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Conhecer os fil6sofos e seus pensamentos sempre foi uma tarefa dificil para os
alunos da educacdo bdsica, assim como ensind-los tem-se mostrado uma tarefa ingléria
para os professores de filosofia. No caso dos gregos, nomes como Anaximenes, Her4clito,
Protagoras e Epicuro entre outros ndo permanecem mais que como nomes confusos de
pensadores cujas concepgoes filosoficas estdo fadadas a desaparecer tao rapido quanto sdao
apresentadas aos discentes. Em grande parte resultante das metodologias tradicionais de
ensino de filosofia, por sua vez meras apropriacdes ou reproducdes de métodos e técnicas
de ensino oriundas de outras disciplinas, o estudo dos fildsofos, ou antes de suas teorias e
doutrinas, ou se resume a uma historia contada historicamente ou a uma tentativa de
filosofar que pouco ou nada incidem sobre a compreensdo, a capacidade e o prazer de
pensar ja prenhes em boa parte dos discentes. Em suma, a filosofia € ser vista como
“dificil” justamente porque a forma como € ensinada no ensino médio atualmente, ainda
que de modo gradativo, termina por diminuir o entusiasmo e o entendimento nos alunos

mais que por incentiva-los e encoraja-los a pensar. A abstragdo e o mecanicismo, quando
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ndo a simples verborragia, os obriga a memorizar pensamentos abstratos que ndo
vivenciam e cuja reflexdo ou auséncia desta sdo reproducoes da formacao e da postura de
muitos professores, que se limitam a recapitular estruturas formais ou conceitos abstraidos
de seus contextos origindrios e de suas praticas fundamentais. Embora nao existam
métodos magicos para eliminar as dificuldades dai resultantes, hd estratégias didatico-
pedagdgicas que permitem um caminho diferente. O jogo se mostra uma saida bastante
plausivel.

O projeto Logos Card Game t€m como objetivo a confec¢do de um jogo analdgico
de propriedades didaticas, desempenhando papel agregador de conteido e auxiliando
professores(as) a introduzir pensadores e conceitos pertinentes a disciplina de filosofia de
maneira lddica. O projeto sustenta-se na efetividade de um ensino inovador (SILVA,
BUSSOLOTTO, KOOP, 2015), sustentado por alternativas de ensino de suporte lidico e
que mediam, pela prética, conteidos tedricos e poiéticos.

Em sua proposta inicial o objetivo do projeto Légos partiu de um ideal de criacao
de um jogo analdgico para auxilio didatico da disciplina de filosofia, uma variagdo da
proposta ludica apresentada em 2015 pelo Pibid Filosofia (SILVA, BUSSOLOTTO,
KOOQP, 2015). Em suas primeiras exemplificacdes em 2016, com base em livros de Game
Desing (SALEN, K., & ZIMMERMAN, E., 2012) e (BRATHWAITE, Brenda;
SCHREIBER, Ian. 2009) o projeto Logos resultou-se em trés modelos de jogo diferentes,
um boardgame, um cardgame (TCG) e uma aventura de Role-Play Game (RPG). Dentre
os trés modelos o card game foi escolhido por sua maleabilidade de aplicacdes e
possibilidades tanto como jogo, quanto de recurso didatico acessivel ao professor e ao
aluno.

O género de jogo do projeto Logos se assemelha a jogos de cartas de sucesso
encontrados no mercado, conhecidos por Trading Card Game (também chamado pela sigla
TCG). Jogos como Magic: the Gathering da empresa Wizards of the Coast, Inc. e
Pokemon Trading Card Game da empresa Nintendo Company, Limited. sdo nomes
populares deste género de jogo de cartas TCG, apresentando uma dindmica semelhante de

embate e de possiblidade de construcao de arquétipos estratégico.
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Em seu estdgio atual, o jogo se constitui de um moddulo (conjunto de cartas)
direcionado para o ensino do pensamento grego. Todas as cartas acompanham de uma
breve descricdo do pensador (a) ou do argumento referido, uma imagem representativa e
dados sobre sua origem, principais ideias etc.. Juntamente com a descri¢do, a carta
acompanha um efeito especifico e relacionado ao conteddo filoséfico do pensador ou
argumento em jogo, a qual implica certa relacdo entre os efeitos da carta em jogo e os
contetidos didaticos encontrados na carta

No jogo, o jogador se apresenta na figura de um Comandante do saber, a qual deve
formar primeiramente um grupo de 40 cartas, chamada Biblioteca. Para formar a sua
Biblioteca, o jogador deve utilizar de toda a gama disponivel de cartas existentes, sejam
cartas de pensadores, argumentos, contra-argumentos, pensamentos € conceitos para
customizar seu baralho individual com estratégica argumentativa prépria.

Enfim, em Logos Card Game o jogador assume a identidade de um Comandante do
Saber que percorre 0 mundo visitando, dialogando e enfrentando outros Comandantes. A
Agora corresponde a este cendrio central, onde Comandantes do Saber de diversas dreas do
mundo, épocas e pensamentos se encontram para dialogar a fim de determinar quem € o
mais sdbio. Dentro deste mundo, o sucesso € alcancado a que se aproximar de respostas
significativas sobre o que € a verdade, a beleza, a vida, o universo e tudo mais. Contudo, a
forca da argumentacdo baseia-se em uma unido da pericia e asticia argumentativa do
Comandante somada ao conhecimento ji dominado que se encontra na biblioteca de cada
Comandante. Por fim, somente aquele que sobrepujar o oponente é o ganhador.

Em conclusdo, pode-se compreender que o valor didatico do jogo se encontra
permeado em seus usos, seja simplesmente jogando, ou utilizando-o como material de
apoio didatico. Pois durante o processo do jogo, o jogador ndao apenas busca reconhecer as
cartas que se adequam ao seu estilo de jogo, como também entra em contato com 0s
diversos pensadores da histéria da humanidade, seus argumentos, conceitos e vocédbulos.
Este processo € duplamente recompensador ao passo que enriquecem tanto o
reconhecimento das estratégias dos adversdrios, permitindo ao jogador uma melhor

adequacdo em jogo, quanto como o conhecimento filoséfico livre que insere a realidade
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dos conteddos de filosofia em situacdes praticas que o levam a vivenciar o contetdo e nao
apenas servir de receptor passivo de teorias e argumentos alheios, mas verificar e

resinificar para si essas teorias ou esses argumentos.
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