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JOGOS LUDICOS COMO FERRAMENTAS DIDATICAS PARA O ENSINO DE
FILOSOFIA: UMA EXPERIENCIA FILOSOFICA NO ENSINO MEDIO
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Resumo expandido:

Através do contato diario com os alunos, percebe-se uma dificuldade em se ensinar filosofia:
¢ uma matéria que envolve muita leitura e reflexdo, e justamente por isso ndo chama a
atencao da maioria dos alunos e ndo os estimula. Considerando que “muitos programas de
filosofia acabam reunindo uma diversidade de textos, cuja abordagem, ndo obstante a melhor
dedicacdo do professor, s6 pode ser algo superficial, quase sempre aborrecido para o
estudante, frustrante para o professor e questionavel do ponto de vista pedagdgico, quanto a
seus resultados educacionais” (CARMINATI, 1997, p. 160), foi proposta a insercao de jogos
didaticos e ludicos, criados com a ajuda dos proprios alunos, nas salas de aulas. O objetivo
foi a criacdo de jogos que sirvam como ferramentas didaticas, de facil acesso, que visa
estimular o estudo da filosofia e de seus pensadores, através de recursos que possibilitem o
interesse do aluno, tornando o conteudo significativo e acessivel, uma vez que os jogos
conseguem manter os jogadores a concentragido dos alunos durante horas. Levando em conta
a dificuldade mencionada quando se trata de ensinar filosofia, considera-se importante a
integracdo da filosofia em um jogo, que atuard como uma ponte de ligacdo entre os

conhecimentos filos6ficos e os alunos. Deste modo, com um método diferente e divertido, é
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possivel instigar os alunos ao conhecimento filoséfico, facilitando o trabalho do professor

em sala de aula. Afinal, de acordo com Pletsch (2010, p. 158-159): “Entendemos que as
praticas curriculares sdo acdes que envolvem a elaboragdo e a implementagdo do curriculo
em suas diferentes dimensdes (planejamento, metodologias, estratégias de ensino!,
avaliacdo, tempo e espaco de aprendizagem)”. O primeiro jogo criado € um jogo classico de
tabuleiro, constituido de questdes acerca de cada Era da Filosofia, contendo perguntas,
curiosidade e alguns fatos historicos relativos a propria Filosofia, a Historia e a Arte, que
estimulam os jogadores e deixa-os informados sobre cada periodo, sendo o vencedor aquele
que conseguir passar por todo tabuleiro. O classico jogo “Monopoly” foi usado como base
estética para o desenvolvimento do tabuleiro, por ser referéncia entre esses tipos de jogos.
Partindo desse modelo, foi preciso desenvolver a jogabilidade: as regras, os cartdes de
perguntas, cartdes de fatos historicos sobre algumas curiosidades que pudessem ser dispostas
no meio do tabuleiro e do cenario. O layout do jogo foi desenvolvido nos programas do
Microsoft Paint e do programa Microsoft Office PowerPoint. A partir dai, iniciou-se a
criacdo do game, que recebeu o nome de FILOSOPOLY: Desafiando Eras. Foi necessério
realizar pesquisas sobre cada Era. Por exemplo, na Era da Filosofia Medieval, foi preciso
situar os autores e suas obras mais conhecidas, como Agostinho e sua obra Confissdes. Além
do contetdo tedrico, foram realizadas pesquisas referentes as caracteristicas dos paises e
lugares que serviram como palco de destaque para cada periodo retratado no jogo, como as
colunas gregas da Grécia Antiga para retratar a Filosofia Antiga, as Igrejas e quadros
religiosos para retratar a Filosofia Medieval, e assim por diante. Foram estabelecidas as
regras do jogo, onde o jogador terd que percorrer o tabuleiro a partir da Era Antiga
objetivando alcancar a Era Contemporanea, acertando as questdes que foram colocadas
durante o jogo, de modo a conhecer cada periodo filoséfico. Ao longo do jogo, os jogadores
coletam conhecimento, cartas que contém curiosidades e informacdes a respeito dos
periodos filos6ficos, bem como fatos histéricos que se deram durante os mesmos. Os alunos
do ensino médio ajudaram no desenvolvimento das questdes e curiosidades do jogo. A
fundamentagdo tedrica do jogo se deu através de coletianeas de textos filos6ficos e livros

didaticos, bem como artigos de internet que versam sobre o assunto e at€ mesmo os livros
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classicos disponibilizados na biblioteca do colégio. O segundo jogo trata-se de um jogo da

memdria, que contém cartas com imagens dos filésofos mais conhecidos, tais cartas devem
fazer par com as cartas que possuem frases classicas ditas por cada um deles. Por exemplo,
ao retirar a carta com a imagem de Descartes, o jogador deve buscar seu par na frase “penso
logo existo”. O processo de criacdo deste jogo envolveu a leitura de texto, tanto livros
didaticos e coletaneas, quanto materiais encontrados na intermnet. O desenvolvimento do
Layout do jogo se deu no Microsoft Office PowerPoint e Microsoft Paint, assim como a
producdo das cartas e montagem do jogo. Depois de finalizados, os jogos foram enviados a
grafica e apresentado aos demais alunos a fim de analisar o resultado e aceitacdo entre os
estudantes de ensino médio. Antes e depois do contato dos alunos com os jogos, foi aplicado
um pequeno questiondrio aos mesmos, com perguntas sobre a importancia da didética e
material lidico no ensino da filosofia no ensino médio, tal como “vocé acha importante o
contato com frases classicas de fildsofos no ensino da filosofia?”’. Antes dos jogos, as
respostas forma em sua maioria negativa: os alunos nao consideravam este tipo de contato
importante. Depois dos jogos, porém, com exce¢do de cinco - o questionario foi aplicado
entre 60 alunos -, as respostas foram positivas, ou seja, os alunos reconheceram a
importancia em se ensinar filosofia de um modo diferente e mais didatico e lidico. O
resultado alcangado foi muito satisfatério, os jogos serviram como ferramentas pedagogicas
muito interessante, ja que os alunos conseguiram aprender Filosofia apenas fazendo o que a
maioria ja faz em seu dia-a-dia: “brincando”, e utilizaram os jogos como uma maneira de
aprender Filosofia de forma divertida e fora de sala de aula. O que se pode notar quando se
trata de ensino € que na maioria das vezes nao ha interesse nenhum por parte dos alunos, ou
seja, a leitura de textos em sala de aula ndo desperta a atenc¢do dos estudantes, de modo que
a criacdo de ferramentas didéticas que sejam ludicas é extremamente necessaria, quando se
objetiva um ensino mais amplo e satisfatério na educagdo basica. Muitas vezes, por medo
da mudanca, os professores preferem manter um método de ensino ja estabelecido, classico,
sem pensar no que mudancas significativas no modo de ensinar podem trazer aos alunos e
até mesmo aos demais professores de um Colégio: “[...] para alguns estudiosos pensar em

mudancas escolares € uma auténtica ousadia, considerando-se o peso que t€ém os métodos
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tradicionais. Muitos professores sentem pavor das mudancas de contetddos que lhes tiram da

zona de conforto e das repetitivas programacdes” (TEBAR, 2011, p.34). Deve-se despertar
o interesse e o lado criativo do aluno, e jogos criados com — e para eles- assumem justamente
esse papel. De acordo com Moran (2000, p. 133): “A profissao fundamental do presente e
do futuro é educar para saber compreender, sentir, comunicar-se e agir melhor, integrando a

comunicacdo pessoal, a comunitéria e a tecnoldgica”.
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