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RESUMO

Este trabalho se propde a analisar a utilizacdo de jogos no ensino de sociologia no
ensino médio brasileiro. Para tal, foi feita a leitura de artigos que relatam experiéncias
com jogos em sala de aula e entrevistas com trés produtores de jogos de sociologia.
Assim, a andlise dessas experiéncias ajudou a compreender as motivacbes dos
criadores de jogos para o ensino de Sociologia e suas percepc¢des sobre a aplicacao
desses recursos didaticos e como os alunos reagem a esse método de ensino mais
ludico e como essas ferramentas podem auxiliar o professor em sala de aula, além de
compreender algumas possiveis limitacdes.

Palavras-chave: Ensino de sociologia. Jogos. Ensino Médio. Didética. Pratica docente.
Ensino ladico.



ABSTRACT

This work proposes to analyze the use of games in the teaching of sociology in the
brazilian high school. To this end, articles that report experiences with games in the
classroom were read and interviews with three producers of sociology games. Thus,
the analysis of theses experiences helped to understand the motivations of the creators
of games for the teaching of sociology and their perception about the application of
these didactic resources and how their students react to this ludic teaching methods
and how these tools can help the teacher in the classroom, in addition to understanding
some possible limitations.

Keywords: Sociology teaching. Games. High School. Didatic. Teaching practice. Ludic
teaching.
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1 INTRODUCAO

O presente estudo analisa trés iniciativas de producédo de praticas pedagogicas
ludicas, utilizadas no ensino de Sociologia do ensino médio brasileiro. E importante,
portanto, identificar sobre quais produtos didaticos estamos falando, que, nesse caso,
sdo jogos, tanto de tabuleiro, quanto de cartas. O interesse em estudar esse tema
deriva de uma proximidade do proprio autor, por estar familiarizado com jogos, gostar
de jogos, fisicos e digitais, e pensar como isso pode influenciar, ajudar e contribuir
com o ensino de Sociologia, além de ser utilizado em sala de aula. E, também, devido
a constatacdo de que ha uma falta de debate sobre esse tema na area, apesar de
haver alguns artigos, muitas vezes produzidos pelos proprios autores de jogos. Buscar
analisar jogos produzidos e pensados para a Sociologia gera um sentimento de que
estamos comecando a desbravar mais essa alternativa pedagdgica, quando
buscamos evidenciar inovagdes nas metodologias de ensino escolar da Sociologia.

O ensino tradicional, baseado em aula expositiva, matéria no quadro, muitos
textos, leitura de artigos de jornal, “pesquisa” no livro didatico, aplicagdo de provas e
testes, ainda ocorre, e realiza, ainda, o seu papel na educacao. Entretanto, se faz
necessario que haja mais engajamento dos alunos nas atividades de ensino, a partir
de seus gostos e daquilo que os possa motivar a estudar. Com isso, quero dizer que
uma pedagogia mais ativa, aquela em que os alunos possam ser 0s proprios atores
criadores de suas reflexdes, é essencial para o desenvolvimento, parcial que seja, de
probleméticas sociologicas. Entretanto, ainda existem certas barreiras e resisténcia
para isso, muitas vezes por parte dos proprios professores da educacao basica.

A Sociologia, mesmo na escola, aborda muitos conceitos, teorias, autores, que
estdo ligados a nossa realidade, mas que as vezes podem ser dificeis de se
“visualizar”. Ou, até de assuntos, que devido a propria socializagao desses alunos,
podem ser vistos como distantes da sua realidade imediata, chatos e
desinteressantes. Um desses temas, por exemplo, € a politica. H4 um senso comum
de que politica é chata, fala apenas de politicos (e que todos séo ladrbes), portanto,
nao ha um interesse em estudar isso. Da mesma forma, o tema da pobreza, quando
nao abordada pelo conceito de estratificagdo social e com base em uma metodologia
aplicada a realidade escolar, acaba, muitas vezes, afastando o jovem aluno do ensino

meédio, que pode se sentir constrangido, ao reviver, sem tratamento pedagdgico, uma
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realidade que vivencia diariamente. As metodologias ativas de ensino como a pratica
de jogos escolares, podem favorecer a aproximacéao dos jovens a determinados temas
e conceitos de Ciéncias Sociais.

Dessa maneira, metodologias mais ludicas, como 0s jogos, podem se tornar
aliadas dos professores para tratar sobre qualquer tema, proporcionando uma
dindmica pedagdgica que ndo escancara a realidade muitas vezes vivenciada pelos
jovens, mas que permite aproximagoes e reflexdes sobre ela. Neste trabalho, foram
realizadas trés entrevistas, com trés produtores de jogos didaticos, sendo que cada
um criou seu proprio jogo, todos voltados para a area das Ciéncias Sociais, ou, como
€ visto no ensino médio, para a disciplina de Sociologia. Os produtores entrevistados,
assim como o proprio autor deste trabalho, percebem que ha uma importancia dessa
pedagogia mais ativa e ludica em sala de aula e a necessidade dos professores
contarem com alternativas pedagodgicas mais dindmicas e criativas na escola.
Percebe-se também a importancia dessa ludicidade para o aprendizado dos alunos,
sobretudo no ensino médio e, em particular, no ensino da Sociologia, dado que é
nesse componente curricular que os professores lidam com teorias e conceitos que
pretendem explicar a realidade dos alunos, linguagem que pode ser muito distante do
cotidiano deles, mas também com temas que tendem a ser, muitas vezes, bastante
sensiveis aos alunos.

E interessante pressupor que os jogos didaticos podem realizar uma mediacéo
pedagdgica importante entre esse universo mais abstrato e a realidade mais imediata.
Portanto, parece ser equivocado, no ensino, predeterminar que apenas criangas, no
maximo os pré-adolescentes com 11 ou 12 anos, podem ou devem “aprender
brincando”. Com o passar dos anos no ensino basico, a ludicidade, as brincadeiras,
0s jogos, vao diminuindo, e vai sendo aberto o0 espac¢o para aulas mais expositivas,
abstratas, tedricas. Ha um risco evidente ai que é o de subjugar a criatividade dos
educandos e a sua capacidade de aprender que ndo com base em aulas de contetudo
tedrico e conceitual denso e “quase ditadas”. Dessa forma, a ludicidade no ensino
toma por base a presenca da diversdo durante o processo de aprendizado e
escolarizagdo, mas que nao se restringe a isso, posto que tem como embasamento
mobilizar a criatividade dos alunos, a capacidade deles em elaborar estratégias de
acao e ainda a possibilidade de estudarem cooperativamente, em grupo ou em “time”.

A condicdo de um ensino mais tradicional, ndo seria, necessariamente, um

problema se a metodologia ativa e ludica ndo fosse completamente descartada no
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decorrer da trajetoria escolar, visto que a crianca, enquanto cresce, e se desenvolve,
seu cérebro também se desenvolve, tornando-a numa pessoa capaz de compreender
melhor as abstracbes e ampliar suas redes de interacdo. Entretanto, da mesma
maneira que isso pode parecer 6bvio, também se torna evidente a importancia do
aprendizado utilizando-se de multiplas formas metodoldgicas e pedagogicas de
ensino, incluindo ai também metodologias mais colaborativas. O ensino tradicional de
aulas expositivas tende a ser mais individualizado, baseado no desempenho do aluno
e no resultado da escolarizacdo, ou seja, no potencial individual de absorcdo do
conteudo e da capacidade de memorizacdo. Estaria, portanto, menos focado no
processo educacional e em metodologias mais ativas e ludicas, como 0s jogos
didaticos.

De fato, quando buscamos considerar o papel da Sociologia na escola e se
gueremos reconhecé-la como um campo profissional (MOCELIN, 2020), precisamos
considerar nessa apreensao 0os avangos nas metodologias de ensino e no potencial
desse campo para produzir recursos pedagogicos e inovagdes didaticas, que sejam
efetivamente ativas e ludicas e capazes de estimular uma “Sociologia viva” na escola
(MOCELIN, 2021). Sabe-se que a Sociologia escolar ndo tem a mesma natureza que
a Sociologia possui na universidade, porque as teorias, conceitos e temas, mesmo
gue tenham origem em uma tradi¢ao cientifica, necessitam de tradugcédo para compor
o curriculo escolar (IANNI, 2011, SILVA, 2010; LAHIRE, 2014; MOCELIN, 2021,
BRUNETTA, 2020).

Busquei entdo enquadrar os jogos didaticos como um recurso pedagdgico
potencial, util e animador, que pode contribuir com essa problematica das
metodologias ativas de ensino no campo da Sociologia escolar (MOCELIN, 2020), e
de serem também uma possibilidade entre outras para o papel escolar que a
Sociologia deve cumprir, conforme suas finalidades pedagdgicas na escola
(MOCELIN; RAIZER, 2014; MOCELIN, 2021) e as suas diretrizes curriculares
essenciais (BRASIL, 2006; MORAES; GUIMARAES, 2010; SILVA, 2010).

As pessoas, e nesse caso em especifico, os adolescentes e jovens (pensando
no ensino de Sociologia no ensino médio), aprendem, tanto de maneira visual, quanto
lendo, quanto “botando a m&o na massa”, quanto interagindo e criando solugdes para
problemas geradores. Como diz Rodrigues, Mendonga e Barbosa (2017 p. 14) “No
decorrer do desenvolvimento da atividade [...] foi possivel perceber que o ludico,

normalmente relacionado as atividades da educacédo infantil, nos dias atuais, se
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mostrou necessario, ndo como atividade principal, mas como atividade secundaria”.
Também néo se deve espontaneamente pressupor que os adolescentes ndo seriam
ousados, criativos e competitivos, como se estas fossem qualidades negativas e
caracteristicas opostas a qualidade do ensino. Vale aqui lembrar Francois Dubet
(1997), quando em sua experiéncia de observacdo participantes como professor de
escola, afirma que um grande problema na escola é o professor pressupor que existe
um aluno ideal. De fato, ndo é adequado imaginar que o estudante do ensino médio
seja ou aceite ser sempre comportado, dedicado, estudioso e educacionalmente
passivo.

Dessa forma, a ludicidade, que muitas vezes foge do tradicional “sente ai, leia
o texto”, ou do “veja este video e absorva”, principalmente pensando em uma
pedagogia baseada em jogos, tende a misturar esses aspectos de leitura, visualizagédo
e assimilacdo da matéria ensinada, mas incluir ainda o fundamento da acéo reflexiva
e interativa. Pensando em jogos mais tradicionais e mais conhecidos, como Detetive,
Banco Imobiliario, Jogo da Vida, War, Uno, Truco, entre diversos outros jogos de
tabuleiro e de cartas, no minimo, a acéo e a visualizacéo, estdo sendo utilizadas, mas,
ainda, sdo estimuladas, por exemplo, a atencéo, a concentracdo e a interacdo. Jogos
um pouco mais complexos, ja envolvem mais a questdo da leitura, da interpretacéo,
da reflexdo, da construcao individual e coletiva de estratégias para a resolucédo de
problemas.

E neste sentido que o presente trabalho de conclusdo de Licenciatura em
Ciéncias Sociais foi proposto. Meu objetivo foi explorar as dimensdes pedagdgicas
envolvidas na criacdo de jogos didaticos para o ensino escolar de Sociologia, a partir
das motivacdes e propostas pedagdgicas implicitas durante a produgéo desses jogos
por seus proprios produtores. Os trés jogos didaticos desenvolvidos e produzidos para
0 ensino escolar de Sociologia, que serdo tratados e analisados aqui, a saber,
Agéncial, Lutas Simbdlicas? e Republica em Jogo®, conseguem abordar muitos
desses aspectos esperados em uma pedagogia mais ativa e, ao mesmo tempo, ludica
e fomentadora da criatividade. Ao colocar o aluno para jogar, compreender o jogo, ler
as cartas (e as regras), ver o tabuleiro, as imagens, tomar decisdes, percebe-se que

h& uma participacéo ativa dele com o jogo e as regras do jogo, com o conteudo do

1 Jogo de cartas produzido por Peterson Silva
2 Jogo de tabuleiro produzido por Daniel Valentim
3 Jogo de tabuleiro produzido por Rafael Silva
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ensino e com os demais jogadores, o0 que permite, posteriormente, um dialogo sobre
0 que aconteceu e um estimulo reflexivo sobre o que se aprendeu. Ainda mais, jogar
0 jogo, permite a incorporacéo de pelo menos um pouco da linguagem sociolégica,
pela assimilacdo de alguns conceitos, teorias, categorias e arcabouco cientifico das
Ciéncias Sociais. O jogo didatico também € um mecanismo fundamental para transpor
didaticamente conhecimentos cientificos em saberes escolares.

E importante ressaltar, que ndo irei abordar apenas as experiéncias com esses
trés jogos ja citados, mas irei passar, mais rapidamente, por outras experiéncias
relatadas em outros artigos, tendo em vista subsidiar meus argumentos. Dessa
maneira, o trabalho vai se dividir em algumas partes: primeiro, irei problematizar a
importancia do ladico e da ludicidade para o aprendizado. Apds, irei abordar debates
e relatos presentes na literatura sobre o tema hoje, visto que ainda é um campo em
desenvolvimento. Depois, irei expor os resultados da pesquisa, com base nas
entrevistas realizadas com trés produtores dos jogos, e, nesse topico, analisar suas
experiéncias e motivacdes durante o periodo de producéo do jogo, além de avancar
sobre relatos que esses informantes da pesquisa tiveram sobre a recepcdo de
professores e alunos, sobre o0 uso desses jogos como recursos didaticos em aulas de

Sociologia no ensino médio.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Como ja dito, para fazer esse trabalho foi feita uma reviséo bibliografica, que
falasse um pouco sobre a questdo da ludicidade, do jogo e de brincadeiras, pensando
principalmente suas aplicacfes para o ensino. Nesse momento, irei trazer um pouco
dessa bibliografia, assim poderemos ter uma ideia geral da importancia da ludicidade
e do jogo no ensino. Visto que € importante sabermos como se déo essas experiéncias
em sala de aula, e no que elas estdo embasadas, além de compreender um pouco o
papel do educador ao propor essas metodologias. Para que mais tarde, ao trazer os
dados da pesquisa realizada por meio de entrevistas com os produtores dos jogos,
seja possivel fazer uma analise deles e relacionar com a teoria.

E importante, nessa relacéo de atividades lidicas e ensino, compreender o ser
humano como um ser que, além de estar em relacdes sociais, politicas e tantas outras
existentes com outros agentes, também possui um espaco ludico de suas interacdes,
e que essas interacbes mais ludicas, podem servir para o ensino. De acordo com
Huizinga (2008, p. 5):

mesmo em suas formas mais simples, ao nivel animal, o jogo é mais do que
um fendmeno fisioldgico ou um reflexo psicoldgico. Ultrapassa os limites da
atividade puramente fisica ou biologica. E uma funcéo significante, isto &,
encerra um determinado sentido. No jogo existe alguma coisa “em jogo” que
transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a acéao.
Todo jogo significa alguma coisa. N&o se explica nada chamando “instinto”
ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-lhe de “espirito”
ou “vontade” seria dizer demasiado. Seja qual for a maneira como o
considerem, o simples fato de o jogo encerrar um sentido implica a presenca
de um elemento ndo material em sua propria esséncia.

Segundo o autor, 0 jogo, portanto, se mostra presente em algo além da
racionalidade, mas vincula-se ao comportamento animal. Os filhotes, dos cachorros
domésticos aos ledes, brincam com seus pares, brincam entre si, e 0s animais adultos
também sdo pega importante nisso, pois ensinam os limites de suas proprias
brincadeiras. Os filhotes, ao longo dos seus primeiros meses de vida, vao aprendendo
a controlar suas mordidas entre si, assim aprendem a ndo se machucar uns aos
outros. E em alguns casos, se formos olhar para os grandes felinos, os pais incentivam
seus filhos, e ensinam eles, inclusive fingindo levar sustos, para se tornarem bons
cacadores. Dessa maneira, podemos perceber que, mesmo que em um nivel diferente

do humano, mais simples, a questao da aprendizagem no jogo e na brincadeira ja se
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mostra presente em outras rela¢cdes do préprio mundo animal, posto que ensaia 0
comportamento futuro.

Huizinga (Ibid.) ainda define o conceito de jogo:

0 jogo é uma atividade ou ocupacéo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras liviemente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da "vida quotidiana”. Assim definida, a nocao
parece capaz de abranger tudo aquilo a que chamamos "jogo" entre os
animais, as criancas e os adultos: jogos de forca e de destreza, jogos de
sorte, de adivinhac&o, exibicdes de todo o género. Pareceu-nos que a
categoria de jogo fosse suscetivel de ser considerada um dos elementos
espirituais basicos da vida.

Assim, pensando no processo de escolarizacdo, ao jogar o jogo, o aluno sai da
sua “vida quotidiana” e entra nesse processo, que, nesse caso, € utilizado num

contexto de aprendizagem. E dito por Silva (2019, p. 16) que

€ 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.

E também que: “O jogo tem esse papel, atrair, € chamativo, coloca o tempo e
a vida cotidiana em suspenséo, talvez seja isso um dos fatores que atraiam o0s
estudantes, a quebra do cotidiano e a absor¢do do jogador para sua dinamicidade”.
Porém, ao propor esse tipo de atividade, devemos nos atentar a algo que Huizinga ja
alerta, “0 jogo € uma atividade voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo
no maximo ser uma imitagéo forgada”. Essas questdes trazem uma problematica, que
mais a frente irei abordar.

E importante, também, fazer um planejamento para o uso do jogo, além de
fazer essa proposta, que por si s6 ndo é capaz de trazer um aprendizado. O debate
da experiéncia do jogo, apos ele ser utilizado, se faz tdo essencial quanto o jogo em
si. Claro que se os alunos utilizarem o mesmo jogo, consecutivamente, é provavel que
no fim de um ano eles decorem algo do jogo, entretanto ndo possuimos como
professores tanto tempo para isso, e além disso, nao iria ser muito diferente de uma
aula expositiva se paradssemos por ai. Seria apenas mais um decoreba que néo iria

proporcionar novo conhecimento, nem um pensamento social critico e
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problematizador. Se fosse a Unica e repetitiva metodologia, o jogo didatico poderia até
levar o aluno para conclusdes equivocadas em relagdo a matéria ou contetdo. Entéo,
como diz Hoppe et al (2015 p. 63) “O educador tem diante de si, entdo, uma ferramenta
pedagdgica poderosa. Cabe a ele direciona-la aos seus objetivos, auxiliando no
desenvolvimento das competéncias e habilidades necessarias em seus estudantes”.

Hoppe et al (2015, p. 64) também falam que a educacéo ludica possui um
grande diferencial, que é o de adicionar os aspectos afetivos. Pois o jogador, e nesse
caso, o aluno, cria uma situacao diferenciada da vida real, que gera memdrias que
posteriormente poderdo ser utilizadas em situacdes concretas, ja que foi gerado um
aprendizado. Dessa forma, o professor, deve ser capaz de dominar o jogo que esta
apresentando e a matéria, assim podera executar de maneira eficaz as atividades
ludicas, e nesse caso, 0 jogo. Além disso, falam que nesse planejamento do professor,
€ importante levar em consideracéo o perfil dos alunos, o tempo que ele terd, como e
onde serd aplicado o jogo, pois assim sera capaz de perceber, também, onde
aparecem as dificuldades dos alunos e onde se quer chegar. Assim falam que “Com
base nisso, podera identificar os gaps entre as habilidades e competéncias desejadas
e as existentes.”

