questoes sobre a utilizacao de jogos em sala de aula. Se os professores
conheciam jogos, se ja praticaram e se ja jogaram em sala de aula. Observa-
se que os respondentes conhecem pouco a pratica de ensino e a usaram pouco
em sala de aula. Ressalta-se que 78% dos respondentesdisseram que nunca
produziram jogos para o ensino de Sociologia. O que indica um campo
possivel de trabalho em sala de aula, tanto para o ensino da pratica como
também para a discussao dos ganhos dos alunos com essa forma de
transposicao didatica.

Conclui-se que ha interesse por parte desse grupo de professores
respondentes nos jogos, que eles sejam utilizados como estratégia de ensino de
Sociologia, que a dificuldade esta na producao do material, haja visto que sao
muitas horas de trabalho em sala de aula. A producio e a divulgacao de jogos
pode ser uma estratégia interessante para que os professores possam utilizar

mais os jogos, como uma forma de ensino de Sociologia.
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De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a Formacéao
Geral Basica deve garantir aprendizagens consideradas essenciais, que em geral
sao as disciplinas da maneira como se conhece o curriculo do ensino médio. No
entanto, a carga horaria dessas disciplinas atualmente é de 1.800 horas. Na
pratica da Secretaria de Educacio do Distrito Federal (SEEDF), isso significa que
antes, na semestralidade, o estudante tinha quatro horarios semanais de 45
minutos do componente curricular Sociologia. Hoje, este componente deve ser
articulado com outras disciplinas da area das Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas e se apresenta em dois horarios semanais de 45 minutos. Dessa forma,
o preenchimento da carga horaria total do estudante é feito pelas disciplinas que
compoem os Itinerarios Formativos.

Na Lei n° 13.415/17, que entre outras coisas altera a Lei de Diretrizes de
Bases da Educacdo Nacional de 1996, a expressao “Itinerario Formativos” foi
utilizada seguida do termo “académicos” e “da formacao técnica profissional”, o que
permite supor um aprofundamento em uma ou mais areas curriculares. Percebemos
os Itinerarios Formativos como uma oferta de disciplinas que visam integrar
diversas areas do conhecimento e incentivar um ensino por projetos.

Neste contexto de reorganizacao do processo educacional é que o Laboratoério
de Ensino de Sociologia “Lélia Gonzalez”, do Departamento de Sociologia (SOL/UnB)
da Universidade de Brasilia (UnB), através do projeto de extensao PIBEX 2021, cria
a eletiva orientada “Lélia em Ac¢ao”, sob a orientacao do Prof. Dr. Marcelo Cigales.
O relato desse texto é a experiéncia de construcao de uma eletiva orientada da area
de Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas, e sua aplicacao na conjuntura de ensino

hibrido na SEEDF no segundo semestre de 2021. O objeto analisado foi um grupo
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de primeiro ano do Centro de Ensino Médio 04 de Sobradinho (CEM 04). Esta foi
selecionada para ser a escola-piloto da implementacao do Novo Ensino Médio, que
em 2021 estava em seu segundo ano de aplicagao do projeto.

Dado o contexto de oferta da eletiva orientada, no qual a escola retoma suas
atividades presenciais de maneira gradual, de acordo com o documento “Orientagoes
para a retomada das atividades presenciais/hibridas nas unidades escolares da rede
publica de ensino do Distrito Federal no ano letivo 20217 (DISTRITO FEDERAL,
2021), as atividades foram realizadas via plataforma digital. Utilizaram-se os
recursos do Google Sala de Aula e do Instagram, como forma de mobilizar os
estudantes para o estudo, a producao e a divulgacao de textos e imagens no formato
de publicagdes no Instagram. As atividades também eram encaminhadas para os
estudantes que nao tinham acesso a internet, de maneira impressa e,
posteriormente os textos e as imagens seriam disponibilizados no “Museu Virtual
da Memoria e da Consciéncia”.

O produto final da eletiva é a culminancia do trabalho pedagégico realizado
ao longo do semestre. Todas as atividades visam preparar o estudante para a
realizacao deste produto. Na eletiva orientada “Lélia em Acao”, o produto final teria
um museu virtual da cultura hospedado na rede social Instagram, sob o nome de
usuario “@museulelia”, atualmente ndo mais disponivel para a visualizacdo. O
intitulado “Museu da Memoria e Consciéncia” foi um espaco destinado a postagem
de contetido sobre a construcao da eletiva orientada, a biografia e os escritos de Lélia
Gonzalez discutidos semanalmente nas atividades virtuais, e o resultado final do
trabalho dos estudantes envolvendo fotografias, relatos dos cadernos de campo e
trechos das entrevistas. Cada estudante contribuiria com a divulgacao de, pelo
menos, um post junto ao Instagram do “Museu da Memoria e da Consciéncia”, até o
final do semestre letivo.

O titulo dado ao “Museu Virtual da Memoria e da Consciéncia” é baseado nos
conceitos articulados por Lélia Gonzalez no seu texto “Racismo e sexismo na cultura
brasileira”, publicado na Revista Ciéncias Sociais Hoje, em 1984. A eletiva orientada
¢é desenvolvida pelo eixo da investigacao cientifica, o que requer a apresentacio de
ferramentas metodolégicas da investigacdo cientifica entre os estudantes, com

vistas a producao de entrevistas semiestruturadas, transcricdo e apresentacao dos
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dados em formato de relatérios, bem como o uso de caderno de campo para a
producao de diarios sobre os grupos sociais observados. O material didatico utilizado
como fonte de informacéo sobre metodologia para os estudantes é o “Praticas na
Escola - Ciéncias Humanas”, da Editora Moderna. Ele faz parte do Objeto 1 do edital
do Programa Nacional do Livro e do Material Didatico (PNLD), de 2021.

Apesar da baixa adesdo dos estudantes, possivelmente devido as
circunstancias do ensino hibrido, que, por sua vez, prejudica a compreensao discente
sobre essa nova dinamica do ensino médio, na qual as eletivas orientadas se
encontram, o projeto “Lélia em Acao” tem grandes potencialidades. Em geral, como
autores do projeto, temos desenvolvido as nossas habilidades de producao de
material pedagdgico, de maneira integrada a outras areas do conhecimento que néo
necessariamente sao a nossa formacao académica; bem como, fortalecemos o nosso
conhecimento sobre praticas pedagoégicas, em prol de um ensino de Sociologia que
atua em beneficio do desenvolvimento da autonomia dos estudantes perante o
conhecimento; e ndo menos importante, trazemos para a praxis da sala de aula o
conhecimento antirracista sobre a histéria e a cultura da formacido do povo
brasileiro, que ainda tem tanta dificuldade de se inserir no contetido programatico.

Também, despertamos a iniciativa de professores de outras areas do
conhecimento, que ao lerem nossa proposta de trabalho, juntaram-se as nossas
reuniodes, enxergando o projeto “Lélia em Ac¢do” como complementar com o que ja
vem sendo produzido no CEM 04 de Sobradinho e engrandecedor para a comunidade
escolar em geral. Nao pode-se deixar de levar em consideracao que o
desenvolvimento de Itinerarios Formativos é também algo novo para os professores
regentes. O desenvolvimento desse projeto, sob as circunstancias atuais, é sobretudo
uma formacao pedagodgica.

Por isso, percebemos que esta eletiva orientada tem potencial de continuidade
em proximos semestres, talvez sendo aplicada por outros educadores, e até mesmo
em outras escolas, que visem, acima de tudo, o compromisso com uma educacao

antirracista.
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