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Resumo

A presente proposta é uma andlise construida a partir da observacio de campo oriunda das
experiéncias vivenciadas no Estdgio Supervisionado em Ciéncias Sociais da Universidade Federal
de Alagoas - UFAL, desenvolvido na Escola Estadual Professora Judith Nascimento da Silva,
localizada no municipio de Messias-A. O que propomos neste trabalho é uma discussao sobre a
importincia do jogo como ferramenta diddtica voltada a tarefa de potencializar a compreensao de
contetidos pelos estudantes num sentido mais dinAmico. Nossa proposta parte da andlises dos
didrios de classe da disciplina de Sociologia e, constatando que nos 14 (quatorze) anos de
funcionamento da escola nenhum professor que passou pela disciplina fez mengio ao jogo como
ferramenta metodoldgica nos registros de suas aulas, confeccionamos um jogo de tabuleiro com a
pretensio de avaliar a recepgio dos estudantes sobre a utilizagio desta ferramenta nas aulas de
Sociologia, além disso, aplicamos um questiondrio buscando entender como os estudantes
perceberam e avaliaram o jogo como ferramenta diddtica. Os dados coletados mostram que os
estudantes jogam no dia a dia e que o uso do jogo na sala de aula ¢ algo de seu interesse, além disso,
apontam que o jogo como ferramenta diddtica os ajudou na absor¢ao dos contetidos e que gostariam
de vivenciar esta experiéncia mais vezes.

Palavras-chave: Ludicidade. Ensino Médio. Sociologia. Jogo Diddtico. Metodologia de Ensino.
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LEARNING FROM PLAY: an experience in social teaching Sociology classes

Resumo

The present proposal is an analysis built from the field observation derived from the experiences
lived in the Supervised Internship in Social Sciences of the Federal University of Alagoas - UFAL,
developed at the State School Professor Judith Nascimento da Silva, located in the city of Messias-
A. What we propose in this paper is a discussion about the importance of the game as a didactic
tool focused on the task of enhancing the comprehension of the contents by the students in a more
dynamic sense. Our proposal comes from the analysis of the class diaries of the discipline of
Sociology and, noting that in the 14 (fourteen) years of operation of the school no teacher who
passed the discipline mentioned the game as a methodological tool in the records of his classes, we
made a game of board with the intention of evaluating the reception of students about the use of
this tool in sociology classes, in addition, we applied a questionnaire seeking to understand how
students perceived and evaluated the game as a didactic tool. The data collected show that students
play on a daily basis and that the use of the game in the classroom is something of interest to them.
Moreover, they point out that the game as a didactic tool helped them to absorb the content and
would like to experience it. experience more often.

Keywords: Ludicity; High school; Sociology; Didactic game; Teaching Methodology.

INTRODUCAO

E sabido que os especialistas nos estudos sobre o ensino de Sociologia vém considerando
que o seu percurso no Brasil é marcado por uma dinimica de intermiténcia. O reflexo disso pode
ser percebido em diversas problemdticas no cotidiano da atmosfera escolar que permeia a disciplina,
como por exemplo, as dificuldades de construgao de prdticas pedagégicas; a pouca produgio de
materiais diddticos; e nas metodologias que norteiam a atuagio do professor. Dentro destas
propostas metodoldgicas, a ludicidade, mais especificamente os jogos pedagdgicos, parece nao ter
sido preocupagio sobre os estudos de mediacoes pedagdgicas voltadas a disciplina de Sociologia. A
constatagio da sua nio utilizagdo nas aulas de Sociologia pdde ser percebida na escola estadual
Judith Nascimento da Silva, localizada em Messias-AL, nesta escola, analisando 35 didrios de classe
no periodo de 2004 a 2018, contatou-se entio que nenhuma informacgio registrada pelos