Para definir as habilidades e competéncias, Hoppe et al (2015, p. 66) recorrem

a outro autor e escrevem:

Sebastido (2014) conceitua competéncias como um conjunto de
conhecimentos que habilita um individuo a enfrentar e solucionar situacfes
ou problemas vivenciados. J4 as habilidades derivam dos esforcos de se
colocar em pratica as competéncias ja adquiridas. [...] as competéncias e
habilidades sdo dependentes da acdo dos sujeitos, podendo ser
desenvolvidas, ou seja, a pessoa precisa saber, saber fazer, saber conviver
e saber ser.

Entéo, ao pensarmos no ensino, nas brincadeiras, e no jogo, podemos levar
em conta que iSso se mostra importante para o desenvolvimento humano, pois através
dessas atividades, as criangas e jovens, vao desenvolvendo suas interagdes sociais,
capacidades e habilidades manuais e mentais. Portanto, as atividades ludicas podem
ser vistas para além de meras ferramentas, devemos pensar nelas como uma
metodologia pedagdgica que deve se tornar mais presente no cotidiano dos alunos e
também da matéria de sociologia.

Outra questao que se deve trazer uma énfase durante as aplicacdes dos jogos

em sala de aula, se diz respeito as regras dele. Em alguns momentos, pode ser
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necessario que haja algum tipo de intervencdo perante as regras, para que o jogo
continue tendo sua fluidez e continue fazendo sentido, da Silva (2019, p. 20) diz entdo
que “é importante salientar que na elaboragao e na execucgao, o professor deva ter a
inclinacao de estar sempre flexivel a fazer alteragdes posteriores nas regras do jogo”

e cita Oliveira:

néo se deve confundir, porém, rigorosidade com imutabilidade. As regras tém
que ser rigidas, sim, no sentido de serem vélidas para todos que jogam. Mas,
se 0s jogadores de comum acordo decidem altera-las para o melhor
desenrolar do jogo ou para sua adequacao a uma situacao interveniente, elas
podem, sim, ser modificadas, pois 0 jogo assim o permite. Entretanto, as
novas regras também passam a valer com a rigorosidade (OLIVEIRA, 2016,
p. 339).

Fica evidente que nesse contexto de ludicidade, e da aplicacao do jogo, o papel
do professor se torna muito importante, como ja era de se esperar, e também a sua
flexibilidade para lidar com as dificuldades que possam ser apresentadas por essa
metodologia. Apesar das possiveis dificuldades poderemos ver no proximo capitulo,
gue nos relatos dessas experiéncias, elas aparecem de maneira positiva. Com 0s
professores relatando que ha um interesse dos alunos quando sdo propostas
atividades ludicas, e uma maior participacao ativa deles nessas aulas.
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3 ESTUDOS SOBRE APLICACAO DE JOGOS DIDATICOS

Neste capitulo, irei realizar uma revisdo bibliogréfica sobre alguns artigos que
relatam e analisam experiéncias de aplicacdo de jogos em sala de aula. Considero
esses relatos necessarios, pois eles trazem a importancia da utilizacdo da ludicidade
e jogos no ensino de Sociologia, e como esses métodos podem ser proveitosos para
nés, professores, que ainda temos que estar reafirmando a importancia dessa matéria
em sala de aula, sem deixar de lado alguns dos possiveis desafios apresentados
nessas experiéncias.

Comegando pelo texto, “O uso de Jogos na Educacao e Formagao de Adultos:
Desenvolvendo Competéncias”, de autoria de Luciana Hoppe e Adriane Kroeff, apesar
de o foco ser para jogos com adultos, ndo podemos descartar esse relato, sabendo
gue a utilizacdo desses jogos pode vir a ser importante para aqueles que estdo no
EJA, como também para adultos que estudam em outras modalidades de ensino,
diferencas que nao foram objeto deste trabalho. O texto comeca trazendo problemas
para esse publico, como engajar, por exemplo, um adulto que esta cansado, pois
passou o dia todo trabalhando? As autoras propdem que o uso de jogos é capaz de
engajar mais esses adultos nas matérias. E também trazem uma questdo importante,
elas consideram que “a ludicidade na educagao € mais abrangente do que o uso de
brincadeiras superficiais para passar o tempo. Trata-se de uma forma de acéo inerente
ao ser humano, seja qual for a sua idade” (Hoppe e Kroeff, 2015 p. 63), reforcando,
entao, a utilizacédo da ludicidade, e de jogos, para além do universo infantil.

Ao longo do texto, Hoppe e Kroeff (2015) trazem a importancia, tanto do
planejamento do jogo, como a compreensao do professor sobre 0 mesmo e sobre a
turma, pois justamente ao conhecer a turma, o professor pode planejar o jogo de uma
maneira que seja capaz de desenvolver as capacidades da mesma, tentar perceber
onde ha essas lacunas do conhecimento. Além disso, as autoras também destacam
a importancia do professor como alguém que seja capaz de mudar as regras, e
adaptar, inclusive jogos ja existentes, para a realidade da turma. Principalmente
pensando na questdo da quantidade de jogadores, e de tempo, que sao duas
dificuldades que estardo presentes no ensino.

Hoppe e Kroeff, apesar de nao relatarem uma experiéncia em si, acabam
trazendo varias questfes importantes, como o papel do professor na aplicacdo dos

jogos, e o0 papel que esses jogos podem trazer na educagédo. Segundo as autoras, a
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utilizacdo dos jogos traz um conhecimento duradouro. Além disso, se traz a
importancia dos jogos na questao do desenvolvimento humano, a importancia dessas
atividades ludicas, para justamente compreender melhor a matéria, mas também para
se desenvolver como ser humano, isso, também, com os adultos, desenvolver suas
capacidades e habilidades, desenvolver suas relagdes com as turmas e interagir com
colegas.

No texto “Aprendendo no Jogar”, de autoria de José Luciano Martins Silva, na
introducédo, ja traz algumas problematicas consideradas importantes a serem
destacadas a respeito do ensino de Sociologia. Relatando entdo a dificuldade para
produzir as praticas pedagogicas da matéria, justamente pelos problemas de
permanéncia como matéria obrigatéria no ensino médio.

Essa problematica sobre a permanéncia da Sociologia no ensino médio é algo
gue foi mencionado em quase todos 0s textos lidos, e como isso traz problemas para
construcdo de préticas pedagodgicas que sejam boas para essa disciplina. Nao sé por
haver uma falta da exploracdo nesse campo, devido justamente a uma falta dessa
permanéncia, mas também porque, outro detalhe muito destacado pelos autores,
diversos professores ndo sdo da area, dificultando entdo o contato entre aluno e
matéria, professor e matéria, e o professor (de fora da area) com a producao de
praticas pedagogicas adequadas a especificidade da sociologia no ensino médio,
frente aos demais componentes curriculares.

Dessa maneira, Silva (2019) destaca a importancia da procura por essas novas
praticas pedagogicas, justamente para a matéria ser mais atrativa aos jovens, e as
aulas possam “se tornar mais proximas do estudante e ndo um momento
desconectado de sua realidade (Silva, 2019, p. 14)". Assim, o autor explica a sua
escolha pela utilizacdo do jogo em sala de aula, pois, como ja foi abordado, o jogo
além de ser “praticado em qualquer sociedade”, permite também “criar possibilidades
educativas que devem ser potencializadas” (Silva, 2019, p. 16).

Apoés a aplicacao do jogo, Silva (2019) apresenta os resultados da aplicacao
de 70 questionarios para os estudantes, assim, algumas conclusées podem ser
relatadas. Um dos primeiros resultados que vale destaque é que, 50% dos estudantes
mostraram interesse no jogo desde o comeco, e outros 30,3%, apesar de nao
demonstrarem interesse no comec¢o, ao longo do jogo se interessaram. Outros
resultados interessantes sdo que, 7% nao gostaram do jogo e 11% acharam o jogo

pouco divertido. O autor argumenta que esses resultados, provavelmente, se devem
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a problemas da execucéo da atividade, falta de tempo e o fato do jogo ser demorado,
por exemplo. Entretanto, segundo o autor, 65,7% das respostas foram positivas,
permitindo que os estudantes se divertissem ao jogar o jogo. Dito isso, 97,1% dos
alunos responderam que o uso de jogos ajudaria no aprendizado escolar em geral, e
88,6% falaram que ajudaria nas aulas de Sociologia.

Pela andlise das respostas dadas, pode-se perceber que para os alunos, a
aplicacdo do jogo foi bem recebida, e também ha um interesse em ter mais
experiéncias assim. E, ao evidenciar isso, 0 proprio autor comenta que o jogo parece
ser uma ferramenta muito importante para ser utilizada em sala de aula, mas ele traz
um questionamento, ou melhor, uma provocacao importante. “Apesar das diversas
literaturas apontarem para uma Unica direcao, que o jogo € uma importante ferramenta
no processo de ensino, estes apontamentos parecem ter sido estagnados na fronteira
da infancia” (Silva, 2019, p. 23).

Ja no texto “Vamos jogar! A experiéncia do jogo didatico nas aulas de
sociologia”, de autoria de Vandrisia Neves Balthezan, relata sua experiéncia como
estagiaria numa turma de segundo ano do ensino médio, no qual ela fez um
planejamento para a aplicacdo do jogo ao longo do trimestre final de um ano letivo
comum. Ao elaborar o jogo, Balthezan (2017) buscou fazer uma adaptacao do jogo
Passa ou Repassa, com quatro equipes na turma. O jogo proposto pela autora tinha
uma dinamica simples, cada uma das equipes enfrentaria outra, e teriam que
responder perguntas em um determinado tempo, a equipe que respondesse
corretamente ganhava o ponto. As perguntas foram divididas por temas, e esses
temas estavam dispostos em cartas. Quando as equipes se enfrentavam um aluno de
cada equipe escolheria uma dessas cartas para responder uma pergunta do tema
especifico.

ApOs a aplicacdo desse jogo, Balthezan (2017) fez uma enquete, que
participaram 21 alunos, para saber sobre o que os alunos acharam do jogo. Como foi
Visto no texto anterior, neste a resposta dos alunos também se mostrou bem positiva
em relacdo a atividade. Uma das perguntas era “O jogo foi uma ferramenta importante
para a fixacdo do conteudo?”, do qual 19 dos 21 alunos falaram que sim. Entretanto,
na pergunta seguinte, que perguntava se o jogo foi divertido e se os alunos ainda se
lembravam do conteddo explorado: 10 alunos acharam divertido e falaram que se
lembravam do conteudo, e 9 que acharam divertido mas nao lembravam do contetdo,

0 que, como a propria autora diz, mostra uma possivel contradicdo em relacdo a
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primeira pergunta. Na pergunta seguinte, “Gostou, ndo gostou de jogar?” 19 alunos
responderam que sim, gostaram de jogar. E na pergunta se gostariam de ver esse tipo
de estratégia (jogos) novamente, tanto na aula de Sociologia, quanto em outras
disciplinas, 18 falaram que gostariam de ver novamente. Além disso, sobre o
entusiasmo em relacdo ao jogo, 9 falaram que ndo se interessaram no inicio, mas
passaram a se interessar, e 9 falaram que se interessaram desde o inicio, o que
mostra também uma boa aceitacdo dos alunos.

O que considero bem interessante nesse relato, € que mesmo com um jogo
relativamente simples, de responder perguntas, ganhar pontos, e ter uma certa
competitividade, os alunos se mostram bastante interessados nele, e respondem, na
grande maioria, de maneira positiva para esse tipo de aplicacdo. Algo que considero
importante, pois muitas vezes € possivel ter receio de fazer uma adaptacdo de um
jogo, ou fazer algo “simples demais”, mas esse relato nos mostra que ndo ha uma
necessidade de “inventar a roda” sempre.

O trabalho “Sociologia no Ensino Médio: o LARP como ferramenta pedagdgica
na aprendizagem de perspectivas classicas sobre trabalho”, de autoria de Camila
Mariane de Souza, traz um estilo de jogo especifico, chamado LARP (Live Action Role-
Playing), que sdo uma variacdo dos jogos de RPG (Role-Playing Game). Nessa
experiéncia, para aplicar o LARP, foi trabalhado com os alunos do segundo ano o
conteudo de Marx, Weber e Durkheim, antes de efetivamente fazerem a experiéncia,
houve uma contextualizacdo dos conceitos desses trés autores.

Também foi utilizado um filme (Germinal), como primeira parte da atividade, um
debate a respeito da teoria dos autores e a elaboracdo de mapas conceituais. Vale
ressaltar que esta experiéncia, a participacao do LARP, foi feita como uma atividade
extracurricular, sem valer nota para os alunos, pois a autora considerou que seria mais
ético dessa forma. Assim, além de alunos cujos pais ndo quiseram deixar os filhos
participarem, houve outros alunos que néo participaram, pois ndo havia interesse.
Nesse sentido, Souza (2020) argumentou que o fato de ndo valer nota, pode ter sido
algo significativo para essa nédo participacao de alguns alunos.

Dessa maneira, foram criadas trés situacdes, cada uma baseada na teoria de
cada um dos autores classicos trabalhados. E importante comentar que o jogo de
LARP é semelhante a um teatro, no qual se deve entrar no personagem, ha narrativas
préprias, que a autora criou, e personagens que foram distribuidos entre os

estudantes, no relato, se fala que em alguns momentos teve que ocorrer uma
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intervencdo da professora para que os alunos agissem mais conforme seus papéis.
Além disso, parece que em algumas turmas, como a matutina e a noturna, parecia
haver uma certa dificuldade para as turmas “engrenar” no jogo, diferente da turma da
tarde. Entretanto, a autora comenta, que dos alunos que participaram, depois de um
tempo sempre ocorria essa “quebra do gelo”.

O relato nos traz que mesmo planejando, as narrativas, 0os personagens, etc,
ainda assim se mostrou relevante, ap0s as primeiras experiéncias, fazer alguns
ajustes para gerar uma fluidez melhor durante o jogo. Entretanto, a autora traz uma
avaliacdo dessa experiéncia que ela conseguiu atingir seus objetivos cientificos e
educativos que foi dado nessa proposta pedagdgica. Também se traz no relato a
surpresa pela falta de participacdo e interesse de uma parcela de estudantes, que,
segundo ela foi “algo inesperado para nds que supomos e idealizamos a participacéo
de todos e todas, sem excec¢les, por se tratar de atividades diferenciadas e divertidas
(Souza, 2020, p. 99).

Sobre o conteddo, Souza (2020) traz que houve uma apropriagdo dos
classicos, entretanto, pela fluidez e dinamicidade da proposta dos LARPs, os
estudantes em alguns momentos se desprenderam de “proposi¢coes tedricas da
Sociologia Classica, sobretudo, Weber e Durkheim”. E também relatado a importancia
de exposicdo minuciosa sobre os LARPS, pois isso evitaria sua confusdo com a

linguagem teatral. Ainda,

Ao examinarmos a questdo do aprofundamento teérico-metodolégico dos
jogos, entendemos que esse aspecto se viabilizou pelo planejamento
realizado previamente e execucdo das a¢des educativas formadas por aulas
expositivas, debates de filme, leituras de excertos de textos sociol6gicos e
criacdo de mapas conceituais. Assim sendo, concordamos que a utilizacdo
dos LARPSs por eles mesmos, sem a etapa formativa teérica e metodolégica,
ndo faria sentido algum e impossibilitaria a retencdo dos conhecimentos
sociolégicos, suas nuances e particularidades analiticas (Souza, 2020, p. 99).

Pelo limite do tempo, a autora relata que néo foi possivel ter um feedback
sistematizado e escrito pelos alunos, mas que foi possivel coletar depoimentos de

maneira informal e oral sobre a experiéncia. Diz, entdo

Ficamos limitados a comentarios orais e percepcdes informais por parte de
estudantes extrovertidos e eloquentes, 0s quais comentaram a professora-
pesquisadora suas impressdes sobre 0s jogos, suas potencialidades e
limites, conforme suas perspectivas pessoais. Dessa forma, chegaram até
nos desde percepgbes de que as aulas foram “dinamicas”, “diferentes”,
“legais”, “divertidas”, “criativas” até opinibes de que a professora-
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pesquisadora “nao estava dando aula”, “houve muita bagung¢a”, “as dinamicas
promoveram muita bagunga e gritaria’, “muitas coisas acontecendo ao
mesmo tempo e muito barulho” (ibid).

Souza (2020) também argumentou a partir da analise dessa experiéncia que
os alunos mais familiarizados com RPGs se apropriaram melhor dos LARPS, e que,
por se tratar do assunto da dinamica do trabalho, os alunos trabalhadores acabaram
tendo uma participacdo bem ativa. Apesar da dissertacao ter tido as avaliagcbes mais
diferenciadas até agora, por ser uma experimentacdo, e uma exploracdo desse
campo, ela transparece ter sido bem proveitosa, e pela prépria avaliacdo da autora,
de ter conseguido alcancar seus objetivos, parece uma experiéncia valida, e que
requer uma maior exploracédo, principalmente falando de experiéncias de jogos mais
interpretativos.

O dltimo texto que analiso nesta sessdo é de autoria de Ariad Cristina
Fernandes Aranha Ceron, que partiu de uma proposta um pouco diferente, porém téo
relevante quanto as outras mostradas, se tratando das possibilidades de utilizar jogos
em sala de aula. Principalmente pelo carater dele utilizar jogos digitais. Neste trabalho
foram utilizados dois jogos, Assassin’s Creed Odyssey e Rise of the Tomb Raider para
discutir questdes de género.

A guestdo do debate de género, pensando na utilizacdo de jogos digitais,
parece uma boa oportunidade para fazer questionamentos importantes,
principalmente pensando na sexualizagcdo e na representacdo feminina nos jogos.
Isso é algo que Ceron (2020) traz, e que considero de extrema importancia dar
destaque, visto que ha muitas meninas e mulheres jovens, que jogam diariamente e
nao se sentem representadas nessa industria de alguma maneira, ou se sentem
incomodadas com a representacdo que aparece. Trazer essa problematizacdo para
um universo que com o passar do tempo foi se transformando em algo cada vez mais
‘masculino”, é de extrema importancia. Ainda mais se formos pensar nos jogos como
possiveis ferramentas para nos ajudar em sala de aula.

Dessa maneira, Ceron (2020), para fazer esse debate de género, trouxe um
jogo mais recente da franquia Tomb Raider e um mais recente de Assassin’s Creed,
pois a primeira franquia demonstrou um processo de diminuir a sexualizagdo da
personagem principal, e a segunda trouxe uma possibilidade de escolher o sexo do
personagem, 0 que a autora considerou como uma tentativa de incluséo. Visto que os

alunos que tiveram essa experiéncia sdo alunos que tém bastante contato com
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videogames e jogos digitais, a autora, partiu primeiro de uma atividade de
“sensibilizacdo ou provocagao”. Participaram das 4 etapas propostas por ela os 24
alunos de uma turma de segundo ano do ensino médio.

