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RESUMO

Brincar e aprender: O jogo didéatico como método de ensino de sociologia no Ensino Médio
Lorena Carlos Aiaa [1]/lorena.aiaa@hotmail.com/ PUC Minas Tabata Ferreira [2]/PUC
Minas Vivian Ferreira Morais de Carvalho [3]/ PUC Minas Eixo Temético: Processos de
Ensino e aprendizagem. Resumo Desde 1891 hé tentativas de inser¢do da disciplina de
sociologia no ensino médio. No entanto, com as disputas de poder, esta disciplina conquistou
seu espaco definitivo no nivel médio apés muita luta, ha alguns anos atras, em 2001
(Carvalho, 2004). A intermiténcia da disciplina no ensino médio das escolas publicas no
Brasil acarretou em varios desafios para os educadores/as na contemporaneidade, a falta de
profissionais formados na area lecionando, a falta de tempo para se trabalhar com os/as
discentes, a falta de material didatico produzido para "otimizar" o processo de ensino-
aprendizagem, a falta de compartilhamento quando se tem experiéncias de sucesso, séo alguns
deles. De acordo com (Sarandy, 2001) a auséncia de tradicdo da sociologia no ensino médio
complica o estabelecimento da mesma, bem como, dificulta a criagdo de uma identidade.
Entdo, pelas dificuldades e desafios enfrentados por professores/as e reconhecendo o0 jogo
didético como instrumento pedagdgico este trabalho se justifica. A partir dessas constatagoes,
tanto tedricas como préticas (com experiéncias do PIBID e dos Estégios Supervisionados), as
autoras criaram um jogo, que se chama "Aquele Més', nadisciplina "Laboratério de Pesquisa
e Préticas Educacionais’, ministrada no curso de Ciéncias Sociais/Licenciatura da Pontificia
Universidade Catdlica de Minas Gerais. A proposta do jogo € trabalhar com os temas
transversais, salide e orientagdo sexual, e se orientando, também, pelo Estatuto da Crianca e
do Adolescente - ECA. Os temas transversais ndo sdo exclusivos a uma disciplina em
especifico, e sim atuam como eixo que unifica e incentiva o trabalho interdisciplinar no
sistema escolar. A escolha dos temas transversais, que sdo ética, orientagdo sexual, meio
ambiente, salde, pluralidade cultural e trabaho, teve como critérios a urgéncia socidl,
abrangéncia nacional, possibilidade de ensino e aprendizagem no ensino fundamental, o
favorecimento a compreensdo da realidade e a participacdo socia (MEC, 1997). O jogo
engquanto método didético é pouco utilizado em salas de aula, principalmente nas do nivel
médio, sga no ensino privado ou publico (Miranda, 2002). As aulas possuem,
majoritariamente, o padréo tradicional, onde o professor é o detentor do poder, tem a palavra



e 0 conhecimento, com isso, discursa a maior parte do tempo. Os contelidos apresentados
raramente fazem sentido para os/as discentes. Em outras palavras, o/a estudante dificilmente
consegue conectar 0 que € ensinado com o que ele/a vive em seu cotidiano. Dai surge uma
frase bastante comum entre eles/as "pra qué eu tenho que aprender isso?' A utilizagdo de
jogos como uma metodologia de ensino possui fundamental importancia, uma vez que,
possibilita 0 desenvolvimento em varios aspectos nos/as estudantes, como a socializagéo,
afeicdo, motivacdo, criatividade e cognicdo (Miranda, 2002). Inovar, diferenciar e sair da
rotina no que se relaciona a0 processo de ensino-aprendizagem € essencia para o
envolvimento e a participacdo dos/as estudantes. Este método proporciona uma dupla
aprendizagem, pois propicia uma reflexdo do/a docente no que tange a prépria prética
pedagdgica e permite que o/a mesmo/a registre (Magahées, 2007). Ademais, com 0 jogo
didatico, ha a possibilidade de trabalhar com temas pontuais. "Aquele més* foi baseado no
jogo "Dinheiro do més*, adaptado para se abordar os temas orientacdo sexual e salde, e ser
utilizado pelos/as aunos/as em sala de aula. Este jogo se apresenta em formato de tabuleiro,
mesclando o ludico com a aprendizagem e consiste em um calendario que comegano dia0l e
termina no dia 31. Com um tabuleiro € possivel que até sete pessoas joguem. Cada dia
representa uma situacéo diferente que o/a jovem pode enfrentar durante sua vida, desde uma
visita a casa de sua avO, até mesmo a descoberta de que o tio namora uma menor de idade. A
simbologia do més esté representada no movimento ciclico da vida, nas situagfes vivenciadas
durante um determinado espaco de tempo. Recorreu-se a linguagem verbal e visual do
Facebook para compor os elementos ilustrativos deste jogo, uma vez que diante de novos
formatos educacionais, nota-se que as redes sociais vém contribuindo notadamente para
inovar as préticas pedagdgicas que objetivam envolver os/as alunos/as com dinamicidade
(Costa e Ferreira, 2013). Contudo, 0 jogo tem como objetivo apresentar situacdes cotidianas
na vida de um/a jovem em consonancia com as mais variadas instituigdes, sendo elas a
familia, a escola e o Estado. Apds a aplicacdo do jogo, através de um questionario, foi
realizada uma andlise sobre a percepcao dos/as alunos/as acerca deste método de ensino. As
guestdes eram referentes ao tema, se 0 aluno ja havia estudado algo relacionado ao jogo,
como €ele avaliaria 0 jogo em uma escala de 1 a 5, dentre outras. Ao analisar os dados, 90%
dos/as alunog/as afirmaram que a tematica nunca foi trabalhada em sala de aula. Referente ao
conhecimento da temética, 100% dos/as alunog/as afirmaram j& ter ouvido falar algo sobre.
Com relacdo a0 conteido, 70% dos/as aunos/as afirmaram que a tematica do jogo foi
importante, enquanto 30% afirmaram que a temética ndo contribui para sua formagdo como
aluno. Acerca da formagao fora da escola, 96,6% responderam que contribuiu muito enquanto
apenas 3,3% afirmaram ndo contribuir. Pode-se concluir que por meio do jogo € possivel
aprender de maneira informal, reduzir a distancia existente entre a figura do/a professor/a e
do/a aluno/a, reforcar questdes gque ja foram trabal hadas anteriormente em aulas expositivas,
sanar algumas duvidas dos/as alunos/as, despertar a curiosidade e a vontade de conhecer



melhor o tema, viabilizar um ensino que seja mais alegre e prazeroso e valorizar a disciplina
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