professores fez menc¢io ao jogo como proposta metodoldgica.
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Nessa perspectiva, propomos aqui uma discussio do uso do jogo nas aulas de Sociologia,
tentando colaborar para o debate sobre a relevincia do mesmo dentre as diversas ferramentas
diddticas que se apresentam para o professor do Ensino Médio. Esta proposta se deu a partir da
disciplina de Estdgio Supervisionado e Projetos Integradores VII, no curso de Ciéncias Sociais —
Licenciatura, pela Universidade Federal de Alagoas. O objetivo da aplicagio foi o de avaliar o
impacto do jogo em aulas de sociologia no ensino médio da escola em questio, visto que o uso da
ludicidade se mostrou ausente nestas aulas tendo em vista nossa andlise dos didrios de classe. Além
disso, como ultima etapa da pesquisa, aplicamos questiondrios aos estudantes buscando
compreender como o jogo foi recebido e consumido por eles.

O presente trabalho estd estruturado da seguinte forma, além desta introdugio e
consideragoes finais, no primeiro momento discutiremos sobre os desafios da buscar por novas
préticas buscando contribuir para a discussao pela aproximacio dos contetidos sociolégicos com o
cotidiano do aluno, no sentido de um ensino pritico que parta, quem sabe, dos prazeres que
rodeiam o universo juvenil. Em seguida discorremos sobre o ato de jogar como algo que faz parte
da vivéncia dos estudantes, além da confecgio e execugio de um jogo de tabuleiro. Por fim,
trataremos sobre dados coletados nos questiondrios aplicados com 70 (setenta) alunos que

corroboram com a defesa da utiliza¢io desta ferramenta como proposta relevante a ser utilizada.

O Dezsario pa Busca pe Novas PraTicas PEpacocicas

Os avancos tecnoldgicos, sobretudo os avangos das interagdes proporcionadas pelas redes
sociais, ¢ uma realidade vigente e dominante no contexto atual. E através dela que milhares de
individuos se integram, interagem e conectam-se de forma simultinea em qualquer parte do
mundo. Além disso, as informagoes estio cada vez mais acessiveis através de uma variabilidade de
midias que podem ser, e s30, consumidas diariamente através dos multiplos meios de comunicagao.
Soma-se a isso a grande variedade de entretimento cultural que estd disponivel a todo e a qualquer
individuo que dela queira se servir.

Deste modo, é possivel afirmar que a figura do professor jd nao ¢ mais aquela emblemdtica
detentora de todos os saberes, assim também como a escola nao mais ostenta o status de inico ponto

de referéncia educacional e de conhecimento, pois “numa sociedade onde se desenvolveram
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tecnologias capazes de difundir informagées e conhecimentos e de compartilhar experiéncias entre
diferentes lugares e sujeitos diversos, nao se sustenta o referido mito da exclusividade da escola”
(BRENNER; CARRANO, 2014, p. 1230). Dentro desse espectro, o jovem? se vé rodeado de
formas dinimicas e descontraidas de passar o tempo, de consumir contedidos, se conectar com
outros jovens e de criar uma atmosfera mais convidativa, seja através de musicas, filmes, danca e
tantas outras possibilidades que, talvez, lhe dé sentido de pertencimento e atribua esses sentidos aos
seus anseios cotidianos, pois “existe uma esfera de autonomia juvenil caracterizada pelas inimeras
atividades realizadas fora da escola” (ibid., 2014, p. 1238).

Esse cendrio parece se langar como dois grandes desafios a ser superado e incorporado pela
educagio, evidentemente, também pelas instituicoes escolares. O desafio de ter um novo papel na
busca de novas préticas, de ficar atento para as novas formas de aprendizagem que se apresentam
para os jovens de forma mais atraente e, deste modo, fazer com que as aulas possam se tornar mais
préximas do estudante e nio um momento desconectado de sua realidade. Cendrio de duplo desafio
porque, por um lado, este ambiente que liga individuos e os conectam as mais variadas formas de
construgio de relagdes, se mostram mais atraentes do que o modo como os conteidos sio
apresentados nas escolas, visto que o perfil do jovem ingressante no ensino médio é, na maioria das
vezes, de alguém que nio vé sentido nos conteddos, no certificado e se questiona como isso ird
agregar a sua vida; (MESQUITA; LELIS, 2015). Por outro lado, essas linguagens operacionadas e
acessadas pelos jovens podem ser agregadas as propostas pedagdgicas voltadas ao ensino, num
sentido de renovacio das escolas e de uma reconexdo com a vivéncia cotidiana que atravessam as
especificidades humanas, fazendo delas pano de fundo para significar e ressignificar o ensino.