Na primeira etapa, os alunos tiveram que fazer uma redacdo sobre o assunto
“A objetificacdo das mulheres nos jogos de videogame”. Na segunda etapa, foi o
momento em que 0s alunos entraram em contato com os jogos escolhidos pela autora,
foram utilizados dois consoles PS4, cada um com um dos jogos, enquanto os alunos
iam jogando o jogo. A proposta dessa segunda parte era gerar uma interacao entre a
turma, que sabia que esses jogos estariam relacionados ao tema de género. Na
terceira etapa houve um debate, falando sobre o0s jogos, e a professora trouxe
experiéncias como jogadora, probleméticas da industria representar mulheres dessa
maneira nos jogos, de maneira geral, houve uma conversa ligando a experiéncia de
jogo com o debate de género. Na Ultima parte, os alunos fizeram uma segunda
redacdo sobre o mesmo assunto.

Avaliando entdo, a prética, fazendo uma comparacao entre os dois textos
escritos pelos alunos, Ceron (2020) observou que tanto 0os meninos quanto as
meninas conseguiram abordar e se apropriar melhor de termos socioldgicos que foram
debatidos durante a terceira etapa. Além disso, a autora observou que 0s meninos,
gue antes pareciam nao relacionar tao criticamente os problemas da objetificacéo e
sexualizacao das mulheres, conseguiram elaborar e ligar melhor esses problemas aos
conceitos, e perceber isso como um problema em si. Vale ressaltar, o que a propria
autora argumenta, que apenas jogar o jogo por si s, sem haver o debate posterior
sobre o tema, ndo seria interessante, reforcando entdo a importancia de haver um
debate e trazer os conceitos para os alunos depois dos jogos, para conseguirem
justamente fazer essa conexao, entre conceitos e as experiéncias, tanto proprias,
guanto em jogo ou no contexto de um jogo.

Por ser uma area relativamente nova, ha certa dificuldade em conseguir definir
critérios mais precisos de avaliacéo e analisar mais profundamente algo a respeito da
aplicacdo de jogos didaticos. Contudo, como pudemos ver nesse capitulo, os estudos
disponiveis apontam que os alunos parecem ter uma boa recepcdo as metodologias
mais ativas e diferenciadas que séo apresentadas. Se falarmos de outras disciplinas,
principalmente para as séries iniciais, ja ha jogos sobre caélculos basicos de
Matematica, Linguagens e de desenvolvimento tridimensional da crianca. E em

algumas outras disciplinas, como Historia e Geografia, ja ha uma abordagem maior
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em relacdo as atividades mais ativas, ja possuem jogos didaticos, inclusive digitais,
para falar sobre épocas, relevos, etc. Ndo haveria sentido de a Sociologia, como
disciplina obrigatéria ou componente curricular do ensino médio, ndo se apropriar de
jogos didaticos como recurso pedagodgico util na escola. Vale lembrar que o préprio
ensino ndo pode ser desconsiderado como espaco fora desse campo em expansao
gue é a gameficacdo. Mais do que isso, metodologias ludicas e criativas podem ser
um ponto focal importante inclusive para tornar a Sociologia uma disciplina mais
estimulante e simpética aos educandos, e, portanto e possivelmente, mas socialmente

valorizada.
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4 METODOLOGIA E TRABALHO DE CAMPO VIRTUAL

A disciplina de Sociologia, desde a década de 1940, foi perdendo seu carater
obrigatério no ensino escolar brasileiro, voltando a ter a obrigatoriedade apenas apos
a votacao da Lei n.° 11.684, em 2008. A partir dessa Lei, a Sociologia passou a ser
disciplina obrigatéria nos trés anos do Ensino Médio. Dessa maneira, se faz ainda
necessario que haja mais validacdo e reconhecimento com a disciplina e as
humanidades em geral. Um dos aspectos fundamentais para que ocorra esse
movimento diz respeito as metodologias de ensino e ao acumulo de recursos didaticos
disponiveis. Também, € importante saber como essas praticas estdo sendo
produzidas e experimentadas, se sao eficazes e se auxiliam de fato no ensino de
Sociologia. As metodologias e 0s recursos didaticos de uma area de ensino séo
necessarios para mostrar a importancia do seu ensino. No caso da Sociologia, as
metodologias e o0s recursos ajudam os alunos a compreender melhor questdes
complexas da nossa sociedade e também perceber a importancia da matéria.

Como diz Da Silva (2019, p. 12),

E sabido que os especialistas nos estudos sobre o ensino de Sociologia vém
considerando que o seu percurso no Brasil € marcado por uma dindmica de
intermiténcia. O reflexo disso pode ser percebido em diversas problematicas
no cotidiano da atmosfera escolar que permeia a disciplina, como por
exemplo, as dificuldades de construcdo de préaticas pedagodgicas; a pouca
producéo de materiais didaticos; e nas metodologias que norteiam a atuacéo
do professor.

Se faz tdo importante falar dessa questéo, pois antes de fechar uma década
como componente curricular obrigatorio no ensino médio, a matéria ja estava sofrendo
ataques de setores mais conservadores da sociedade, o que ja culminou em
diferengas no curriculo de, ndo s6 da Sociologia, mas do ensino médio como um todo.
Mas por que dar esse destaque a Sociologia? Pois as areas de humanas, e
principalmente as matérias menos consolidadas no ensino, justamente a Sociologia,
junto com a Filosofia, sdo as areas e matérias que mais sofreram com esses ataques
e mudancas curriculares nos ultimos anos.

Justamente como uma maneira de defender a permanéncia dessas areas no
ensino brasileiro, e talvez, de uma maneira muito otimista, defender que essas
matérias ja sejam apresentadas no ensino fundamental. Entdo, procurar novas

metodologias e pedagogias para aplicarmos em sala de aula, se faz necesséario, tanto
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para os alunos perceberem a importancia da matéria, quanto para o professor exercer
o0 seu trabalho pedagdgico. Se um aluno se interessar, e defender a matéria, ele pode
levar seu conhecimento aprendido em sala, ou nem que ndo seja seu conhecimento
em si, mas que ao interagir com sua familia, seja capaz de retirar preconceitos com a
matéria.

Outra coisa importante nos jogos, é que justamente, ao trazer os alunos para
essa participacdo, € possivel que ele traga seus proprios relatos, sabendo que a
matéria no ensino médio traz relacbes com a propria sociedade brasileira, nas trés
grandes areas das ciéncias sociais. Ao trabalhar cada uma delas, junto com os alunos
durante o jogo, é possivel fazer links, entre matéria e a realidade, visto que essa
participacdo €, no caso do jogo, ativa, visual e textual. E, dessa maneira, apos a
utilizacdo do jogo, o didlogo e o debate fica facilitado entre professor e alunos, o que

sera explorado melhor ao comentar as entrevistas. Da Silva (2019, p. 14) comenta

O desafio de ter um novo papel na busca de novas praticas, de ficar atento
para as novas formas de aprendizagem que se apresentam para 0s jovens
de forma mais atraente e, deste modo, fazer com que as aulas possam se
tornar mais proximas do estudante e ndo um momento desconectado de sua
realidade.

Assim, por esses motivos ja ditos e pelas proprias experiéncias que tive, tanto
no ensino escolar basico, quanto no superior, decidi abordar esse tema. Lembro de
momentos em sala de aula, no ensino basico, de ver algumas aulas, e querer que elas
fossem mais ativas, tivessem uma maior participacdo. Afinal, a aula puramente
expositiva, quando em muita dose, também causa um cansaco, se perde a atencao e
fica dificil fazer as relagBes do que se aprende e com a realidade fora da sala de aula.
Entdo, por uma vontade de abordar e estudar algo sobre essa pedagogia mais ativa,
e também de algumas aulas inspiradoras no ensino superior, tanto da FACED, quanto
do IFCH, acho que o tema aqui abordado € de relevancia. Até para gerar um maior
debate e discussdes a respeito dele.

Essa € uma pesquisa de natureza qualitativa e que visou apreender um pouco
mais sobre a importancia dos jogos didaticos como metodologias de ensino, a partir
das concepcdes desses jogos e motivacbes para a sua criacdo por parte de seus
proprios produtores. Para fazer essa pesquisa, foi feita uma reviséo bibliogréafica de
artigos a respeito da utilizacdo de jogos no ensino de Ciéncias Sociais, a fim de

explorar o que ja vinha sendo analisado sobre esse tema. Além disso, foram
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realizadas entrevistas orais e por meio virtual com trés produtores de jogos, para ouvir
seus relatos a respeito da producdo dos jogos, da experiéncia de utilizacao deles e
como foram recebidos ao serem utilizados. Destaca-se ainda que antes de serem
entrevistados, houve uma procura na Internet sobre reportagens e noticias sobre
esses jogos e sobre 0 que os produtores desses jogos falavam a respeito de seus
jogos. Com isso foram lidos blogs, foram assistidas entrevistas prévias e lives
disponiveis na Internet, além de ter sido feita a leitura de artigos publicados pelos
mesmos a respeito de seus proprios jogos.

Foram realizadas com os trés produtores de jogos entrevistas semi-diretivas, a
partir de um roteiro que contou com 15 perguntas abertas, que abordaram diversas
dimensodes (ver apéndice). A ideia inicial era que as entrevistas ndo passassem de
muito mais do que 30 minutos, entretanto, foi dada a liberdade para que ela se
estendesse, conforme estabelecido o didlogo com os informantes da pesquisa. Dessa
maneira foram obtidas duas entrevistas com um tempo proximo de 40 minutos, uma
mais e uma menos, e uma entrevista de quase 90 minutos. Apesar de ter levado mais
tempo do que o esperado, esse tempo extra nas entrevistas pareceu relevante, pois
assim todos os produtores conseguiram elaborar bastante a sua trajetoria de criadores
e das aplicacdes, 0 que enriqueceu bastante as informacdes obtidas a partir de cada
uma das entrevistas.

ApoOs as entrevistas, houve o0 processo de transcricdo das mesmas, em gque
todas ficaram com aproximadamente 10 paginas. Como a intencéo desse estudo nédo
se da em relacao a linguagem, houve também a edicdo das entrevistas, para retirar
alguns vicios de linguagem, pausas prolongadas, com o intuito de facilitar a
compreensao das respostas dos entrevistados. As perguntas serdo mostradas abaixo,
entretanto, no corpo do texto, ndo serd apresentada todas as respostas das
entrevistas, que ficardo como anexo.

O contato com os produtores se deu por e-mail e todos foram bastante
atenciosos, demonstrando interesse na entrevista e em responder as perguntas, além
de se mostrarem dispostos a ajudar caso houvesse algo necessario ap0s as

entrevistas.

Quadro 1: Perfil e caracterizagéo dos informantes

Jogo Agéncia Lutas simbolicas Republica em jogo
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Ano de produgéo

2016-2022

2011-2022

2017-2022

Autor

Peterson da Silva

Daniel Valentim

Rafael Santana

Ocupacéo atual

Doutorando

Professor

Professor

Formacao

Ciéncias Sociais

Ciéncias Sociais

Ciéncias Sociais

Areas de atuacgéo Ciéncia  Politica Antropologia da | Sociologia e Ensino de
Sociologia Politica Tecnologia e | Sociologia
Sociologia da
Tecnologia
Estado SC CE RJ
Sexo Masculino Masculino Masculino

Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa empirica.

Todos os entrevistados sdo formados em Ciéncias Sociais e pesquisam
campos diferentes dentro dessa grande area. Com excecdo do Peterson, que esta
terminando seu curso de licenciatura, mas ja € bacharel, o Daniel e o Rafael ja
possuem os dois titulos. O Rafael ja atua como professor no EM, e o Daniel, como
relata em sua entrevista, estd esperando ser chamado para a atuacédo, visto que
passou num concurso para professor, mas que, até o momento da entrevista que foi
realizada em abril de 2022, ndo havia ainda sido nomeado. Todos possuem titulo de
Mestrado.

Como é possivel ver no quadro 1, o ano de desenvolvimento dos jogos aparece
até o ano atual (2022), pois todos atualizam seus jogos ou avaliam algumas mudancgas
mais pontuais a serem feitas, como € o caso do Rafael, que avalia atualizar algumas
leis presentes em seu jogo.

E importante salientar que esse trabalho foi feito durante a pandemia da
COVID-19, que impactou a vida de todas as pessoas e produziu situacoes
inesperadas. Para mim, como autor, 0 acesso aos textos pela internet e a posse de
um computador pessoal, permitiram que esse processo nao fosse tdo afetado quanto

foi para outras pessoas. Entretanto, a situacdo do afastamento social e a recluséo
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foram fatores que afetaram fortemente a producéo do trabalho, o desenvolvimento da
depressao fez com que o trabalho se arrastasse durante o ano de 2022.

O impacto causado, nesse caso especifico, ndo foi relacionado com acesso
material, embora ter o acesso as bibliotecas dos campi seria benéfico, mas a falta do
contato fisico, pessoal, com os colegas, amigos e o professor orientador, claramente
dificultaram na execucdo da pesquisa. Entretanto, se houve algo positivo, diria, no
maximo, a maior familiaridade das pessoas com entrevistas digitais.

No préximo capitulo, apresentam-se algumas das caracteristicas de forma e
jogabilidade dos jogos produzidos como recursos didaticos para o ensino de

Sociologia, pelos produtores que foram entrevistados.
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5 JOGOS DIDATICOS DE SOCIOLOGIA

5.1 Agéncia

O jogo Agéncia € um jogo de cartas que permite a participacdo de 3 até 6
jogadores. O jogo base possui um deck com 80 cartas, divididas entre cartas
estruturais e cartas naturais. O objetivo do jogo é de obter conquistas, e apds 3
partidas, o jogador que obteve mais conquistas é o vencedor. O jogo aborda diversos
temas diferentes e traz elementos da sociedade para as cartas, possibilitando
reflexdes desses temas que estdo sendo abordados.

O jogo define estruturas e ideologias, o jogador deve fazer o que esta definido
nas estruturas, e, apos fazer o que ela diz, o jogador possui 5 acées que podem ser
feitas antes do préximo jogador, sdo elas usar uma das cartas naturais que possuli,
fazer um movimento, comprometer uma carta, alterar a prépria ideologia ou propor
uma revolta. Ganha a partida quem ficar sem nenhuma carta na méo, assim, ao longo
do jogo, os jogadores vdo mudando estruturas, e utilizando suas cartas para tentar
alcancar esse objetivo.

Como poderemos ver nas imagens a seguir, dos exemplos das cartas, elas
possuem um nome e uma regra, que ira permitir as acées dos jogadores, além disso,
poderemos ver as diferencas entre as cartas nas primeiras versfes e as suas versdes
mais atuais. O jogo estd em constante atualizac&o e é possivel ter acesso ao jogo no
proprio site do produtor, onde se encontra 0 manual, dicas de como utilizar o jogo e

uma wiki com o relato das mudancas feitas ao longo dos anos.

Figura 1 - Comparagéo da carta “A sentenca dos reis”, 2016, antes da primeira versao

publica, 2022, atual modelo
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% = ari
Um jogador a sua escolha s Um adversario
compra 7 cartas compra até 4 cartas.  §
IO F “ ET :

j iy
| Rl — 1o

Fonte: Peterson da Silva, imagens disponibilizadas por ele

Figura 2 - Comparagéo da carta “Direitos humanos”, 2016, antes da primeira versao publica, 2022,
atual modelo

0 jogador cuja estrutura faz
terceiros comprarem cartas
compra 1 carta (a mais, se ja
comprar cartas) quando o efeito
dessa estrutura ocorrer.

faz terceiros comprarem
cartas compra 1 carta.

Fonte: Peterson da Silva, imagens disponibilizadas por ele

Figura 3 - Comparacéo da carta “Neoliberalismo”, 2016, antes da primeira versao publica, 2022,
modelo atual
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Neoliberalismo Neoliberalismo

l r : O jogador que retirar
Il Qualquer jogador que ativar uma esta base da estrutura
| revolta (mesmo para trocar esta compra 2 cartas.
carta) compra 1 carta, e a jogada
| seguinte ativa uma crise.
Descarte 1 carta.

O jogador com menos
cartas descarta 2 cartas.

Fonte: Peterson da Silva, imagens disponibilizadas por ele

Figura 4 - Comparagéao da carta “Revolugéo feminista”, 2016, antes da primeira versdo publica, 2022,

modelo atual

Revolugao feminista

\

Revolucado feminista

‘ - 036
e

Todo jogador compra
1 carta a menos
para apoiar uma revolta.

,/’ Descarte 2 cartas.
O proximo a jogar
descarta 1 carta.

Revoltas ndo requerem %
aprovacao. Descarte 2 cartas. | |
C— K2 AR

Fonte: Peterson da Silva, imagens disponibilizadas por ele

5.2 Lutas simbdlicas

O jogo Lutas Simbodlicas € um jogo de cartas e tabuleiro que permite a
participacdo de 2 até 6 pessoas. Este jogo tem como principal referéncia tedrica o
filbsofo e socidlogo Pierre Bourdieu, e, durante o jogo, se utiliza principalmente o
conceito de capitais desenvolvido pelo filosofo. Ha dois tipos de tabuleiros, um
redondo, chamado de “mundo social”, e um retangular, que é o “espacgo social”, e as
cartas sao divididas em 4 tipos, trés deles representam as cartas de capitais, social,

econbmico e cultural, cada um representado por uma cor, e as cartas de acao
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simbdlica. Para ganhar o jogo, um jogador deve acumular dez pontos em dois tipos
de “capital” diferentes.

As cartas de acao simbdlica vao definir as possibilidades de jogada do jogador,
assim ele ira poder obter e acumular esses capitais, mas ha, também, ac6es que
fazem com que se perca os capitais. Aléem das informacdes nas cartas de acao
simbdlica referentes a jogada, elas também possuem cita¢des, de musicas, filésofos,
escritores, etc, como podemos ver nos exemplos a seguir.

O jogo comegou a ser idealizado em 2011, e até 2015 ficou “guardado no
armario”, como diz o Daniel, devido a diversos fatores, que sédo abordados na sua
entrevista, entretanto, apods a retomada do projeto, 0 jogo ja passou por diversos
protétipos diferentes. Durante a entrevista, ele estava no seu quinto prototipo, mas
atualmente, passados alguns meses, esta sendo preparado o sexto e ultimo protoétipo.

O jogo ja possui uma versao digital gratuita para ser jogada.

Figura 5 - Exemplo de partida do jogo Lutas Simbdlicas online

Fonte: P4gina do Instagram do jogo Lutas Simbdlicas. Disponivel em:
<https://www.instagram.com/p/CHIMcLKI7Lz/>. Acesso em: 24 set. 2022.
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Figura 6 - Comparacédo dos modelos das cartas do jogo Lutas Simbdlicas, carta do 1° protétipo, carta

do 2° prot6tipo, carta do 5° protétipo

S n ik R 0 RELAGOES DE
PODER SNASLICO SotiaRieoADs °
PODER SIMBOLICO IR e R
(TIPO: ORDEM E SUBVERSAO)

1 - VOCE PODE GANHAR 0
J0GO SE POSSUIR AO MENOS

@ID Invista nesta agiio no seu ESPAGO SOCIAL

10 PONTOS EM UM CAPITAL . % 1
- 0U ’6"’— ORDEM: SUﬂVRS’.O A ITIATIT
Uma vez em seu tumo, todas as pessoas com

Voc_e pOde ganhar 0 jogo se cinco pontos ou menos de volume global de
possuir ao menos 10 pontos em capital recebem uma carta de agio e um indicador
qualquer um dos capitais simbélicos de capital & sua escolha. Outras pessoas nao
£ poderio descartar esta acio de jogo.
CEIEID) Nesse sentido, articulam-se em
relagdes de solidariedade para manutencao da
vida e [...] da dignidade. (Marielle Franco)

Ao vencedor; as batatas

Fonte: Daniel Valentim, imagens disponibilizadas por ele, e pagina do Instagram do jogo Lutas

Simbdlicas. Disponivel em: <https://www.instagram.com/p/CU0SMw1IjQi/>. Acesso em: 22 set. 2022

5.3 Republica em Jogo

O jogo Republica em Jogo € um jogo de tabuleiro e cartas, que simula o sistema
eleitoral brasileiro no ambito municipal, utilizando a cidade do Rio de Janeiro como
referéncia para o mapa. Nesse jogo, 0s jogadores devem tentar obter um namero de
vereadores, ou pedir a ajuda para outro jogador, para poder aprovar as leis e assim
conseguir chegar nos seus objetivos. Os objetivos séo escolhidos no inicio do jogo, e
a carta de objetivo retirada vai definir 0 que o jogador deve fazer para conseguir
ganhar, as regras do jogo sao inspiradas no jogo War.

H4, além do tabuleiro, tipos diferentes de cartas, cartas que representam os 28
bairros (que foram divididos em 4 zonas), cartas dos objetivos dos jogadores, cartas
de projetos de leis, cartas de corrupcao, cartas de movimentos sociais e cartas de
pressdo popular. H4 também pecas que representam os eleitores e os vereadores
divididos em 4 cores diferentes, pecas que representam o0s recursos que os jogadores
devem tentar adquirir (saude, educacéo), e 6 dados. O jogador tem que tentar
conquistar os bairros e aumentar o seu numero de vereadores num sistema de ataque
e defesa semelhante ao jogo War, dessa maneira o jogador podera aprovar seus

projetos e vencer o jogo.
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Nas imagens a seguir veremos 0s exemplos de algumas cartas e do tabuleiro
do jogo. O jogo foi feito em 2017, porém, na entrevista com o Rafael, ele comenta que
h& um interesse de mudar algumas leis para melhor representar o cotidiano atual de
seus estudantes, pois assim eles podem ter alguma familiaridade com alguma lei ou

projeto que tenham ouvido no dia a dia.

Figura 7 - Tabuleiro do jogo Republica em Jogo

Poder Lenisla*r-lvo

OO
CACE M ICD

Zonas / Eleitores
[ Centro: 1
3 Sul: 1
MNortel: 1
[ Norte 2 1
[ Oeste 1: 2
M Oeste 2: 2
M Oeste3: 2

Fonte: SILVA, 2017



Figura 8 - Carta de Projeto e Objetivo

ﬂm‘j eto: \

Autoriza a construcdo
de ciclovias pdblicas

nos bairros da zona:

Se aprovado:

- Mais dois eleitores e
duas cartas para os
partidos da zona

Qfendrda. /

4 )

OBRJETIVO:

Seu objetivo €
conquistar a zona Sul,
acrescentando nela dois
recursos de educagdo e
de saiide.

N /

Fonte: SILVA, 2017

Figura 9 - Cartas territério-educacao e territorio-saude

4 )

=)

4 )

\_ Y,

Fonte: SILVA, 2017

Figura 10 - Cartas presséao popular e corrupcao
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(carto )

PRESSAQO POPULARII

Esta carta forcaa
aprovagdo de qualquer
um dos seus projetos
pela pressdo do povo
nos vereadores,

Compre mais uma carta
de projetos,

. J

(carta )

CORRUPCAOII

Um membro do seu
partido foi pego
recebendo propinal
Perca dois eleitores,
duas cartas e ndo
apresente projeto
nesta rodada.

. J

Fonte: SILVA, 2017

Figura 11 - Cartas de movimentos sociais

/ MOVIMENTOS \

SOCIATS il

O movimento negro
fez uma manifestacdo
exigindo a aplicacdo
efetiva do ensino da
histéria e cultura
negra has escolas,
Ganhe um recurso de
educagdo e compre

\mais uma carta, /

/ MOVIMENTOS \

SOCIAIS i

O movimento LGBT
fez uma manifestacdo
contra a exclusdo do
debate de género da
BNCC.,

Ganhe um recurso de
educagdo e compre
mais uma carta.

- J

Fonte: SILVA, 2017

Quadro 2: Caracterizacdo geral dos jogos

42
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Jogo Agéncia Lutas Simbolicas Republica em Jogo
Conteudo abordado Sociedade e suas | Os capitais de | Democracia e modelo
estruturas, Individuo, | Bourdieu de participacgéo politica
Liberdade para brasileiro
escolher o contetdo
que esta sendo
trabalhado em aula
Fundamento tedrico Durkheim, Marx, | Bourdieu Ciéncia Politica

Weber, Giddens

Tipo de jogo Cartas Tabuleiro e Cartas Tabuleiro e Cartas
NuUmero de jogadores | 3-6 2-6 4-8
Tempo médio de N&o informado 30 minutos a 40 minutos por partida

duracgéo

2 horas por partida

Tempo para utilizacdo

em sala de aula

Duas aulas de 90
minutos, uma para o

jogo, uma para debate

Nao informado

Duas aulas de 50

minutos

Jogos Baseados UNO Catan, Dominion War, Banco Imobiliario
Competicao ou | Competitivo Competitivo Competitivo
cooperacao

Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa empirica.

Como podemos ver no quadro 2, hé algumas diferengas entre 0s jogos, apesar
do conteudo abordado, por exemplo, ser diferente entre os jogos, todos eles, na minha
analise, poderiam ser utilizados para abordar temas da sociedade em maior ou menor
grau, entretanto, o jogo Agéncia é o jogo, e podemos ver iSSO has entrevistas, com
maior liberdade para abordar assuntos diferenciados. Também € possivel dizer que o

fundamento tedrico dos jogos aborda mais do que os autores que estdo
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representados, mas os que foram postos sdo 0s autores com maior destaque, com
excecao do Republica em jogo que d& um destaque no seu fundamento tedrico para
diversos autores da ciéncia politica, o que é possivel ver na dissertacdo do Rafael?,
onde é melhor abordado.

Vale o destaque também para a possibilidade da criacdo de duplas para se
utilizar os jogos, entretanto conhecer as turmas e suas dindmicas € uma questédo
importante para saber se um jogo com duplas pode ou ndo ser benéfico. Além disso,
0 planejamento para a utilizacdo em sala de aula pode necessitar flexibilizacdo por
parte do professor, um relato que o Peterson traz em seu artigo® escrito sobre uma
experiéncia com o jogo produzido. E, apesar dos jogos serem competitivos, com
criatividade é possivel mexer em algumas regras dos jogos para pensar neles como
jogos colaborativos e que pensem em uma forma de sociedade diferente.

Dessa maneira, fazendo essa proposta da utilizacdo do jogo, e causando essa
guebra do quotidiano dos alunos, que estdo acostumados com aulas mais expositivas
e com uma participacdo mais passiva por parte deles, os jogos vao prender a atencao
dos alunos. E a partir da configuracdo desses jogos, e respeitando elas, fazendo um
planejamento prévio, para que ndo se torne algo forcado, podemos ver que a

possibilidade de aprendizado, e da participacdo dos alunos se torna mais ativa.

4 SILVA, Rafael Santana da. REPUBLICA EM JOGO. Rio de Janeiro: Colégio Pedro Il, 2017.

5 SILVA, Peterson; VIANA, Thereza Cristina Bertazzo Silveira. A DINAMICA SOCIAL EM JOGO:
Préticas didaticas em sociologia com o jogo de cartas Agéncia. Revista Cronos, v. 21, n. 2, p. 114-
139, 2020.
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6 A EXPERIENCIA DOS PRODUTORES DE JOGOS DE SOCIOLOGIA

Nesse momento do trabalho, apresento e analiso os principais resultados da
minha pesquisa empirica, realizada por meio de entrevistas com trés produtores de
jogos didaticos de Sociologia. Destaco que os trés entrevistados sdo formados em
Ciéncias Sociais e que produziram, cada um, um jogo diferente: Peterson, produtor
do jogo Agéncia; Daniel, produtor do jogo Lutas Simbdlicas; e Rafael, produtor do jogo
Republica. Nesse processo, foram feitas 15 perguntas relacionadas a origem da
concepcdo dos jogos, ao processo de producdo dos jogos, as experiéncias de
aplicagcéo dos jogos em sala de aula e as expectativas profissionais dos produtores
com o futuro dos jogos que criaram. O roteiro com essas 15 perguntas realizadas aos
produtores de jogos didaticos para o ensino de Sociologia encontra-se em apéndice.
Irei entdo, refletir sobre o contelddo das respostas as perguntas do roteiro e trarei
reflexdes e comentérios feitos durante as entrevistas, que considero importante serem

destacados.

6.1 A origem e a concepcéao dos jogos didaticos de Sociologia

A ideia de criar e de conceber os jogos didaticos esta relacionada ao gosto por
jogos por parte dos produtores desses jogos didaticos, que em determinado momento
de suas trajetorias, procuraram alinhar um habito de lazer que ja possuiam com a sua
situacao de formacdo na area de Ciéncias Sociais. Os trés produtores de jogos
didaticos entrevistados comentaram ter tido contato com jogos de tabuleiro e de cartas
durante suas vidas, mas destaca-se que 0s jogos que tiveram maior contato sao jogos
mais comuns no cotidiano, como Jogo da Vida, War, Banco Imobiliario, UNO. Todos
trazem que em maior ou menor grau esses jogos influenciaram de alguma maneira na
criacdo de cada um dos jogos produzidos.

No caso do jogo Republica, fica o destaque para a influéncia de War, no jogo
Agéncia ha um destaque, principalmente para UNO e jogos de cartas. Entretanto o
jogo Lutas Simboalicas, me pareceu ser o0 jogo que fugiu um pouco mais da concepgao
desses jogos originais, pensando principalmente no relato da vida do entrevistado. O
Daniel (produtor do jogo Lutas Simbdlicas) relata que apesar de ter tido contato com
esses jogos mais classicos, foi a partir do contato com jogos que fogem um pouco,

até por seus valores elevados, de serem tdo comuns no cotidiano, dois jogos que sao
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destacados sao Catan e Dominion, jogos que possuem dinamicas mais distintas dos
jogos mais comuns. Entdo apesar de em todos os casos 0s produtores terem um
interesse préprio na producdo dos jogos, se percebe que hd uma influéncia de
experiéncias anteriores, ao jogar jogos de tabuleiro, que fizeram com que ambos
decidissem trilhar esse caminho mais voltado para experiéncias em sala de aula com
a utilizac&o dos jogos.

Além disso, na fala deles, se percebe que hé& diversos jogos que influenciaram
nas suas decisdes para a criagdo de seus produtos. Vale destacar também, o
comentario do Daniel, a respeito do processo de concepcao do jogo Lutas simbdlicas,
em que afirma que por nao ter tido contato com tantos jogos isso influenciou ele para
tomar decisbes no seu processo criativo que evitassem “vicios” nas dinamicas de
jogos, como jogar dados e andar em “casinhas” para avancar no jogo.

Também procurei saber que tipos de incentivos haveria para a producéo dos
jogos didaticos, para além dos estimulos motivacionais de gostar de jogos. Todos
destacaram que criar jogos podia ser uma oportunidade diante do seu processo de
formacdo, ja que estavam se formando professores e vivenciavam o contexto da
obrigatoriedade da Sociologia no ensino médio, e ainda uma decorrente necessidade
por metodologias nesta area de ensino. Contudo, os jogos foram idealizados
praticamente sem recursos financeiros. Perguntados sobre apoio e incentivos
governamentais, tanto no jogo Agéncia, quanto no jogo Republica, podemos afirmar
gue ndo aconteceram, como diz o Peterson (produtor do jogo Agéncia), apenas se
considerarmos o ambiente de faculdade publica como parte desse investimento, entdo
de uma maneira muito indireta houve algum beneficio. O incentivo para a criacdo
desses dois jogos foi em especial a propria imersdo dos produtores dos jogos no
ambiente de formacédo. Quem incentivou foram os professores da universidade e os
colegas de graduacéo.

Entretanto, no caso do jogo Lutas Simbdlicas houve alguns incentivos que
foram permitidos por certas politicas publicas que abriram editais que ajudaram
financeiramente na producgéo do jogo. Segundo o produtor do jogo, houve também a
tentativa de conseguir investimento online, porém nas duas vezes que tentaram nao
conseguiram. Sobre essa tentativa de financiamento coletivo, vale ressaltar que os
maiores interessados em um jogo de Sociologia sdo os professores da educacéo
basica, e sabe-se as dificuldades que enfrentam em termos de condi¢des laborais e

remuneracao, que n&ao precisamos repetir aqui.
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Apesar de no caso do jogo Lutas Simbdlicas terem conseguido esse incentivo,
h& um destaque que é um incentivo que ndo ajuda com todos possiveis custos de
producédo do jogo, e, além disso, fica uma davida sobre a dificuldade de conseguir ter
acesso a esses incentivos. Tanto por serem disputados em editais, quanto
possivelmente ter uma falta de conhecimento e divulgacdo desses processos que
ocorrem a partir desses editais. Vale lembrar aqui que os editais exigem certa
vinculagéo institucional e profissionaliza¢gdo no campo académico que nem sempre 0s
produtores dos jogos possuem, o que tende a dificultar a obtencéo de recursos para
esses fins e por esses meios. Logo, a tendéncia seria ou por recursos arrecadados

em rede ou por meio de parcerias com empresas de jogos.

Quadro 3: Motivacdes para criar 0 jogo

Jogo

Agéncia

Lutas simbdlicas

Republica em jogo

Origem da ideia

Gosto por jogos

Gosto por jogos

Gosto por jogos

Motivagéo Formacéo nas Formacéao nas Formacéo nas
ciéncias sociais ciéncias sociais ciéncias sociais
Estimulo Obrigatoriedade da Obrigatoriedade da Obrigatoriedade da
sociologia no ensino sociologia no ensino sociologia no ensino
meédio meédio meédio
Vender
Incentivo professores e colegas | professores e colegas | professores e colegas

da universidade

da universidade

da universidade

Financiamento

proprio

proprio, edital, rede

Proprio

6.2 A producéo do contetudo dos jogos didaticos de Sociologia

Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa empirica.
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Quando produzidos os jogos didaticos como um recurso pedagogico alternativo
para o desenvolvimento de uma metodologia mais ativa e lidica, constatou-se que o
fator principal foi a ludicidade, e ndo os principios pedagdgicos das diretrizes
curriculares de area. Ao abordarem os contetudos que podem ser trabalhados com os
seus jogos em relacdo ao conteudo do curriculo de Ciéncias Sociais, nenhum dos
entrevistados relatou ter feito seus jogos pensando “ativamente” na BNCC, ou nas
diretrizes e orientagdes curriculares (OCEM, 2006). E possivel dizer que isso se deu
de uma maneira mais “organica”, os produtores ndo olharam todas as leis para
pensarem nesse tipo de recurso, ou criar algum jogo baseado em alguma parte da
matéria que sentiam faltar algo. Segundo se observou a partir das entrevistas, 0
processo foi muito mais relacionado a uma vontade dos produtores, que imaginaram
um jogo e um, ou alguns, assuntos possiveis de serem trabalhados por meio de jogos.

Fugindo das entrevistas, € como utilizar um jogo ja existente, tipo o Banco
Imobiliario, e utilizar ele para falar sobre questées de trabalho e monopdlio, utilizar
essas ferramentas de uma maneira criativa para trabalhar um determinado tema.
Tanto o jogo do Rafael, quanto do Daniel, sdo muito mais centrados em alguns temas
mais especificos, a questdo da politica mais institucional, e o pensamento de Pierre
Bourdieu. O Rafael fala que até seria possivel utilizar seu jogo em alguns outros
assuntos como cidadania ou até na matéria de geografia, mas que acha o jogo bem
restrito a essa questdo da democracia, sistema politico, etc. Enquanto Daniel diz que
nao acha ser possivel utilizar seu jogo fora do pensamento de Pierre Bourdieu, que
caso fosse fazer algum jogo sobre outro tema, acha que teria que comecar do zero.
Entretanto, no jogo do Peterson, ele ja é mais “amplo” e “livre” de certa maneira para
tratar diversos temas. Peterson fala que, passando a dificuldade, que ele mesmo
relata, de aprender as regras do jogo, € possivel “abrir o leque” para utilizar o jogo em
diversos temas diferentes, inclusive criar novas cartas para o baralho do jogo Agéncia.

Creio que essas diferentes ideias sobre a natureza dos jogos, expressa pelos
trés produtores entrevistados, mostra um pouco algumas questfées que vao depender
tanto de como o jogo foi feito e foi pensado, como em alguns casos da criatividade do
proprio professor que o vai utilizar em sala de aula. Jogos que sao mais “fechados no
seu universo” vao ter de certa maneira essa barreira para tratar de outros assuntos, o
gue nao significa necessariamente algo ruim, apenas formas diferentes de se planejar

e utilizar esses jogos.
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Os produtores também analisaram a meu pedido a jogabilidade. Sobre as
possiveis dificuldades em relacéo as mecanicas dos jogos, com excec¢do do relato do
Peterson, mais especificamente das experiéncias mais recentes dele, todos relatam
gue apesar de num primeiro momento poder haver alguma dificuldade com as
mecanicas e entendimento das regras, alguns alunos que aparentam ter um
conhecimento maior de outros jogos ou o hébito de jogar num geral, conseguem
absorver mais rapidamente o funcionamento do jogo didatico, e com isso, auxiliar os
outros alunos na compreenséao do jogo.

Falando do Lutas Simbdlicas, o Daniel também traz uma questéo interessante,
relacionada a complexidade do jogo, que em alguns momentos pode haver uma
dificuldade de compreensé&o de um texto escrito numa das cartas, mas que ele vé isso
como parte do jogo, e ndo somente do jogo Lutas Simbdlicas, como da prépria vida,
e que isso, de certa maneira, cria uma relacéo entre a vida dos alunos e o jogo em si
também. Como ele mesmo diz, “Entéo, tipo, porque faz parte do processo mesmo, do
jogo social vocé ler e entender o edital, vocé ler e entender a diretriz, a norma, vocé
jogar a partida a partir da I6gica do jogo, e ndo € todo mundo que tem essa disposi¢cao”.