Como a Sociologia se debruga por desnudar as relagdes sociais que se manifestam nas
dindmicas do cotidiano, apresentar essa cotidianidade para o estudante que a vivencia a luz de uma
abordagem socioldgica parece ser um desafio a ser superado (SOBRINHO, 2007). Quando a
disciplina de Sociologia volta a compor os curriculos do ensino médio, através da lei 11.684/2008

(BRASIL, 2008), temos a renovagio de um debate em torno da necessidade de pensar as

> Embora se reconheca a diversidade de categorias que permeia a ideia de jovem, principalmente em abordagens
socioldgicas, nosso intuito aqui é partir de uma abordagem mais geral, como na perspectiva de Brenner e Carrano
(2014). Segundo estes autores, no Brasil, jovem é o grupamento social compreendido entre 15 e 29 anos completos.
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metodologias de ensino desse campo do saber, levantando preocupagées entre os profissionais de
como colocar em prdtica uma pedagogia adequada a essa tarefa (BARREIRA, 2014). Neste ponto
lanni (2011) nos diz que um dos problemas preliminares que se apresenta no trabalho do professor
¢ como ele ird mobilizar os conhecimentos que estao construidos na percepgao dos estudantes, e
mais, como, a partir desses conhecimentos, levd-los a outros patamares de novos conhecimentos,
pois “seria ilusério um professor trabalhar com seus alunos imaginando que eles nao sabem nada
ou que nada conhecem” (IANNI, 2011, p. 328).

Desta forma, buscar aproximar os contetidos de Sociologia partindo da bagagem social do
estudante e de suas explica¢des de mundo, parece ser uma das propostas debatidas dentro do campo
das ciéncias sociais (IANNI, 2011; OLIVEIRA, 2011; BARREIRA, 2014). Além disso, “como e
quais conteddos ensinar’ também estd dentro das preocupagoes de diversos autores voltados a
estudar a temdtica (BARREIRA, 2014; LOURENCO, 2008). Dentre estas questdes, a nosso ver,
uma que precisa ser encarada é: como trabalhar/abordar os contetidos tornando a disciplina de
Sociologia um objeto de interesse dos estudantes do Ensino Médio? (BODART , 2017;
BARREIRA, 2014). E mais, como fazer com que estes contetidos, que visam possibilitar ao
estudante um estranhamento e o desenvolvimento do senso critico, possam se apresentar de forma
acessivel? Neste sentido, e considerando a importincia de encarar essa discussio, propomos aqui
uma reflexdo que considera a potencialidade de uma atuagao que aciona uma postura lddica, criativa

e provocativa para as aulas de Sociologia.

Por qQue Jocar: A Imrortincia Do Uso po Joco como

FerraMENTA DipDATICA NO ENSINO

No passado o jogo era apontado como algo que estava em oposi¢io ao trabalho e as
atividades consideradas sérias (KISHIMOTO, 1995), talvez por isso fosse considerada uma
atividade de menor valor, sem importincia alguma para a sociedade (CAILLOIS, 1990).
Posteriormente as propostas lddicas suscitaram novas perspectivas, vendo-se a brincadeira como
algo que poderia favorecer o desenvolvimento da inteligéncia, além de favorecer e facilitar os

estudos.
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Diversas literaturas® de dreas distintas apontam, de forma geral, para o cardter inovador do
jogo como uma ferramenta lidica. Apontam da mesma forma que o ato de jogar ¢ algo praticado
em toda e qualquer sociedade, além de abrir espago para que contetidos possam ser repassados de
forma envolvente e que estimule a imaginagio e criatividade. Ramos (2013) nos fala que o jogo tem
inimeras contribuicoes importantes para o desenvolvimento humano, que age no sentido de
possibilitar determinadas habilidades ou desempenha uma fungio especifica. Para Pereira (2013) o
jogo ndo ¢ algo que possa ser usado apenas com intuito de entreter, mas, sendo associado a uma
atividade com objetivos especificos, ele pode ser um suporte educativo para incentivar os estudantes
no processo de aprendizagem. Oliveira (2016), por sua vez, destaca que o jogo deve ser visto para
além de um mero meio de diversao, pois 0 mesmo tém caracteristicas imprescindiveis que propoe
o desenvolvimento daqueles que estao participando, além disso, o jogo agrega valores condizentes
a vida em sociedade e a diversidade cultural.

Neste sentido, é possivel observar a ideia de que o jogo pode criar possibilidades educativas
que devem ser potencializadas, podendo contribuir para o desempenho do aprendizado de forma
dindmica, ludica, dando suporte ao ensino em sala de aula e assessorando o estudante no
desenvolvimento de seu raciocinio e conhecimento. Além disso, com o ladico exploram-se
brincadeiras como forma de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem, pode-se também
fomentar atividades prazerosas para os estudantes que lhes ajudem a construir um conhecimento
mais amplo e de uma forma que os envolvam, pois, é inegdvel que apenas o fato de trazer o jogo
para dentro da sala de aula j4 desperta a curiosidade e chama a atengao, visto que o jogo nio combina

com marasmo pelo fato de ser sindénimo de agao (MIRANDA, 2002).

APLICAGAO DO JOGO

Apesar dessa importancia da ludicidade e contribuigio para o ensino que o jogo possibilita,
trata-lo como uma possibilidade pedagdgica parece nao ter sido preocupagio dentro dos estudos

que se propdem a pensar metodologia de ensino de Ciéncias Sociais/Sociologia com énfase na

? Para maiores informagoes ler: (KISHIMOTO, 1995; CAILLOIS, 1996; HUIZINGA, 2008; RAMOS, 2013;
PEREIRA AL, 2013; OLIVEIRA , 2016;).
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disciplina no ensino médio. Ao observarmos tal producio notamos que poucos sio os textos*
referentes a essa ferramenta que tem sua utilizagio muito explorada por outras disciplinas. O reflexo
disso também foi percebido na constatagio de sua nio utilizagio nas aulas de Sociologia na escola
Judith Nascimento da Silva’. Nesta escola foram analisados 35 didrios de classe das aulas de
Sociologia que compreendiam os anos entre 2004 a 2018. Nestes 14 anos passaram pela disciplina
de Sociologia um total de 14 (quatorze) professores, destes, apenas 4 (quatro) possufam formagao
em Ciéncias Sociais, os 10 (dez) restantes tém formagio em diversas dreas do conhecimento. O que
se constatou foi a pouca utilizagao da ludicidade e a nio utilizacio de jogos diddticos na sala de aula
nesses 14 anos de funcionamento da escola, no que tange ao ensino de Sociologia especificamente.

Diante disto, apresentamos aqui alguns aspectos da elaboragio e execu¢io de um jogo® nos
moldes de tabuleiro confeccionado especificamente para ser utilizado nas aulas de sociologia. O
jogo em questdo é um jogo de tabuleiro denominado “Sociologia na Trilha” (ver imagem 1),
contendo 64 (sessenta e quatro) casas distribuidas ao longo do percurso - que chamaremos aqui de
casas “bases’”” - que, ao serem acessadas, gerario perguntas para os estudantes responderem. O

objetivo das equipes no jogo é colocar os quatro pinos na casa final chamada “sociologia”.

4 Salvo alguns relatos de experiéncias (ROGERIO, et al, 2018; SOUZA, et al., 2014) e a iniciativa da ABECS
(Associagio Brasileira de Ensino de Ciéncias Sociais) de promover a 1° Olimpiada de Sociologia do Rio de Janeiro,
cuja metodologia abordou o uso de trés jogos, sao poucas as produgdes que tratam desse material como uma ferramenta
potencial para as aulas de Sociologia no Ensino Médio.

> A Escola Estadual Professora Judith Nascimento da Silva é uma instituicao pertencente 4 Rede de Ensino Oficial do
Estado estd sediada no municipio de Messias, Alagoas.