Como foi dito durante a entrevista do Rafael Santana, criador do jogo Republica
em Jogo, ele relata que, durante a defesa de seu mestrado, no qual o jogo foi
resultado, um professor perguntou se o jogo dele ndo poderia acabar apenas
reforcando a ideia da democracia liberal e da participacdo do povo a cada dois anos.
Entretanto, para o Rafael, o seu jogo tem o intuito de mostrar como funciona a
democracia liberal, e apés jogar o jogo, colocar isso em debate com a turma. Como
ele disse: “Bom beleza, funciona assim, e agora? Existe uma alternativa? E possivel
a gente pensar em formas diferentes de democracia? Em formas diferentes de
participacdo popular? Beleza, essa daqui ta contemplando, essa daqui € suficiente pra
todo mundo? Ou essa aqui tem problemas? Quais sé&o os problemas?”. Além disso,
Rafael alega que entende como um professor pode passar o jogo Republica em Jogo
e o0 debate terminar apenas na representacao do sistema e nao ser desenvolvido um
debate em cima. Por isso se faz importante, também, a forma que o jogo é utilizado e
o planejamento do mesmo.

O conteudo do jogo também néo foi criado de uma Unica vez e certamente 0
processo de produgao do jogo foi longo e varias vezes experimentado, antes de “estar
acabado” e pronto para ser jogado. Entdo perguntei para os produtores dos jogos

sobre esse processo de producdo. Tanto o Daniel, quanto o Rafael trazem que as



50

mudancas relacionadas aos jogos que produziram se deram muito em momentos
anteriores as aplicagdes em sala de aula. Além de ja terem tocado um pouco nas
guestdes das dificuldades em perguntas anteriores, as respostas de ambos abordam
muito a questao da experimentacéo de seus jogos durante suas fases de elaboracao.
No caso do Daniel experimentando os protétipos com coletivos, amigos, etc, e do
Rafael durante o mestrado, junto aos seus colegas de pos-graduacao. Entretanto,
ambos comentam que pensam em outros possiveis objetivos para alcancar com seus
jogos.

Referente ao uso pedagdgico dos jogos, ambos comentam que é possivel
perceber que os alunos conseguem absorver o contetdo em aula utilizando os jogos,
trazendo bastante a questao da importancia da ludicidade e haver uma tarefa em que
haja mais interacdo dos alunos, entretanto, se formos fazer uma comparacao entre
esse ou outro método, entramos em algumas complicacdes que foram apontadas nas
entrevistas. Como bem diz o Peterson na sua entrevista, para fazer uma comparacéo
entre os métodos comegamos a entrar num campo com varias complicagdes praticas:
“ter um grupo controle e um que teve mais aulas teoéricas, ter alunos que possuem
dificuldades com jogos seriam penalizados por esse método se ele fosse uma possivel
avaliacdo, sem falar na questédo pedagogica de que a nota ndo é tudo que queremos
ao estarmos em sala de aula”.

Tanto o Peterson, quanto o Rafael, comentaram que n&o houve inicialmente
uma intencdo determinada para abordar um conteddo ao produzir o jogo, mas ambos
sentem que a utilizacdo desse método auxiliou nos debates com os alunos ap6s a sua
aplicacdo. Peterson relata sobre alguns assuntos considerados mais "espinhosos”,
como questao de movimentos populares, assuntos que podem evocar uma reagao
politica por parte de movimentos como o “Escola Sem Partido” e de movimentos mais
reacionarios e conservadores da sociedade, se tornam mais faceis de abordar em sala
de aula, principalmente por chegar nesses assuntos de uma maneira indireta: “Eles
estdo escritos nas cartas, se pode utiliza-las depois para fazer perguntas relacionadas
ao jogo e a experiéncia que os alunos trouxeram do jogo para debater esses
assuntos”.

Rafael relata também que a participacdo dos alunos em sala de aula, apos a
aplicagéo do jogo ficam maiores, entdo quando se vai debater sobre algo que ocorre
no jogo, os alunos participam mais do que se fosse apenas uma aula teédrica. Pela

pratica ludica de jogos, que estdo baseados em conceitos sociolégicos e teorias
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cientificas da area das Ciéncias Sociais, 0 atual problema do negacionismo cientifico,
gue esta presente também na realidade escolar, poderia ser amplamente combatido,
a partir das sutilezas de aplicacdo da ciéncia que 0s jogos incorporam durante suas
dindmicas. O jogo néo atrai o estudante pelo discurso académico implicito, mas pela
atividade ladica e também competitiva incorporada no ato de jogar. Neste sentido, o
educando “negacionista” ndo deixa de jogar, e acaba assimilando o conteudo
sociolégico mesmo que quisesse abertamente reagir e resistir ao ensino de
Sociologia.

O Daniel acaba sendo o unico dos produtores que disse ter tido uma certa
intencdo na criacao de seu jogo, de aproximar os alunos a academia e aos autores e
artistas que estdo citados nas cartas. Além disso, ele comenta que essa intengéo €
de também fazer com que a juventude, e nesse caso, 0s alunos, se divitam com o
jogo, com as citacdes e ndo sejam massacrados por uma leitura pesada em que eles
ndo consigam compreender o que esta sendo dito.

Entdo ao responder sobre essas expectativas, apesar de nao ter tido uma
intencdo econbmica ao criarem 0s jogos, o Rafael e o Peterson comentam que
ocorrem essas situacfes, de maior participacdo e maior facilidade para o debate,
entdo de certa maneira essa “expectativa” acaba sendo correspondida. Enquanto o
Daniel comenta que sim, suas expectativas sdo correspondidas também, mas no caso
dele ja ha essa intencdo, de conhecer outros autores, outros escritores, compreender
as situacdes que ocorrem na sociedade, ele traz o exemplo do golpe da Dilma
Rousseff, traz as relacbes com o0s capitais, € como 0 jogo consegue auxiliar no
entendimento e no pensamento critico.

Tanto o Peterson, quanto o Daniel, relatam que n&o podem afirmar que criar o
jogo foi uma necessidade vista em sala de aula, pois nenhum dos dois foi professor
do ensino basico ainda. O Peterson traz que ao produzir o0 jogo, sua intencéo estava
muito relacionada com uma pedagogia mais ativa, para haver maior participacao dos
alunos. Ja o Daniel relata uma situacao importante para dar destaque, tanto a pedido
dele, quanto pela importancia de mostrar a situacdo que os professores passam, as
dificuldades que devem ser enfrentadas. A trajetéria do Daniel foi de fazer a
licenciatura em Ciéncias Sociais, e ap0s isso, ele fez o mestrado e o doutorado. Entéo,
durante esse periodo de formacgédo pés-graduada, ele ndo teve acesso ao publico
escolar. Mas, ele relata que, em 2018, passou hum concurso publico como professor

da Seduc do Ceara, um concurso que desde 2019 ndo fez mais nenhuma nomeacéo,
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mesmo de pessoas que ja estavam aprovadas em vagas. Esse caso demonstra um
grande problema, pois quase quatro anos depois, ainda passando por um periodo de
pandemia, ele ndo teve oportunidades para conseguir ter acesso ao publico escolar,
entdo essa “necessidade” em sala de aula ndo pode ser vista por ele e nos traz as
dificuldades dos professores atualmente.

Para o Rafael, essa situacdo ja € um pouco diferente, ele ja dava aula
anteriormente, e em suas aulas anteriores ele ja utilizava de jogos em sala para fazer
relacbes com a matéria. Ele disse que o jogo Detetive, por exemplo, era utilizado por
ele para falar sobre o tema de criminalidade. Além disso, alguns desses tipos de jogos
podem apontar para o ensino de praticas de investigacdo, tdo tipicas e importantes
para aplicar a pesquisa em sala de aula. Entao para ele, ter mais um jogo para utilizar
se mostrou interessante, pois, como ele disse: “Entdo, eu sempre fico pensando em
possibilidades de apresentar algum conteddo, ou alguma aula de uma outra forma, de
uma forma ludica, com algum jogo ou alguma brincadeira assim.”. E uma maneira de
enriquecer a sala de aula, extrapolar a metodologia de ensino de forma divertida, sem
esquecer dos principios epistemoldgicos das Ciéncias Sociais, como pesquisar para

poder estranhar e desnaturalizar.

Quadro 4: Curriculo e experiéncia em sala de aula

Produtor Peterson Daniel Rafael

Usou a BNCC ou as Nao Nao Nao

diretrizes e

orientacdes

curriculares

Possibilidade de Sim, diversos Nao Sim, cidadania

utilizar o jogo em

outros assuntos

Ja possuia Nao Nao Sim
experiéncias como
professor em sala de
aula antes da

producéo do jogo

Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa empirica.
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6.3 A aplicacdo dos jogos didaticos de Sociologia

Procurei também saber sobre que tipo de retorno os entrevistados tinham sobre
0 uso de seus jogos e se acompanham esse uso. Os trés produtores foram enfaticos
em relatar que os alunos parecem felizes, interessados e envolvidos com 0s jogos,
guando os estéo jogando. O jogo prende a ateng¢do, cria uma situacao dinamica. Eles
afirmam que a reacao das turmas e dos alunos € muito positiva, embora afirmem que
sempre tem um caso ou outro em que 0s alunos parecem menos interessados. Esse
interesse esta bastante presente no retorno que recebem de professores de escolas
gue aplicam o seu jogo em sala de aula. Vale lembrar que os jogos sdo mobilizados
inclusive nas conhecidas Olimpiadas de Sociologia, evento bem sucedido e realizado
entre escolas no Rio de Janeiro. Como bem afirma Peterson, sempre vai haver alguns
alunos menos interessados em alguma ou outra forma pedagogica. Entretanto, todos
relataram que ao longo das experiéncias que tiveram, os alunos parecem
interessados, apos serem apresentados aos jogos, em continuar jogando 0s jogos em
outros momentos, nas aulas seguintes, ha uma aceitacdo e entusiasmo dos alunos
guando se apresenta esse método. Da mesma forma, a repetitividade de aplicacédo do
jogo pode enjoar os alunos. Porém, por outro lado os alunos pedem novos jogos, e
alguns até pensam em criar jogos na escola.

Referente as vantagens do uso de jogos didaticos como recurso de ensino,
ambos comentam que a questdo de uma aula mais ludica, uma participacdo maior dos
alunos, uma pedagogia ativa e ludica que esse método traz acaba sendo uma grande
vantagem para a sala de aula. Fugir das situacdes comuns de aula expositiva, ou de
ficar parado assistindo algo e ndo ter um debate relevante apds, que nem todos
propde que seja feito apds a utilizacdo dos jogos. Além de um interesse dos alunos
por jogos, parece haver uma guebra nessa expectativa de aula expositiva, e por
muitos alunos terem algum contato com jogos, saber que vai haver atividades em aula
relacionadas a jogos faz com que os alunos demonstrem interesse.

Sobre as vantagens e desvantagens que 0s entrevistados percebem
comparando uma utilizagéo dos jogos fisicos de tabuleiro ou cartas em relagdo a um
jogo digital, ambos fazem comentarios nas mesmas linhas. Principalmente o Daniel e
o Rafael, que pensaram seus jogos sendo utilizados tabuleiros, a questéo “fisica” que
atrapalha com jogos de tabuleiro se reflete muito na locomocgéao e transporte deles,

sdo caixas normalmente, se vocé pegar 4 ou 5 ja fica pesado, além da questdo do
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acesso, pois ndo havendo um incentivo para esses jogos, poucas pessoas possuem
eles. No caso do Rafael ele traz que h& outro professor de sociologia na escola, mas
os horarios ndo sdo compativeis, entdo nem sempre esse outro professor consegue
utilizar o jogo do Rafael. Entdo a possivel vantagem do digital se da muito por essa
facilidade nesse quesito mais de “praticidade” em algumas situagdes especificas, mas
ao mesmo tempo que o digital permite isso, ele traz outros problemas. Infelizmente
nao sdo todas escolas que possuem computadores suficientes, nem todos alunos
possuem o0 acesso ao celular, ou possuem um celular muito antigo que poderia nao
ser compativel com a versao digital do jogo. E o Peterson, apesar de estar numa linha
de raciocinio semelhante, ele diz que nunca imaginou fazer seu jogo digital, e pelo
fato de ser um jogo de cartas, a questao do transporte também se torna mais facil, ele
também argumenta que possui preferéncia pelo fisico pois para ele, o contato com os
outros, no “ao vivo” é importante durante um jogo.

Todos os trés relatam que o feedback dos alunos parece positivo em relacao
aos jogos e suas aplicacbes e todos também comentam que sempre escutam as
criticas ou idéias que sdo comentadas sobre 0s jogos. O Peterson traz no seu relato,
gue na experiéncia que teve em 2018 conseguiu perceber algumas situaces que
poderiam mudar em seu jogo, algumas cartas, adicionar algumas informacdes, e
percebeu também que a melhor maneira dos alunos aprenderem € uns com 0S outros.

O Rafael traz que os comentarios mais comuns em relacdo a mudancas no jogo
feito pelos alunos € uma questéo afetiva, de ver o bairro que mora representado no
tabuleiro, entretanto, outra critica, ou adaptacdo que poderia ser feita que ele traz é
de mudar as leis que estao representadas no jogo, para trazer leis mais atuais, que
estdo sendo votadas, para os alunos conseguirem fazer um link maior com sua
realidade.

O Daniel relata que houve um feedback muito positivo pelos alunos, mas que
ocorreram duas situagfes importantes para ele, uma em que um aluno ndo queria
jogar o jogo inicialmente por achar que seria um “jogo comunista”, e a outra em que
um aluno saiu do jogo pois “Nao tenho interesse de ficar acumulando capitais, o jogo
€ s6 isso”. Sobre a primeira situacao ele comenta que com o desenrolar do jogo, esse
aluno percebeu que nao se tratava de um jogo com viés, e Sim um jogo retrata a
sociedade utilizando o pensamento de Pierre Bourdieu como base, e sobre o segundo

caso, o Daniel comentou que, ao ver essa reagao ele pensou “Nossa, essa pessoa



55

realmente entendeu o Luta Simbdlicas”, pois faz parte do jogo também nao querer

participar dele, ou querer sair dele apés comecar a partida.

6.4 O futuro desses jogos didaticos de Sociologia

O futuro certamente € incerto, sobretudo, para a Sociologia no ensino médio,
mas busquei saber um pouco sobre as expectativas profissionais dos produtores com
seus jogos. Os trés entrevistados falam que chegaram a saber que alguns outros
professores planejaram utilizar o jogo, ou seja, que ha alguma difusdo, embora nao
consigam nem tenham como mapear 0 alcance dos seus jogos nas escolas. O
Peterson, por exemplo, relata que sabe quem tem o jogo baixado, mas nao houve
nenhum comentario ou relato feito pelos professores apés baixarem o jogo. O Rafael
comenta que o seu jogo foi utilizado na primeira Olimpiada de Sociologia do Rio de
Janeiro, e que durante o evento varios professores elogiaram o jogo, alguns até
chegaram a comprar, mas, como no caso do Peterson, ndo ocorreram muitos contatos
apos isso. E o Daniel trouxe que ja houve alguns contatos de professores pedindo
dicas de como aplicar o jogo em sala, principalmente apds sua participacao
apresentando o jogo, em que os professores pedem dicas sobre como continuar
utilizando ele.

Entretanto, podemos perceber que, ha certa falta desses relatos, de como
foram suas utilizacGes em sala de aula, também ha uma falta de artigos relacionados
a essas utilizacdes, o que dificulta uma melhor avaliacdo desse método mais ludico
em sala de aula.

Sobre o0s jogos criados em relacdo as suas proprias expectativas profissionais,
tirando o Peterson, que disse ndo saber dizer se faria algo diferente na sua trajetoria,
tanto o Daniel, quanto o Rafael apontam para questdes relacionadas ao
aprimoramento do jogo. O Rafael foca na questédo da dificuldade que foi produzir o
jogo, e como enquanto estava no mestrado, tentou fazer trés versdes desse jogo, uma
focada no &mbito municipal, que foi a langcada, uma no estadual e a terceira nacional,
0 que acabou tomando muito tempo dele. Além disso, o Rafael trouxe que, tanto na
olimpiada de sociologia, quanto na defesa do seu mestrado, foram feitas perguntas,
ou interpretacdes, sobre 0 jogo retratar a sociedade, e como isso poderia ser um
problema, entretanto ele fala que o jogo € serve justamente para debater sobre essa

sociedade. Que h@, de fato, um perigo de um professor apenas utilizar o jogo para
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retratar a sociedade e ndo desenvolver um debate em cima do jogo, mas que 0 jogo
nao foi produzido pensando nisso, e que uma maneira de contornar essa limitagao
seria fazendo outros jogos retratando outras formas de sociedade, o que levaria mais
tempo. E o Daniel diz que teria pensado melhor nas campanhas de financiamento
coletivo que foram feitas, entretanto, ele também diz que essas dificuldades que
ocorreram durante o percurso de criacdo do jogo, no fim, acabaram sendo benéficas,
pois assim ele pode aperfeicoar o jogo, que se tivesse saido nas versdes anteriores,
ele estaria arrependido, pois muita coisa mudou no jogo que ele produziu.

ApoOs essas perguntas que foram feitas, abri 0 espaco para os entrevistados,
caso eles quisessem comentar alguma coisa que acharam que poderia ter ficado de
fora durante a entrevista. No qual o Rafael comenta que pensa, nas proximas
olimpiadas de sociologia, tentar fazer uma verséo digital do jogo, e o Daniel comentou
seu interesse de quando for chamado para atuar nas escolas, reforcar as ludotecas
gue elas possuem. O Peterson trouxe nesse espaco algumas questdes importantes
devido a experiéncias que ele havia passado anteriormente, uma dessas questdes é
de acessibilidade, como tornar o jogo mais acessivel, comentou sobre fazer uma
versao em braile, por exemplo. E também trouxe o relato do “naufrago”, uma situacao
em que um aluno néo estava interessado em participar da atividade, entdo o Peterson
e a Professora da turma, que haviam denominado os grupos de jogadores como ilhas,
falaram para esse aluno que ndo queria participar fazer uma analise do que ocorria
nas partidas. Esse aluno acabou por se chamar de “naufrago”, e fez uma espécie de
diario de bordo relatando o que acontecia em cada grupo. Essa situacao fez com que
0 Peterson pensasse na possibilidade de haver algum aluno que néo estivesse a fim
de jogar, e achar uma solugéo para isso, entretanto, ele disse que nas experiéncias

gue ocorreram nao foi necessario utilizar nenhuma “artimanha” para isso.



Quadro 5: Aplicag&o dos jogos por outros docentes

Peterson Daniel Rafael
Outros professores Sim Sim Sim
tiveram acesso ao
jogo
Houve contato ou Nao Nao Nao

relatos de outros
professores apés

utilizar os jogos

Fonte: Elaborado pelo autor com base na pesquisa empirica.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Essas experiéncias que foram relatadas nos artigos e nas entrevistas, apontam
para uma conclusdo em comum. Em todas as situagcfes que esse méetodo mais ludico,
de utilizar jogos em sala de aula, ndo apenas foi capaz de transferir o conhecimento
da matéria que se queria passar, como também parece auxiliar no interesse dos
alunos. Um pouco dessa quebra das aulas expositivas, para aulas mais ativas, auxilia
no interesse dos alunos e também parece aumentar sua participacao. Entretanto, com
excecdo de alguns dos artigos, que apontam isso mais diretamente, e alguns
comentarios durante as entrevistas, ndo acho que podemos finalizar esse debate.