¢ Acesso a0 manual do jogo: https://drive.google.com/open?id=1fpss gyOfdrBu7Ue4QcRXAgWaPMpOHiA

7 Casas “bases” sdo casas diferenciadas no tabuleiro, destacadas nas cores vermelha e azul, uma vez acessadas geram

perguntas e protegdo. As casas que ndo possuem as cores citadas sao casas “normais” e que servem apenas para que as
pegas percorram o trajeto, N30 geram perguntas nem protegao.
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Imagem 1 — Jogo Sociologia na Trilha®.
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Fonte: Elaboragao prépria’.

Preferencialmente, sugere-se que sejam montadas entre 2 a 4 equipes para execugio do jogo,
todas as equipes terdo pinos'® de cores diferentes, possuindo quatro pinos cada equipe para mover
pelo tabuleiro. As perguntas ao longo do trajeto nio serdo fixadas'' no tabuleiro, elas estardo
referenciadas em cartas diversas que serdo retiradas pelos alunos a cada rodada. As cartas estardo
enumeradas e esta numeragao indicard qual pergunta serd feita para a equipe da vez. As perguntas
sao elaboradas previamente pelo professor de acordo com o assunto que o mesmo queira tratar, por
sua vez, todas as perguntas estardo impressas'> e de posse do professor. As perguntas acessadas pela

equipe podem ser lidas tanto pelo professor quanto entregues aos membros da equipe para que as

8 A dinimica e as regra deste jogo foram inspiradas e adaptadas a partir do jogo Ludo. “O Ludo é um jogo de tabuleiro
extremamente simples onde quatro jogadores contam com os niimeros resultantes do langamento de um dnico dado
para mover as suas quatro pegas coloridas da casa de partida, até & meta final.” Publico, Ludo. um jogo de nimeros e
sorte. Acesso em 13 de junho de 2019. Disponivel em: https://jogolaxia.com/artigos/ludo-jogo-numeros-sorte.

? A impressio feita desta arte e utilizada na experiéncia relatada neste trabalho foi feita em lona, medido 100 (cem)
centimetros por 100 (cem) centimetros.

1% As pegas ficam a cabo da criatividade do professor, nesta experiéncia foram utilizados tampas de garrafas como pinos.
"' E importante deixar claro que isto fica a critério do professor e de suas necessidades, caso o mesmo queira poderd
fixar.

12 Isso nio seria necessariamente obrigatério, o professor pode desenvolver sua forma de uso das perguntas. Recomenda-
se a impressdo para o momento de entrega das perguntas que serdo lidas e respondidas pelas equipes.
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mesmas leiam para as demais. A ideia de ndo fixar'? as perguntas no tabuleiro se deu pelo interesse
de confeccionar o tabuleiro impresso em lona, deste modo, este tabuleiro nio ficaria limitado a um
assunto especifico e poderia ser utilizado para qualquer contetido de qualquer série, bastando apenas
trocar as perguntas.

A execugio do jogo ocorreu no segundo semestre de 2018, em quatro turmas dos 1° anos
do ensino médio com estudantes de faixa etdria majoritariamente entre 16 e 19 anos, através de
nossa atuagio a partir do estdgio supervisionado. Para tanto, foram realizados encontros durante
trés semanas, trés encontros para cada turma. Nos dois primeiros encontros foram abordados
contetidos sobre a temdtica cultura, que jd estavam planejados para execugio daquele periodo pela
a professora da disciplina, j4 no dltimo encontro aplicamos o jogo com questdes voltadas aos
contetidos tratados. Diante do nimero de estudantes, solicitamos que a turma se dividisse em duas
equipes e que cada equipe tivesse um nome préprio a critério de escolha dos préprios alunos. Isto
para que desse uma descontragio e que criasse um clima de equipe e competigao. Colocar os
estudantes em competigdo aqui ¢ algo inteiramente positivo e necessirio, visto que ela é
indispensdvel e nio se pode de nenhuma forma fugir de seus efeitos, pois, “ao jogar, o individuo
estd em constante estado de disputa, de tensao, até consigo mesmo” (OLIVEIRA, 2016, p.332).

Contudo, a dindmica pode ocorrer em cardter competitivo entre equipes e cooperativo
intraequipes e, por mais que tenham sido formadas equipes com o intuito de vencer umas as outras,
o objetivo principal serd compartilhado por todas, visto que o estudante sabendo ou nao a resposta,
o professor poderd aproveitar o momento para discutir a questdo e retomar aos contetidos
trabalhados (MELO ez al, 2017). Deste modo, em todas as perguntas e respostas vistas e
respondidas, os alunos tém a oportunidade de aprender e contribuir com elas de forma
compartilhada, integrando o objetivo proposto, ou seja, o de apropriacio dos contetidos. Isso foi
perceptivel nas vezes que cada equipe precisou responder a uma pergunta, momentos nos quais os
membros das equipes ficavam conversando entre si para ver qual seria a possivel resposta.

Durante quase toda a execucdo foi perceptivel que a maioria dos estudantes estava

compenetrada e focada no jogo, talvez isto tenha sido pelo fato de que fosse algo diferente j4 trazido

3 Como sugestdo, ¢ interessante fazer impressoes de frases de autores ou outras que remeta ao assunto abordado e
colocd-las nos baloes em branco.
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até entdo, diferente de tudo que estava ocorrendo naquela escola naquela tarde. O jogo tem esse
papel, atrair, é chamativo, coloca o tempo ¢ a vida cotidiana em suspensao, talvez seja isso um dos

fatores que atraiam os estudantes, a quebra do cotidiano e a absor¢io do jogador para sua

dinamicidade (HUIZINGA, 2008; KISHIMOTO, 1995; CAILLOIS, 1990).

Essa compenetracio e interesse pdde ser visualizada nas respostas dos estudantes nos 70
(setenta) questiondrios aplicados, pois 50% deles responderam que se interessarams no jogo desde
o comego. Além disso, houve uma parcela significativa (30,3%) que mostrou certo desinteresse no
inicio, mas que ao decorrer do jogo ficou interessada. Considerando a jun¢io dos estudantes que
ficaram interessados desde o comego com os que passaram a se interessar posteriormente, tem-se
uma quantidade considerdvel de alunos com interesses no jogo em questao, ou seja, 80,3%.

E claro que nem todos os estudantes estavam tio envolvidos com o jogo, houve sempre uns
ou outros que estavam dispersos, se mostrando alheios 2 situa¢do, mas que ndo atrapalharam o
andamento da atividade. Mesmo assim, buscou-se chama-los para o jogo sem insistir, deixando-os
a vontade para que decidissem quando interagir no jogo, pois, antes de tudo, “o jogo é uma
atividade voluntdria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no mdximo ser uma imitagio
forcada” (HUIZINGA, 2008, p. 9). Durante a execu¢io do jogo algumas dinimicas nao estavam
fluindo bem, como por exemplo, estava-se fazendo perguntas a cada rodada, o que deixou o jogo
lento e travado, se desenvolvendo de forma demorada, isto também foi percebido pelos estudantes.
Diante disto, foi conversado com as equipes e feito alteragoes no mesmo instante para que as
perguntas fossem feitas apenas nas casas “bases”, o que foi concordado por todos, dando um pouco
mais de fluidez e dinamismo.

Neste ponto hd de se ressaltar que as intervengoes do professor, caso este sinta que deva fazé-
las, é de crucial importincia para o andamento das atividades, pois este tem um papel fundamental
na condugao das atividades ludicas (MIRANDA, 2002; PEREIRA 2013). Além disso, ¢ importante
salientar que na elaboragio e na execugio, o professor deva ter a inclinagao de estar sempre flexivel

a fazer alteragoes posteriores nas regras do jogo, para que este caminhe da melhor forma possivel,
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pois, apesar de que as regras do jogo sejam tidas como absolutas ¢ que nio permitem discussiao

(HUIZINGA, 2008),

“nao se deve confundir, porém, rigorosidade com imutabilidade. As regras tm que ser
rigidas, sim, no sentido de serem vélidas para todos que jogam. Mas, se os jogadores de
comum acordo decidem alterd-las para o melhor desenrolar do jogo ou para sua
adequagio a uma situagio interveniente, elas podem, sim, ser modificadas, pois o jogo
assim o permite. Entretanto, as novas regras também passam a valer com a rigorosidade.”
(OLIVEIRA, 2016, p. 339).