Um achado da pesquisa € que, se ha experiéncias utilizando jogos didaticos,
sejam eles os produzidos pelos professores, sejam eles outros jogos que foram
utilizados de alguma maneira diferente, com mudancas de regras, ou deixando 0s
alunos jogarem eles em sala de aula, € que essas experiéncias ainda sdo pouco
relatadas e ainda merecem maior investigacdo, seja do ponto de vista didatico e
pedagdgico como recursos de aulas, seja a partir de seu uso por professores e
estudantes da educacao basica.

No caso das entrevistas, parece haver uma perda de contato entre o0s
produtores e outros professores que compraram 0S jogos, ou baixaram eles, e 0
motivo de ndo haver esse contato apés a aquisicao do jogo também € incerto. Levanta
mais perguntas que devem ser respondidas, sera que nao conseguiram aproveitar em
sala de aula, ou sera que ndo conseguiram utilizar, por ndo dominarem o jogo, ou por
ndo conseguirem manter uma relacéo de foco na atividade com as turmas, ou até por
nao conseguirem encontrar um periodo para utilizar o jogo? Ou simplesmente porque
ndo ha um canal de didlogo mais aberto e consolidado entre os professores da
educacéo basica e os produtores desses jogos, evidenciando a ainda pouco articulada
troca de experiéncias pedagodgicas no espaco escolar?

Essa ultima pergunta, inclusive, nos traz algo que o Daniel comenta em sua
entrevista, a falta de credibilidade. Ele comenta que, quando os dois financiamentos
coletivos ndo deram certo, ele sentiu que parecia haver uma falta de credibilidade.
Sera que os professores ndo consideram essas ferramentas Uteis, ou acham que vai
gerar mais bagunca em sala de aula, algo que também foi relatado. Entéo, apesar de
sentir que essas ferramentas servem para ser utilizadas em sala de aula e também

sdo metodos interessantes para aumentar, tanto a participacdo, quanto o interesse
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dos alunos, nos mostra que a figura do professor ainda é relevante para isso. Como
bem diz o Rafael em sua entrevista, a intencdo do jogo é possibilitar e facilitar um
debate, debate esse que o professor deve propor apés, durante, ou antes da utilizacédo
do jogo. Logo, o jogo didatico € um recurso de aula e ndo visa substituir outros
recursos nem se colocar como recurso mais eficiente que outros.

Em um dos artigos foi utilizado jogos de videogames para trazer o debate de
género para as turmas, se apenas deixassemos 0 console no meio da sala de aula,
sem propor um debate depois, esse espaco da sala de aula, deixaria de ser uma sala
de aula. Afinal, ndo haveria diferenca de pegar jogos diversos, levar para a aula e
deixar os alunos apenas jogando sem fazer qualquer debate a respeito, sem levar
reflexdes possiveis para a sociedade, que podem ser feitas tanto com jogos novos,
produzidos pelos professores, quanto por jogos que ja existem, desde jogos de
tabuleiro, até jogos de videogame.

Dessa maneira, mesmo percebendo possiveis beneficios, se mostra
necessario também que haja mais pesquisas sobre essas experiéncias, além de mais
experiéncias em si. Infelizmente, os contatos que temos com outros professores e
com alunos, parecem mostrar que ainda ha uma barreira para metodologias que fujam
do aspecto expositivo. Inclusive, como traz o Peterson na sua entrevista, a
apresentacao de filmes, ou videos, que podem ser utilizados para trazer debates
interessantes, ainda assim € um método muito expositivo, que torna o aluno passivo.

E claro também, que nem todos os alunos irdo gostar desse método utilizando
jOogos, 0 que mostra que, mesmo que tenhamos o0 jogo como uma ferramenta central,
o professor ainda tem que ser maleavel e flexivel para novas possibilidades, novos
métodos mais ativos e que incluam e auxiliem os alunos a se sentirem a vontade de
participarem mais das aulas.

Parece evidente que as metodologias ativas e ladicas, em especial por parte
de técnicas de jogos didaticos, séo alternativas importantes e interessantes para atrair
os educandos da educacdo basica e ampliar o seu interesse por disciplinas que a
principios possam parecer muito proximas do senso comum e/ou demasiado
abstratas. Jogos podem ampliar a aproximagéo entre essas duas questdes, fazendo
melhor aproximar os jovens de atividades de ensino escolar de Sociologia. Se essas
iniciativas poderiam ser consideradas importantes e necessarias para legitimar e
gualificar o ensino de Ciéncias Sociais na escola, o estudo revelou que tais produtos

didaticos ainda dependem por demasiado dos esforgcos e motivacbes dos seus
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produtores, uma pergunta que fica em aberto € a questdo do custo para a producao
dos jogos, uma vez que embora bem aceitos nas escolas, pelos professores de
Sociologia e entre os educandos, parece muito restrita ainda a possibilidade de

ampliar sua difusdo sem maior fomento publico dessas alternativas pedagadgicas.
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APENDICE A - ROTEIRO DE ENTREVISTAS APLICADO AOS
PRODUTORES DE JOGOS DE ENSINO DE SOCIOLOGIA.

1. De onde veio a inspiragéo para esse jogo? Ele foi inspirado por outros jogos? Como
isso influenciou a producao dele?

2. A producéo recebeu algum incentivo governamental?

3. O jogo foi pensado para um contetdo especifico? O que levou a essa decisdo?
Houve alguma influéncia das diretrizes e orientagdes curriculares de ensino, da LDB,
BNCC, algo especifico no curriculo de sociologia?

4. Vocé acha que o jogo pode ser adaptado para outros contelddos das ciéncias
sociais?

5. Nas experiéncias em sala de aula, como os alunos e turmas reagiram ao jogo,
durante e apds a aplicacdo? Algum aluno pareceu ter alguma barreira com mecéanicas
de jogos?

6. Vocé acha que o jogo auxiliou na compreensao da matéria? Vocé percebeu se o
desempenho dos alunos e resultado em testes pareceu ter melhorado?

7. Quais foram as dificuldades encontradas relacionadas ao jogo em si? Foi
necessario fazer alguma adaptacéo no jogo durante a aula?

8. Além de aprofundar o conhecimento do contetido de sociologia, havia alguma outra
expectativa ao utilizar o jogo como método? Gostar mais da matéria, unir a turma,
estimular a interacdo etc?

9. Essas expectativas foram correspondidas?

10. E quanto a utilizar o jogo em sala de aula, foi uma vontade pessoal (sua) de tentar
trazer uma pedagogia mais ativa, ou se viu uma necessidade, em sala, que levou a
esse método?

11. Vocé acha que ha alguma vantagem em utilizar esse método, um jogo, em relagéo
a outros métodos de aula (expositiva, semindrio, apresentacdo de filmes, etc)?

12. Quais sao as vantagens e desvantagens de um jogo de tabuleiro/cartas (fisico)
em relacdo a um jogo digital?

13. Houve um feedback dos alunos em relacdo ao jogo? Foram feitas perguntas para
eles nesse sentido? Os alunos auxiliaram em ideias novas para serem incorporadas

no jogo, criticas ou adaptacdes para serem feitas?
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14. Aconteceram novas experiéncias? Como foram elas? Os professores que
aplicaram trouxeram algum relato?
15. Pensando nessa trajetdria, 0 que vocé mudaria, ou teria feito diferente no inicio?

Quiais sao as limitagdes que vocé vé no jogo? Acha que € possivel contorna-las?
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APENDICE B - ENTREVISTAS

Agéncia - Peterson

1. De onde veio a inspiracao para esse jogo? Ele foi inspirado por outros jogos?

Como iISso influenciou a producao dele?

Inicialmente, o jogo era um projeto pessoal, de brincadeira, de como fazer um
jogo em que uma pessoa (0 jogador) ndo ganhasse por uma acgéao direta sua, mas por
uma coisa meio indireta, por se colocar e mexer "nos pauzinhos", entre aspas, né? E
arranjando a situacdo de um jeito que ele se colocasse numa situacao favoravel para
acabar ganhando.

Meio que uma trama mais complexa do que uma coisa direta “fiz tal, ganhei”.
E, ai, fui inspirado meio que pelo Uno nesse sentido, né? Até é uma ferramenta que
eu uso para facilitar a ensinar o jogo no comeco. Para quem conhece Uno, fica facil
de entender. E tipo Uno, s6 que, ao invés de cada vez descartar uma carta, vocé faz
uma coisa que esta ali pré determinada na sua frente. Entéo ele foi inspirado pelo Uno
basicamente, sé que com esse twist de tentar fazer algo mais complexo.

E, depois, que eu fui fazendo isso. Que eu fui me dando conta de que isso tem
uma analogia sociolégica no meio de campo num momento, e que eu poderia fazer
desse jogo uma analogia para essa questéo de estrutura e agéncia na sociologia, de
forma que a gente vive e faz as coisas de acordo com as estruturas sociais. Mas tem
momentos em que a gente consegue altera-las de alguma forma, que € nosso
momento de agéncia.

E nesse sentido que ele foi inspirado por Uno, que influenciou bastante o
formato dele, né? Podia ser varios tipos de formato de carta, mas acabou sendo esse
jogo que néo é s6 Uno, é truco, canastra, que vai em circulo, quatro pessoas mais ou

menos, vai cada um na sua vez, etc. Acho que nesse sentido assim.

2. A producdo recebeu algum incentivo governamental?

N&o. S6 governamental num sentido muito indireto, que eu fiz parceria com o

LEFIS, o Laboratério de Ensino de Filosofia e Sociologia aqui da UFSC. E para fazer
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um minicurso em relacdo a ele para conversar com o0s professores sobre
possibilidades de uso, né? Primeiro que ndo envolveu dinheiro, e segundo que é da
Universidade, que é governamental, mas ndo é, né? Entdo, assim, em termos de

financiamento, nao teve nada.

3. O jogo foi pensado para um conteudo especifico? O que levou a essa
decisdo? Houve alguma influéncia das diretrizes e orientagdes curriculares de

ensino, da LDB, BNCC, algo especifico no curriculo de sociologia?

N&o teve nada muito especifico de diretrizes. Em primeiro lugar, pelo jeito que
eu fiz 0 jogo, acaba sendo uma metéafora bem ampla. Entdo, da para falar de muita
coisa. Também porque eu coloquei muita coisa ali, d4 para falar de crise, revolta,
revoltas populares no caso, da para falar dessa questéao de estrutura, agéncia. Entéo,
como carta estrutural faz referéncia a uma estrutura social, ai abre um leque
gigantesco de possibilidades.

Cada carta apresenta um objeto de estudos das ciéncias sociais, entdo € muita
coisa, e meio que fui jogando uma rede enorme para pegar tudo. Nesse sentido, eu
nunca me preocupei muito se esta na diretriz ou ndo esta na diretriz, porque eu sabia
gue esta, de uma forma ou outra. A maioria das coisas ali estaria.

Além disso, também ele foi sendo produzido ali em 2016, 2017, 2018, era
também um momento de bastante mudanca, de bastante indefinicdo do que ia ser a
BNCC e tal. Os proprios curriculos estaduais que iam mudar a partir da reforma do
EM. Entdo nem tinha muito a que me apegar de muito solido. “Ah, n&o. Vai ser isso
aqui, entdo vou planejar para isso aqui’. Entdo, acabou ndo tendo nenhuma dire¢ao

nesse sentido.

4. Vocé acha que o jogo pode ser adaptado para outros conteudos das

ciéncias sociais?

Sim. Acho que, claro, tem uma certa dificuldade, que estou descobrindo mais
recentemente enquanto a gente vai trabalhando cada vez mais com ele, que ele tem
uma certa curva de aprendizagem, né? Entédo, se voceé vai levar ele para sala de aula,
vocé precisa dar um tempo para que ele seja incorporado no repertorio dos alunos,

para que ele faca sentido para os estudantes, né?
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A partir do momento que faz sentido, eu entendo que é uma coisa que pode
acabar voltando para aquela metafora, aquela ideia, explorando novos temas, né?
Mas, de certa forma, isso ja tem que estar estabelecido. Entdo, € dificil trazer isso
muito rapidinho, né?

Se, |4 no dltimo trimestre, de repente vocé quer fazer uma aula s6 com isso
para falar de um tema muito pontual, é dificil. Dai, seria dificil fazer algo muito rapido.
E muito dificil, essa € a dificuldade dele, mas se ele ja esta estabelecido na turma, ai
ele abre o leque, ai vocé abre possibilidades de adaptar para muita coisa que da para

fazer com ele.

5. Nas experiéncias em sala de aula, como os alunos e turmas reagiram
ao jogo, durante e apés a aplicacdo? Algum aluno pareceu ter alguma barreira

com mecanicas de jogos?

Eu tive a oportunidade de acompanhar duas aplicacbes do jogo em sala de
aula, em dois momentos diferentes, varias turmas em dois momentos. Uma em 2018,
gue foi aquele artigo que tu ja viu. Agora estou fazendo isso, neste momento estou
fazendo com mais turmas. Em 2018 eu senti que o entusiasmo foi bem legal, eu senti
gue o pessoal realmente abracou o jogo na maioria dos casos. A gente viu, eu e a
professora parceira ai do jogo, a gente viu que tinha uma relacéo entre o pessoal ja
ter uma familiaridade com jogos de carta e ja ser mais facil de entender a mecéanica
ali.

Claro, também tinham alguns que ndo gostavam tanto, ndo se empolgavam
tanto e, até ai, natural, normal. Qualquer metodologia, vai passar um filme e [alguém]
estd nem ai, né? Entdo ndo tem um tamanho Unico que funcione para todos. E isso
também nos inspirou inclusive a cuidar com isso, a botar isso, por exemplo, no
planejamento desse ano ja pensar nisso. O que fazer quando alguém ja nao esta muito
afim? Ja néo funciona aquilo ali direito. Como a gente tem alternativas para integrar
essa pessoa em alguma atividade assim?

E, ai, esse ano [2022] foi um pouco mais variado. Pessoas que até que tinham
familiaridade com jogos de cartas ndo necessariamente se deram tdo bem ali,
algumas pessoas que aprenderam mais rapido ndo necessariamente jogavam muitos
jogos de cartas. A gente esta tendo uma experiéncia diferente agora. Mas, de novo,

tem alguns alunos que tém mais dificuldades de se colocar com essa dinamica, é
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normal.

6. Vocé acha que o jogo auxiliou na compreensdo da matéria? Vocé
percebeu se o desempenho dos alunos e resultado em testes pareceu ter

melhorado?

E, isso eu estava até conversando com essa professora parceira ai. Nos jogos,
€ um imbroglio para a gente pensar nessas questdes porque, em 2018, foram s6 dois
encontros. Entdo foi uma coisa meio assim, um extra, na sala, “vamos fazer uma
parada aqui diferente para pensar, refletir’”. Eu acho que foi produtivo, numa analise
assim, limitada, da minha presenca |4 nesses encontros e aquilo que a gente
consegue sentir na conversa, no dialogo coletivo em sala de aula.

Entdo, na conversa a gente podia perceber que alguns alunos traziam suas
proprias reflexbes, que eles conseguiam fazer a analogia, né? E entender o que
estava sendo proposto ali. E a gente conseguia colocar coisas para eles ali, naquele
momento do click, do “ah entendi”, do cair a ficha que a gente chama, que € um
momento muito gostoso da educacao, quando a pessoa faz a relacdo e aquilo parece
fazer mais sentido.

Ja em relacdo a melhoria de resultados em testes, primeiro que tanto eu,
guanto essa professora que a gente tem a parceria, a gente nao liga muito para isso.
A gente ja tem uma pegada pedagdgica meio diferente de ndo ligar muito para a
guestdo numérica e estatistica das notas, da prova individual e aquela coisa ali. A
gente preza mais por esse momento de dialogo.

Ja esse ano, antes da gente comecar a fazer, a gente ja estava planejando
isso, e esse ano foi maior. A gente esta fazendo 4 aulas sobre o jogo, entédo é algo
mais extenso, € um projeto mais amplo. Ai, no comeco, a gente pensou "t4, a gente
vai usar o jogo como forma de avaliagdo?”, mas ai ela falou “pois é, mas e os alunos
gue ndo se dao bem com jogos de cartas e que podem né&o ter entendido direito o
jogo, vao ser punidos nao por nao ter entendido o conteddo de sociologia, mas por
nao ter se dado bem com o jogo, entdo isso é sacanagem”. Ai, gente ja ficou incerto
de fazer isso.

Além disso, ainda tem a questao de que tipo de aprendizado a gente espera,
gue tipo de coisa a gente espera deles, né? Entdo como também a gente néo

esperava que fosse necessariamente ter uma “ah, se aumentar em média 0,5 pontos
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€ isso que interessa”, ndo € isso que interessa para nos. E, por fim, ainda teria a
guestdo que € a seguinte, que maneira estatistica de validar isso. A gente teria que
ter um grupo de controle, a gente teria que ter uma turma que nao fez o projeto do
jogo e faz a prova, e a turma que fez o jogo e faz a prova, entdo isso ia ter uma questao
logistica complicada, né? Porque a turma que nao fez o jogo ia ter mais aulas teoricas,
entdo se ela tirasse uma nota maior foi porque o jogo atrapalhou as outras, ou foi
porque ela teve mais aulas, entende?

Entdo, ficou dificil para gente fazer essa analise, entdo a gente ndo tem se
preocupado com isso e tem buscado outras formas de... A gente propds outras
atividades, né? Outras formas de ver como eles se apropriam do jogo, no que que da
aquilo ali, e que debate aquilo gera em sala. O debate tem sido bem rico, mas é dificil
dizer que melhorou a performance de desempenho dos alunos, ndo tem como dizer

assim.

7. Quais foram as dificuldades encontradas relacionadas ao jogo em si?

Foi necessario fazer alguma adaptacdo no jogo durante a aula?

N&o respondida.

8. Além de aprofundar o conhecimento do contetdo de sociologia, havia
alguma outra expectativa ao utilizar o jogo como método? Gostar mais da

matéria, unir a turma, estimular a interacao etc?

Atrair mais para a matéria, eu ndo sei. Talvez indiretamente, porque, se as
aulas sdo mais divertidas, isso cria uma predisposi¢cdo para o aluno gostar mais
daquele momento, mas ndo necessariamente mais da matéria. Isso eu acho que
nunca foi o objetivo do jogo. Agora, em relacdo a conflitos e tal, o jogo, € uma coisa
gue me foi dita até por outras pessoas, pensando nessa questdo do uso em sala de
aula, que ha uma preocupacgédo que o jogo pode, exacerbar conflitos, justamente por
ser um jogo competitivo, isso ai € uma coisa que até esse ano a gente tem se
preocupado mais.

Vai montar os grupos para fazer o jogo? Ok, mas tem que cuidar que tem um
aluno que sofre bullying, entdo a gente tem que cuidar para ver quem é que vai estar

No grupo com essa pessoa, tem coisas assim. Mas €, [0 conflito] ndo tem sido um
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problema esse ano e nao foi em 2018 também, e uma das coisas que foi um objetivo
do jogo desde o principio, ndo é tanto em termos de ajudar com conflito interpessoal
na turma, mas de ajudar a talvez diminuir certas barreiras, para discutir certas
guestdes espinhosas, digamos assim.

Entdo por ser coisas que, como é uma metafora, essencialmente uma
metéfora, € uma forma indireta de vocé comecar a pensar em algumas questdes
sociais, porque € uma coisa que se vocé traz diretamente. Ai, as pessoas, por
guestdes de, por exemplo, convivio de familia, e tal, especialmente no momento que
a gente vive hoje, pode vir aquela coisa de escola sem partido, “Ta falando isso em
sala de aula esta tentando me doutrinar’. Entdo tem certas questdes que seriam
interessantes a gente ir por uma via indireta, né? Conversar de outra forma.

E isso € uma coisa que as cartas propiciam. Por exemplo, agora a gente teve
um terceiro encontro, em que a gente foi discutindo algumas coisas do jogo, e a gente
propds para as turmas jogarem colaborativamente. “Agora vocés vao jogar de novo,
ja pela terceira vez, porém vamos mudar as regras, dessa vez em vez de VvoOcés
buscarem ter um jogador campe&o por grupo, vai ser assim, ou todo mundo ganha,
ou todo mundo perde, se uma pessoa s6 ganhar nao conta, todo mundo perdeu”,
mudar o objetivo da partida, e a partir disso a gente foi assistindo eles jogarem e foi
caminhando ali entre os grupos observando o que acontecia.

Dai, tem coisas muito curiosas. Por exemplo, tem um elemento do jogo que se
chama crise que em geral é uma coisa meio chata assim. E uma desvantagem para o
jogador que entra em crise, é ruim, tem toda uma tensao ali envolvida, ai tinha um
grupo ali que estava entrando em crise ou ia entrar.

Ai, eu mencionei, “Beleza, mas se entrar em crise € bom agora, essa pessoas
gue entrou em crise pode escolher alguém para transformar uma estrutura social aqui
e vocés podem escolher juntos qual estrutura vocés vao mudar, para VOCEs
colaborarem para chegar no objetivo de todo mundo ganhar”. E, ai, a pessoa ficou,
“Ah, € mesmo. Eu tava com medo, tava achando ruim a crise, agora a crise vai ser
boa”. Entao, tem varios momentos assim que mudar essa dinamica, ressignificar o
gue um elemento do jogo significa, entdo o que a gente vai trazer na proxima aula de
analise, do momento que foi a terceira é justamente discutir esse tipo de coisa.

Entdo a gente vai pegar e falar sobre crise e falar sobre revoltas, até mesmo
sobre ideologias e pensar certas coisas. Tem uma carta chamada revolucao feminista,

entdo € uma forma talvez indireta de brincar “ah o femnismo ajuda quem? Ajuda
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como?” e tal. Entdo a gente vai nessa brincadeira meio que tirando um pouco o0 peso
de certos assuntos, porque a gente esta falando de um jogo, mas observando certos
aspectos socioldgicos, e assim quebra, um pouco, talvez, o gelo de falar de certas
coisas. Nao sei se vai ser sempre efetivo isso. Claro, né? Mas € uma coisa que ajuda,

pelo menos € um objetivo assim, parte do jogo é ajudar com isso.

9. Essas expectativas, foram correspondidas?

Tem, tem, a gente vé que é possivel chegar em alguns assuntos assim, meio que
fazendo essa analogia, e as vezes eles mesmo trazem certos comentarios, e a gente

vai podendo comentar de uma maneira mais leve a partir dessa metafora.

10. E quanto a utilizar o jogo em sala de aula, foi uma vontade pessoal
(sua) de tentar trazer uma pedagogia mais ativa, ou se viu uma necessidade, em

sala, que levou a esse método?

Eu ndo sou ainda, nem nunca fui professor do ensino basico. Eu estou
terminando minha licenciatura agora. Eu fui professor sé de curso de inglés, entao ai
era uma experiéncia muito diferente, turmas menores. As vezes, quatro alunos, as
vezes oito, as vezes dez, nunca passava de dez. E também ndo era aqueles cursos
de inglés engessados, né? Que tinha um material quadraddo, uma coisa muito
repeteco.

Eu tive um treinamento muito legal e um método muito legal que me
possibilitava fazer muita coisa diferente em sala de aula. Entdo, estou muito
acostumado a essa coisa de olhar mais uma situacdo para cada aluno, o que cada
um precisa e de uma aula para outra planejar de uma forma muito livre o que que sera
melhor para aquele cara. Nao tem como dizer que foi uma necessidade que eu vi em
sala de aula, entende? Mas foi mais por essa outra questdo que tu colocou ali, de
trazer uma pedagogia mais ativa, de tentar trazer essa coisa que eu gostava muito da
minha experiéncia, como professor pelo menos.

Eu sei que sofre uma perda quando se traduz para uma sala com 30, 35 alunos,
com certeza, mas tentar trazer um pouco disso, tentar buscar uma outra experiéncia

em sala de aula. E assim, enfim, como eu ainda sou jovem, ainda lembro um pouco
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dos anos de aluno e a gente traz um pouco dessa bagagem também, né? De o que
gue eu como aluno gostaria de ver.

Eu tive uma aula de sociologia, sei I& meio pedestre, meio ndo foi tdo ruim
guanto poderia ser, mas também néo foi nada demais. Muita exposi¢cdo, muita teoria.
Entdo, ndo ficou muito nada marcado em mim assim. Eu gostaria de trazer para os
professores uma opg¢ao a mais, assim... Tem um jogo. Imagina uma aula que seja um
jogo e tal. E divertido e traz uma coisa diferente, de uma forma diferente. No sei se
0 pessoal em sala de aula necessariamente esta clamando por algo assim, mas é uma

opcao a mais.

11. Vocé acha que h&d alguma vantagem em utilizar esse método, um jogo,
em relacdo a outros métodos de aula (expositiva, seminario, apresentacdo de

filmes, etc)?

E, 0 jogo se encaixa naquela coisa que tu botou na outra pergunta, né? A
pedagogia ativa, metodologia ativa, e eu acho que tem uma coisa muito forte. Mesmo
guando a gente estava falando de videos, por exemplo... Minha experiéncia com filme
em sala de aula sempre foi muito, ndo sei, sabe... E legal, mas parece ser uma coisa
muito largada, coloca o filme ali e depois?

Eu acho que filmes podem ser usados, eu acho que tem uma maneira melhor
de trabalhar com eles do que o que eu tive no meu historico, mas mesmo assim ainda
€ uma experiéncia um pouco, ndo sei, senta ai e ouve, ndo sei, quieto, s6 presta
atencao, e eu acho que metodologias ativas quebram um pouco isso. Trazem um
pouco o protagonismo estudantil que falta no modelo escolar normal.

A maioria das metodologias mesmo que elas ndo sejam literalmente so
exposicao, mesmo que elas ndo sejam literalmente s6 cala a boca e eu professor vou
ficar falando por 45 minutos, ainda assim falta um pouco de m&o na massa de deixar
o aluno fazer coisas e através dessa acao ele ir aprendendo e a gente poder ir
debatendo e entendendo as coisas. Foi uma ideia mais de explorar esse lado ativo,
nao digo que é melhor ou pior, mas é que tem seus usos, acho que tem certos
contextos. Vai funcionar muito bem, em outros nem tanto, com uns conteudos mais,
com outros menos, acho que tem essa adaptacdo a cada turma também, mas é por

s

al.
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12. Quais sdo as vantagens e desvantagens de um jogo de

tabuleiro/cartas (fisico) em relacao a um jogo digital?

Assim, mesmo la em 2016, nunca foi minha intencdo fazer esse jogo digital.
Mesmo quando eu procurei alternativas de como, talvez, digitalizar ele, sempre foi
uma coisa assim, meio limitada. Sempre foi uma coisa meio “talvez me ajude a testar
esse jogo com outras pessoas interessadas”. Fica mais facil do que em encontros
presenciais. Enfim, o jogo tem essa natureza dupla de, ok, € interessante como
ferramenta didatica, mas ele também deve ser divertido como jogo. Sei |4, no futuro
ter um aplicativo Android, mas eu nunca pensei nisso em chegar numa escola e usar
digitalmente ele, eu acharia muito ruim assim, por uma série de razdes.

Primeiro que eu acho que o legal de todos os jogos de cartas, que eu gosto de
jogar, né? Uno, truco, canastra, € muito dessa coisa de interagdo com as outras
pessoas que estdo ali do teu lado, que estdo ali na mesa, aquela coisa mais tatil. E
mais de olhar para outra pessoa e jogar. Se vocé coloca no digital, vocé ja coloca uma
mediacao, vocé ja ndo esta olhando para uma pessoa, vocé esta olhando para tela.
Dai, eu ja acho que é uma coisa muito diferente.

Tirando essa questao meio emocional do impacto do jogo, do envolvimento do
jogo, tem ai as questdes praticas e... Como é que vai ser? Cada aluno vai usar seu
celular para jogar? Nem todo aluno tem celular. Quando vocé vai chegando numas
escolas mais pobres, nem todo aluno vai ter celular, nem toda escola vai ter
computador. Se for em computadores, né? Ai, me adianta de que isso?

Entdo nunca pensei em fazer essa experiéncia didatica com o jogo como algo
digital. S6 tem para perder, assim. Ai, chegou a pandemia. Ai, eu acho que acharia
muito ruim. Assim, até na licenciatura agora, estava terminando o estagio, fiz o estagio
durante a pandemia e agora ali a UFSC entortou o calendario, né? Ficou metade do
semestre no ano passado e metade do semestre agora. Entdo, no semestre anterior,
a gente estava nas aulas virtuais, e, nesse pouco um més que ficou para esse ano,
os alunos voltaram presencialmente. Mas a gente acabou ndo podendo ir 4.

Enfim, entdo a gente do estagio teve que, a solugédo para ainda fazer alguma
coisa esse ano, foi “Ah, vamo fazer entdo um video para os alunos e tal, para eles
verem no Moodle. Um material suplementar”. Dai eles estavam falando, “Beleza. dai
as professoras vao passar esse video em sala de aula” dai eu falei assim, “Ta, gente,

pera ai. Os alunos acabaram de ter dois anos de aula virtual, ai agora que eles tao
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voltando para sala de aula presencial vocés querem pedir para eles pararem, ficar
quieto, de novo ouvindo um video como se eles estivessem [em casa ainda]?”.

Sabe, poxa entdo, eu acho que seria ainda pior se eu chegasse ali, “a nao,
agora vamos voltar e vamos fazer uma coisa digital de novo”. Acho que o pessoal esta
meio sedento por presencga, por coisas presenciais, fisicas. Acho que nem caberia
mais nesse momento tentar algo digital. Acho que é por ai as vantagens nesse
sentido.

13. Houve um feedback dos alunos em relacdo ao jogo? Foram feitas
perguntas para eles nesse sentido? Os alunos auxiliaram em ideias novas para

serem incorporadas no jogo, criticas ou adaptacdes para serem feitas?

Tem dois aspectos ai. Um € que a gente sempre abre para criticas, porém como
um proéprio objetivo sociolégico. A ideia do jogo ndo é a gente chegar e dizer “pronto,
estd aqui e isso aqui € a sociedade aprendam”. Nao. O jogo tem limitagbes e o mais
produtivo é jogar com essas limitacdes.

Quando a gente se prop6s agora com eles a fazer o jogo cooperativo, € porque
a gente chamou a atencdo deles. “Olha, tem uma coisa aqui que nao esta
representando direito a sociedade”. Porque ele esta dizendo que o jogo tem que ser
competitivo e que necessariamente uma pessoa so vai ganhar sempre, e nem sempre
a vida é assim.

Entdo o jogo nao representa fielmente a sociedade, mas se pode criticar ela
até para ver essas questdes. Cada carta pode ser criticada, “Isso aqui ndo representa
bem”, por exemplo, “a carta do feminismo n&o representa bem o feminismo”, beleza,
otimo, perfeito entender essas contradicfes, muito bom. Ai, tem outro aspecto que é
criticar, mas criticar com o jogo mesmo, para o jogo ser melhor como jogo.

Isso também ndo é uma preocupacao necessariamente, porque a preocupacao
dentro da sala de aula é a questdo pedagogica, mas acaba rolando “seria melhor
assim, seria melhor assado”. E em 2018, e digo isso porque a experiéncia de agora
ainda ndo terminou, ainda estou no meio né. Ainda estamos fazendo com as turmas.
Mas em 2018 [isso, contradicdes do jogo] foi mais claro, porque a partir de vendo
como eles jogavam deu para ver assim, “tem umas coisas faltando, tem umas coisas

complicadas, poderiam ficar mais faceis, melhores, etc”.
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O jogo melhorou muito depois daquela experiéncia. Agora que ele estd um
pouco mais maduro, ndo estou vendo tanta necessidade de mudanga no jogo em si,
na estrutura do jogo, mas, por outro lado, a gente vai entendendo e aprendendo outras
coisas. Por exemplo, a gente vai entendendo que a melhor forma de aprender a jogar
seria com um proéprio aluno explicando.

A gente tentou varias formas, a gente tentou de um jeito assim, de um jeito “se
vira”, que é tipo jogar o manual na mao deles e ver eles, assim, quebrando a cabecga,
digamos assim, para tentar aprender. Nado funcionou tdo bem. Tentamos explicar
coletivamente as regras do jogo. “Todo mundo prestando atencédo aqui que eu vou
explicar de uma vez sé”. Digamos assim, também fica um pouco estranho.

A gente esta tentando fazer de um outro jeito agora que é explicar para um
grupo de alunos especifico. Dai, cada um desses alunos vai para um grupo de alunos
explicar para o grupo, para ficar uma coisa mais auténtica. Porque, no fundo, no fundo,
como que a gente vai aprender a jogar um jogo de carta geralmente? Nunca € lendo
0 manual, nunca, nem o uno.

S6 quem |é o manual € o nerd do jogo, algum nerd vai ler o manual, vai gostar
do jogo, imaginar, e ai vai querer ficar entusiasmado para passar para outras pessoas.
Entdo € mais ou menos isso que a gente esta tentando fazer, porque, se for pelo
manual, por melhor que o manual seja redigido, e eu trabalhei muito no manual, mudei
muito para ele ficar o mais bonitinho possivel, ndo adianta, ndo importa, o pessoal ndo
1é.

Né&o é facil de entender pelo manual, entdo a gente vai entendendo até assim,
e os alunos falaram isso também, eles criticaram “ah, seria melhor se fosse assim e
tal de entender”, mas dessa vez nao esta tendo tanto as criticas em relagao a “seria
melhor se fosse assim ou assado”, mas se tiver [criticas] a gente com certeza vai ouvir,

e vai ser bom de ouvir, sem davida nenhuma.

14. Aconteceram novas experiéncias? Como foram elas? Os professores

que aplicaram trouxeram algum relato?

O grande problema foi a pandemia. Entdo, como estava tudo virtual, duvido que
nos ultimos dois anos tenha acontecido muita coisa. Eu sei que tem pessoas que

baixaram o jogo nos ultimos anos. Inclusive antes, um pouco antes da pandemia,
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porque para vocé baixar o jogo e para poder imprimir e usar em sala de aula, ou onde
vocé quiser, enfim esté livre para vocé baixar e vocé usar.

Eu peco o e-mail da pessoa, justamente para ter uma nogéo, para ter essa
curiosidade, né? E no futuro eu poder, as vezes, mandar e-mail. Entdo eu sei quem
tem baixado assim. E a pessoa marca assim “Ah, sou professor’. Entdo, eu sei que
tem uma galera baixando, porém, ninguém dessas pessoas me mandou e-mail assim,
que eu até estimulo, mas ninguém mandou email dizendo “ah usei e foi assim”, entdo
desconheco nesse caso.

Eu sei de um amigo no Rio de Janeiro que esta para usar agora também, que
a gente esta em conversa. Outras pessoas que vem dai bater um papo, mensagem
no Facebook, ou Instagram, quando elas baixam. Eu vi que elas baixaram e ai elas
vem perguntar “eu sou professor quero usar e tal”’, e eu me coloco a disposi¢cao para
ajudar, mas nao lembro de nenhum outro uso que eu fiquei sabendo. Eu sei que tem

bastante gente que baixou, mas ndo fiquei sabendo desses relatos.

15. Pensando nessa trajetéria, 0 que vocé mudaria, ou teria feito diferente
no inicio? Quais séo as limitacdes que vocé vé no jogo? Acha que é possivel

contorna-las?

Eu acho que eu ndo sei se teria feito algo diferente. Ndo teve nada muito
catastrofico até agora. O processo de aprendizagem foi tranquilo, eu ndo vejo nada.
Agora ele estd amadurecendo, esta chegando num ponto mais estavel.

E, agora, as limitagdes... Ele é um jogo complexo, € uma coisa boa, é uma
coisa legal, porém tem sua dificuldade, porque ele tem uma curva de aprendizagem.
Entdo a questdo que se coloca agora é o que se fazer com isso. Eu tenho pegado o
feedback até da professora parceira ali. Por exemplo, seria legal ter duas versoes.
Talvez uma versao mais facil, mais simplificada, que fosse mais tranquilo de aprender
e de questionar algumas coisas ali, até usar em sala de aula, e uma que fosse a versao
completa, enfim, que fosse a do jogo “real”.

Digamos assim, uma versao “bicicleta com a rodinha do lado” para aprender a
“andar”, e depois a “bicicleta normal”. Estou avaliando, estou vendo como, porque ter
duas versOes € trabalho dobrado, né? Para manter essas versdes, pensar nelas e

tudo. E é um trabalho, é um hobbie, assim, por enquanto.
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Até cheguei a vender algumas unidades e tal, para a pessoa poder ter uma
versdo bonitinha, com caixa com tudo, mas é muito dificil, individualmente, sem
nenhum investimento, sem nada, trabalhar nisso, né? Entdo, ndo tenho conseguido
dedicar tanto tempo e ver como € gue vou fazer isso. Entdo néo sei, é algo que ainda
estou vendo como € que a gente faz, porque se diminui a curva de aprendizagem,
abre também para mais pessoas usarem. Fica mais facil de usar, d4 para usar mais
rapido, € legal também, estou pensando ainda, vendo como é que a gente faz para

contornar isso dai.

Lutas Simbdlicas - Daniel

1. De onde veio a inspiracdo para esse jogo? Ele foi inspirado por outros

jogos? Como iISSO influenciou a producao dele?

E, assim, eu acredito que esse jogo teve sim influéncias de outros jogos, alguns
mais diretamente, muitos indiretamente, mas uma coisa que eu sempre destaco sao
0s jogos de tabuleiros, esses jogos que muitas pessoas chamam de modernos, que
muitas pessoas do meio chamam de jogos de tabuleiros modernos, que eu ndo gosto
dessa classificacdo, mas muitas vezes a galera chama. Esses jogos sao raros, eles
nao sao jogos de facil acesso, € dificil de compartilhar, ndo é muito facil que esses
jogos cheguem na casa das pessoas. Eu destaco isso porque eu sempre me coloco
como um realizador da periferia. Eu sou um professor que terminei meu doutorado em
2017 e desde 2017 eu enfrento a extrema precarizacao do trabalho, de desemprego,
entdo tipo isso faz parte desse jogo também, da producdo desse jogo. Tudo isso
impacta sim na producdo, nessa questdo da criacdo e essa questdo da falta de
recurso. Ela também tem uma relagdo com isso, com essa questédo de eu nao ter tido
acesso a muitos desses jogos que as pessoas consideram jogos de tabuleiro
modernos.