E imprescindivel destacar que estas aplicagdes foram as primeiras executadas, por isso, entéo,
a necessidade de se fazer mudancas e adaptagoes para que o jogo se adequasse melhor a situagio da
aula. A partir dos dados coletados nos questiondrios aplicados foi possivel observar que os estudantes
que nio se divertiram com a experiéncia do jogo somam 7,1%, jd 11,4% achou que o jogo foi
pouco divertido, o que atribuimos, em alguma medida, aos problemas durante a execugiao (tempo
de aula escasso e jogo demorado). Ainda assim, em sua execugio, o jogo se mostrou divertido para
a maioria (65,7%) dos estudantes. Apontar para este cardter essencial da diversio e do entretimento
que o jogo deve proporcionar ¢ algo a ser destacado, pois, mesmo que o jogo tenha um objetivo
pedagdgico, “o divertimento, a felicidade, a satisfagdo, a alegria tornam o ambiente pedagégico
muito favordvel as aprendizagens” (OLIVEIRA, 2016, p. 337). Esta observagao ¢ corroborada por
Leite ez al. (2005, p. 8), quando os mesmos afirmam que “o entretenimento deve ser visto como

. e . s ,
uma ferramenta util nos processos de socializagdao, comunica¢io, de aquisi¢ao de conhecimento e
habilidades, consequentemente, de humanizacio do individuo”

As aulas e execugdes do jogo se fizeram pertinentes e possibilitou ter uma percepgio de
como se dava a aplicabilidade de um jogo como ferramenta didética, além disso, o que pdde ser
notado ao final dessas aulas foi que o jogo atraiu a aten¢io dos estudantes, e que o uso da ludicidade
tem potencialidade de facilitar a compreensao de contetidos. Destacamos isso a partir das respostas

coletadas, pois 97,1% dos estudantes afirmaram que o uso de jogos pode ajudar no aprendizado

escolar de forma geral e, especificamente, 88,6% acreditam que ajudaria nas aulas de Sociologia.
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Outros dados também se mostram pertinentes aqui, como por exemplo, para 64% dos
estudantes'?, o jogo aparece como ferramenta que eles gostariam que fosse utilizada nas aulas de
Sociologia. Além disso, o que pdde ser percebido é que os estudantes jogam no seu cotidiano pois
38,6% apontaram que o fazem as vezes; 27,1% apontaram que jogam com frequéncia; 25,7%
raramente; e 5,7% informaram que nio jogam. Mesmos estes que apontaram nao jogar indicaram,
a partir de respostas em outras perguntas, que praticam alguma categoria de jogo, no fim das contas,
de alguma forma, todos" os estudantes consultados se utilizam do jogo.

Visto dessa forma, é correto afirmar que o jogo estd no cotidiano dos estudantes e que eles
jogam no seu dia a dia. Sendo isto verdade, o jogo, por fazer parte da vivéncia e dos prazeres dos
estudantes, pode se transformar em um aliado fundamental nas praticas pedagégicas. Isto também
¢ possivel nas aulas de Sociologia e deve ser incorporada nas prticas dos professores dessa disciplina,
pois 52,9% dos estudantes gostaram de jogar o jogo “Sociologia na Trilha” e 82% apontam que
gostaria de vivenciar esta experiéncia nas aulas de sociologia ou em outras disciplinas. Este interesse
pelo jogo também ¢é notdrio nas falas dos estudantes, evidencio isso a partir das falas'® registradas
por eles nos questiondrios, quando solicitados a darem sua opinido sobre o uso do jogo nas aulas de
Sociologia:

“Bom, eu joguei o jogo e gostei, queria que tivesse de novo, ou outra brincadeira
que nos divertisse muito como no jogo, a experiéncia foi muito boa ajuda no
desenvolvimento e no interesse das pessoas.” (J. S. 16 anos, 2° “D”).

<« . A .
Uma maneira melhor de aprender por que vocé brinca e aprende no mesmo
tempo que as aulas sejam mais divertidas com jogos.” (V. S. V. 17 anos, 2° “C”).

“Bem legal, e poderia ser com mais frequéncia.” (A. A. 17 anos, 2° “B”).

“Muito bom pois ajuda no desenvolvimento, e também se torna mais divertido e
deixa os alunos mais interessados em jogar, pois ¢ um momento de descontragao.”

(R. N. S. 16 anos, 2° “A”).

“Queria que sempre tivesse esse jogo porque a gente aprende mais jogando.” (K.
S. S., 16 anos, 2° “D”).

“Eu acho que tem que ter jogos sobre a disciplina de sociologia por que acho que
nés entendemos muito mais.” (N. F. S. 16 anos, 2° “A”).

!4 Esta pergunta foi feita com “caixa de sele¢io” contendo vérias opgées para que os alunos pudessem elencar, quantos
itens quisessemn, quais eles queriam que fossem utilizadas nas aulas de Sociologia.

!> Todos os 70 (setenta) alunos apontaram que jogam alguma categoria de jogo.

!¢ Falas transcritas fielmente, havendo apenas corregoes de palavras escritas incorretamente.
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“Acho muito importante para o aprendizado da turma, tem pessoas que
precisam disso para se desenvolver. Eu gostei do jogo e queria que todos alunos
da escola jogassem.” (M. E. S. 15 anos, 2° “A”).

E claro que outras aplicagdes se fazem necessdrias para colher resultados mais precisos, além
de permitir possibilidades de aprimoramento desta ferramenta, pois o jogo pode funcionar de forma
distinta em outras situagdes, visto que nao existe uma receita pronta, sendo necessdrio estd atento

para a dinamicidade e diversidade das turmas.

CoNSIDERACOES FINals

Diante das discussoes apresentadas nos lancamos no desafio de confec¢io de um jogo,
ferramenta arraigada a ludicidade, para a aplicacdo nas aulas de Sociologia, sua aplicacio nos
permitiu perceber e evidenciar que os estudantes se interessam pelo uso do jogo em sala de aula,
pois é algo que os atraem e representa uma abordagem diferente nas aulas. Esta aplicacio nos serviu
para avaliar o impacto do jogo nas aulas de Sociologia na escola Judith Neascimento da Silva, aulas
estas que, ao longo dos de 14 anos, jamais fizeram o uso desta ferramenta. Com isto pudemos
perceber o jogo como algo que faz parte do cotidiano dos estudantes e de seu universo, o que pode
sinalizar sua potencialidade para sua utilizagao, além disso, como destacaram os estudantes, o jogo
¢ divertido e seu uso pode auxiliar no processo de aprendizagem.

Dentro do conjunto de recursos diddticos que jd foram aceitos e debatidos para as aulas de
Sociologia ao qual o professor pode lancar mio, o jogo, neste sentido, pode surgir como um alidado
a ser incorporado. Infelizmente, ao que parece, estamos escanteando esta possibilidade nio sé na
drea das Ciéncias Sociais, pois, apesar das diversas literaturas apontarem para uma Unica dire¢io,
que o jogo ¢ uma importante ferramenta no processo de ensino, estes apontamentos parecem ter
sidos estagnados na fronteira da infincia. Nesta tica, torna-se necessdrio agregar o jogo como uma
proposta para as aulas, nio apenas no ensino das séries iniciais, mas também nas séries seguintes,
pois esta ferramenta faz parte das vivéncias humanas e do universo do estudante, seja ele de qual
faixa etdria for. Nas aulas de Sociologia no Ensino Médio nio podem nem devem ser diferentes,
tratar o jogo como ferramenta diddtica nestas aulas aumenta o leque de possibilidades disponiveis
para o professor trabalhar.
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