Vou dar um exemplo: o jogo de tabuleiro CATAN, que é uma referéncia indireta,
muito indireta, para o Lutas Simbolicas, mas poderia sim destacar, porque eu sO
conhecia aqueles jogos de tabuleiro mais simples, mais comerciais, que sdo o Jogo
da Vida, War e Banco Imobilidrio. Na minha infancia eu tive acesso a muitos jogos,

muitas brincadeiras, mas os jogos de tabuleiro se remeteram a isso, entdo essa
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guestao da repeticdo do mercado, o fato desses jogos ocuparem muito espaco acaba
sendo ruim, porque eram jogos que eu experimentei, mas nao gostei deles.

Achava o Banco Imobiliario um jogo muito cansativo, que eu percebia que a
maioria das pessoas abandonavam no meio da partida, e isso eu estou falando da
minha experiéncia na década de 90 com esses jogos, né? Assim, num momento mais
antigo. Entéo, o Jogo da Vida, que é também outro jogo conhecido de empresas como
estrela, ou Grow, eu tive acesso a esse tipo de jogos.

O Banco Imobiliario também é uma referéncia indireta do Lutas Simbdlicas,
mas nesse caso muito indireta, acho que a Unica questao que liga os dois jogos é essa
questdo de falar do mundo em que vivemos, porque o Banco Imobilidrio de alguma
forma tem ali esse contexto de posse, acumulagao, capitalismo, apesar deles néo se
colocarem dessa forma. Ai o que que acontece? Isso é outro fato que eu digo que é
marcante, que eu, enquanto pessoa que morava na periferia, eu tinha acesso a esses
jogos mainstream, e, durante o mestrado eu fui numa feira, muito famosa aqui no
Ceara, em Fortaleza, que € o SANA, Super Amostra Nacional de Animes.

E uma feira geek, focada para essa questdo da cultura nipdnica, mas que abriu
o leque de opcbes para essa questdo do geek do nerd e tal. Entdo, o SANA, ele tem
ainda, e tinha naquela época em 2010, espacos exclusivos para esses jogos, e eu
lembro que eu estava fazendo a minha pesquisa para o mestrado, e a minha pesquisa
para o mestrado era sobre jogadores profissionais de futebol de video game, e essa
galera ia jogar dentro dessa amostra de anime, s6 que teve um momento que eu
mesmo me saturava de tanto ver futebol de video game.

Ai, eu fui dar uma volta pelo evento e encontrei essa sala, quando eu vi assim,
50 titulos que eu nunca vi ha vida, jogos que eu nunca tive a oportunidade de saber
gue eles existiam e tal, foi um universo bem novo. E um desses jogos que eu peguei
se chama Dominion. E um jogo de tabuleiro, se ndo me engano alemé&o, e que eu s6
joguei 14, eu gostei muito desse jogo, eu joguei la nesse evento de 2010 e ainda néo
tive a oportunidade de comprar. Um dia eu ainda quero ter esse jogo na minha casa,
porque foi quando eu joguei esse jogo alemao, chamado Dominion, que € um jogo
medieval, que trata sobre algumas questdes de acumulagdo de capital, de titulo de
nobreza também, entdo aquilo ali, de alguma forma, ele foi um jogo que foi o estopim
para a criagao do Lutas Simbdlicas.

O Lutas Simbdlicas é um jogo que ele foi criado assim, durante um longo tempo,

mas esse estopim ali, foi essa partida que eu joguei de Dominion. Eu joguei uma vez,
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gostei. Ai eu joguei mais outra partida ali no festival, de alguma forma assim, eu acho
gue, eu ndo sei se esse jogo tem alguma relacao direta com o Lutas Simbdlicas, eu
posso dizer que foi o Ultimo jogo que eu joguei antes de criar aquilo que eu chamo de
protétipo inicial do jogo.

Entdo, qual foi o dltimo jogo que eu joguei? Eu lembro de ter jogado Dominion
nessa feira e CATAN também, que eu gostei muito, achei bem bonito visualmente, me
encantou. Naquele momento eu senti aquela ideia assim “é possivel fazer coisas
incriveis com jogo de tabuleiro, com mecanicas”. E esse encontro em 2010, desse
festival de anime, ele meio que mostrou isso, porque eu vinha de um momento que
eu ainda estava muito focado em jogos eletrbnicos, até por pesquisar jogos
eletrbnicos. Eu estava no meio de uma pesquisa de jogos eletronicos e sociabilidades,
de juventude e tal. Entdo eu estava meio que focado nos games, mas eu também falo
sobre isso, eu demarco, que talvez se eu tivesse tido acesso a esses jogos mais cedo,
ndo s6 nessa feira e tal, com certeza o Lutas Simbdlicas poderia ter nascido mais

cedo, por exemplo, e nao durante 0 meu doutorado.

Adendo sobre versdes do jogo: Ai que esta, o Lutas Simbolicas ainda néo teve
sua versao oficial, ainda somos prot6tipo. Isso é algo que eu digo que nds estamos
no protétipo final, mas ainda somos protétipos. Mas o que eu destaco do Lutas
Simbdlicas é que, desde o inicio, quando foi criado o primeiro protétipo, que foi muito
rudimentar, que ndo tinha ilustracdo, ndo tinha nenhum design, sé tinha um baralho
da COPAG. Ai, colei, de maneira bem basica mesmo, fiz no Word, no Arial 10 a funcao
das cartas. Aquilo que a gente chama de jogabilidade, o que ativa a jogabilidade das
cartas. Fiz o primeiro baralho, que tenho até escaneado ele, o primeiro baralho das
cartas.

Esse primeiro prototipo foi de 2011 até 2015, que foi 0 mais rudimentar e o mais
longo, porque ele ficou dentro do armario. Eu deixei ele no armario durante anos, até
encontrar uma galera que topou jogar aquilo, aquele prototipo bem rudimentar, e
depois fomos lapidando. Entdo uma coisa que eu destacaria também é que desde o
inicio, desde o primeiro prot6tipo, eu sempre tive essa necessidade de mostrar o jogo.
Eu s6 ndo mostrei mais porque eu achava que nao tinha pessoas interessadas. Eu
criei, ai joguei com um amigo e depois ficou no armario, porque achei que outras
pessoas ndo iriam se interessar. Mas desde o primeiro prot6tipo eu tinha essa

necessidade de mostrar para outras pessoas.
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Entdo acho que isso foi o que fortaleceu muito o jogo, porque nao ficamos
esperando uma espécie de prototipo final para apresentar. N&o, a gente foi mostrando
e foi fazendo ajustes importantes. Por exemplo, tinha uma carta de acdo que se
chamava economia solidaria, e o efeito dela foi mudado porque a pessoa que era da
area de economia solidaria disse que “Economia solidaria ndo é isso que estou
fazendo no jogo”. O efeito da carta era meio que enganar a pessoa, VOocé pegava o
capital que a pessoa mais tinha e trocava com ela com o seu capital. Se a pessoa
tinha um capital 4 eu podia dar um capital 1 para ela e ficar com o 4 para mim, e dai
a pessoa disse que isso ndo era economia solidaria, entdo essa carta saiu. Pensamos
em botar um novo efeito, mas como j& tinha muitas cartas de agcédo importantes, para
tar nessa primeira edicdo, essa carta vai entrar nas expansdes que estamos

planejando.

2. A producdo recebeu algum incentivo governamental?

Olha, a gente sempre buscou todo tipo de apoio, porque nosso objetivo sempre
foi lancar o jogo, e ainda € nosso objetivo. Apesar de estarmos meio que em banho
maria, € um momento de preparacdo, momento de organizacdo de muita coisa, né?
Mas pode ter certeza que esse é um pessoal que vai ser realizado, um langcamento de
uma primeira tiragem.

Nem que seja 100 copias, ou 200, ou 300, eu sei que muito em breve isso vai
acontecer, e eu vou ter essa oportunidade nem que seja usando recurso proprio. Mas
claro que sempre buscamos todo tipo de apoio, recursos préprios, privados, publicos
também. Ja participamos de alguns eventos também, porque sdo 10 anos de
producéo, de historia e ainda estamos no protétipo, e falo isso ndo como algo negativo,
mas como algo positivo, porque foi algo que foi muito pensado, e estd sendo muito
pensado ainda, cada virgula, cada ponto. Mas falando da sua pergunta
especificamente, sobre a questédo de apoio, podemos dizer que sim, tivemos algumas
parcerias importantes, mas nenhuma delas nos permitiu, que seria nosso sonho, que
seria sair do prototipo para uma primeira versao, uma primeira edicao.

Nenhum desses apoios foi suficiente para isso, mas recebemos, recebemos
recursos da Lei Aldir Blanc. no qual foi feita uma oficina online, que esta inclusive no

nosso canal no Youtube, que se chamou brincadeiras sociologicas, que néo foi s
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uma oficina, foram véarias oficinas, teve campeonato, uma espécie de pequeno
campeonato. E isso foi feito com recursos da Lei Aldir Blanc.

Também ja conseguimos recursos do CUCA, que é um importante centro
cultural aqui de Fortaleza, Rede CUCA, hoje se chama assim. Fizemos uma parceria
gue isso rendeu um orcamento de 4000 reais para executar. Nesse evento, fizemos
oficinas ensinando as pessoas a como produzir artesanalmente o Lutas Simbdlicas. E
estou sempre falando de recursos baixos, abaixo de dez mil, dez mil no maximo. Mas
nenhum desses recursos ainda permitiu esse sonho, mas a gente ainda esta tentando,
estamos de olhos abertos aos editais, e também a todo tipo de parceria.

Por exemplo, ja fizemos uma parceria com a Secretaria de Ciéncia e Tecnologia
aqui do Ceara que nos rendeu um video, um video bem profissional de apresentacao,
da ideia do protétipo. E isso esta no Youtube da Secretaria de Ciéncia e Tecnologia,
entdo eu ndo posso dizer que nunca tivemos um tipo de apoio, jamais. Tivemos sim.

Agora, 0 que nds queremos é uma coisa mais substancial. No Ceara, nés temos
750 escolas. Por que ainda nao tivemos a oportunidade de produzir e mandar um jogo
para cada escola, ou 2 jogos, ou 3 jogos desses para cada uma dessas escolas? Cada
kit do Lutas Simbdlicas jogam até 6 pessoas, mas a gente sempre usa a imaginacao
e d& para jogar mais gente. Eu ja coloquei, no momento, quando nao tinha kit
disponivel para todo mundo, a gente organiza para que mais pessoas joguem. Entéo,
isso € um sonho que ainda estamos em busca de realizar. Fazer algum tipo de
parceria governamental, que garanta a distribuicéo gratuita desses jogos nao s6 para
os professores, mas colocar na méo dos alunos e das alunas, para esse grupo levar

para casa, experimentar com a familia, isso seria um sonho.

3. O jogo foi pensado para um contetdo especifico? O que levou a essa
decisdo? Houve alguma influéncia das diretrizes e orientacdes curriculares de

ensino, da LDB, BNCC, algo especifico no curriculo de sociologia?

Assim, quando o jogo foi criado, ele nasceu da necessidade de fortalecer o
pensamento do Pierre Bourdieu, a primeira ideia foi essa. Na minha experiéncia na
UFC, na UECE também, como aluno de graduacéo, esse contato com a sociologia do
Pierre Bourdieu foi revolucionaria. Por exemplo, quando eu me lembro que no meu
primeiro més de faculdade em 2004, eu nunca tinha ouvido falar desse autor, € 0

grupo de pesquisa que eu fazia parte, que era 0 GPDU (Grupo de Pesquisa de Gestao
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Publica e Desenvolvimento Urbano), tinha varias linhas de pesquisa, uma delas me
chamou atencdo, que era o COVIL. Era o laboratério ligado a linha de Conflito e
Violéncia, Conflitualidade e Violéncia, por isso COVIL. Era um dos laboratérios que
fazia parte do GPDU, e eu entrei muito curioso na época, meio que querendo as
ciéncias sociais como a minha carreira, muito feliz que estava vendo a possibilidade
de lancar esse olhar académico e reflexivo. Isso em 2004.

Ai, dentro desse laboratério, eu conheci um texto do Pierre Bourdieu, do razbes
praticas, que ele fala do segundo capital, 0 novo capital, o capitulo dois, que ele fala
sobre o capital cultural, e aquilo ali foi libertador para mim, porque eu vivi, durante o
meu Ensino Médio, eu vivi essa tensdo do capital cultural, e eu ndo tinha nome para
isso. Eu achava que aquilo era s6 a tensdo do capital econémico. Por exemplo, eu
sempre fui uma pessoa que me destaquei na escola, mas ai meu pai, por problemas
familiares, ndo conseguia mais me manter na escola privada, e tive que ir para uma
escola publica, no segundo ano do ensino médio, e dai todo esse conflito da questédo
do vestibular e tal. E quando eu cheguei em 2004 e eu vi esse termo foi tipo um eureka.

Nossa, estamos falando de um tipo especifico de violéncia de economia, e
aquilo ali para mim foi muito compreensivo logo no inicio. Essa légica dos capitais,
essa légica que hoje nos vivemos, uma era de acumulagéo de capitais, de que eles
possuem logicas especificas, essa ideia do capital social também, conhecer toda essa
obra, jA mergulhei de cabeca, desde o inicio da graduacédo, e de alguma forma eu
sempre senti a necessidade de falar disso para outras pessoas, que ndo eram da
sociologia, que ndo eram académicas, e que aquilo era incrivel. De alguma forma, eu
achava essa objetivacdo reflexiva que o Pierre Bourdieu faz, sobre a légica da
dominac&o no mundo contemporaneo, entao aquilo ali me dizia muito sobre o mundo
contemporaneo, a violéncia que eu vivi enquanto jovem também da periferia, que
poderia estar numa medicina se eu néao tivesse ido por essa questdo da escola e tal.
Porque eu fazia parte de turmas especiais, cheguei a fazer parte, no Ensino Médio e
tal, mas dai ir para o ensino publico no segundo ano do Ensino Médio, numa escola
préxima da minha casa, me fez ver essa questdo politica mesmo.

Entdo, casar isso com a questdo da escolha do curso de Ciéncias Sociais, e
até minha militancia, que eu fazia uma militdncia dentro da area cultural, dentro da
cena rock, de ir para festivais de rock, de alguma forma ali ja instigar uma consciéncia

critica, e eu fazia isso com um grupo, chamado Critica Radical, Morte ao Capitalismo;
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E um grupo politico muito conhecido aqui em Fortaleza, ligado & uma ex prefeita, a
prefeita Maria Luiza.

Enfim, € um grupo politico bem importante, que fazia esse trabalho nas escolas.
SO que, de alguma forma, ainda seguindo uma linha marxista de acéo, e acho que a
acao politica, pessoas que seguem a linha do Pierre Bourdieu de alguma forma, dessa
l6gica dos capitais simbdlicos, acaba sendo de uma forma diferenciada até de luta
politica. Porque ndés somos mais sensiveis nessa questdo assim, do culto a
personalidade, do capital social, como que isso se transforma em poder politico, do
capital politico, do capital humano. E, sabe, vocé pensar que essa ideia, que esses
capitais, que o Pierre Bourdieu fala, ele esta falando de tentaculos da complexidade
mesmo, que é logica de dominacao do mundo hoje em resumo.

Pierre Bourdieu dizia que umas das principais questdes da filosofia politica, que
ele também acreditava, € como que pode a minoria dominar tdo facilmente a maioria.
Essa questdo do poder, essa questdo da era dos capitais, eu sempre faco essa
provocacédo, né? Que nds viemos numa época dos capitais extremos. Tem gente que
realmente antagoniza Pierre Bourdieu e Karl Marx, mas eu ja vi gente colocando Pierre
Bourdieu até como um marxista mais ferrenho até, porgue viu a logica do capital até
onde as pessoas achavam que ndo tinham, nos locais mais sensiveis, como as
escolas, por exemplo, enquanto muita gente fala da escola como o local da salvagao
da alma. E ele vem com aquela discussdo que eu considero importante sobre a
guestdo da reproducédo do poder, reproducédo da dominacédo, e muitos pedagogos nao
aceitam essa discussao tédo facilmente, porque acham que estdo desvirtuando a
guestdo da escola, do pensamento sobre a escola de que a escola é transformadora,
e ndo o local da reproducédo da l6gica do capital, de uma forma mais perversa, porque
atinge diretamente a vida das criancas e dos jovens.

Trituram as nossas vidas ai, em sonhos e expectativas que raramente sao
alcancadas, né? Porque a gente sabe que sdo milhdes que ficam de fora dos jogos,
gue ndo conseguem nem entrar para comecar a jogar o jogo da faculdade, o jogo do
Ensino Médio mesmo. Nao vou arriscar o dado, porque néo sei de cor, mas ainda esta
altissima a questdo da evasao no Ensino Médio, isso esta levando a fechamento de
turmas, fechamento de turnos.

Em resumo, a questéo eu falo sobre isso, que inicialmente o jogo vinha para

apresentar esse autor, que eu considero muito importante. Eu e muitas pessoas, né?
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Eu considero esse autor uma grande referéncia mesmo, entédo falar sobre isso, na
minha questao falar sobre capital cultural, € falar sobre os dilemas da juventude.
Entdo so isso ja justifica essa apreenséo e no fundo eu acho muito legal a gente
estar ali jogando e as pessoas ficam, porque o capital [no jogo] € representado por
cores, entdo as vezes eles dizem, “Eu quero aquele vermelhinho, a carta
vermelhinha”. E eu digo, “N&o gente, capital social’, a pessoa, "Eu quero aquele
capital”, e eu, “Qual capital?”. Entdo sé isso ja é muito pedagogico, entende? Qual é
o capital que vocé vai acumular? E o verdinho, mas qual € o nome? E o econémico.
Eu quero o azul, mas qual é? Aquele que tem aquele chapéu ali, aquele ali do
formando, ah € o cabelo? E o capital cultural. Entdo na repeticdo, mesmo ali na
atividade ladica, a pessoa tem uma iniciagdo a um pensamento que € muito mais
complexo, mas que, com certeza, pode trazer grandes insights, mesmo para aquela
pessoa ali que é bem jovem, que esta jogando o jogo aos 14 anos, por exemplo,

porque ja tivemos experiéncia no Ensino Fundamental.

4. Vocé acha que o jogo pode ser adaptado para outros conteudos das

ciéncias sociais?

N&o, porque eu nao faria isso enquanto um realizador, tipo um game designer.
Eu ndo faria isso porgue seria guase como me copiar, por exemplo. Pegar a mecanica
do jogo, essa mecéanica especifica, que é um conjunto de regras, e de alguma forma
adaptar para um jogo sobre Foucault? Nao, eu acredito que ele tem que partir do zero,
da légica, da mecénica, tudo. Inclusive eu comentei no inicio da entrevista, que eu ndo
tive acesso a muitos jogos de tabuleiros modernos, e nesse caso isso foi até positivo,
porque € como se 0 jogo nao tivesse sido contaminado por outros jogos que eu
poderia vir a jogar e gostar muito, e de alguma forma reproduzir aquele conjunto de
regras no Lutas Simbodlicas. Entdo isso ndo tem, porque exatamente como eu falei
para vocé, o Dominion eu joguei poucas vezes antes de criar o prototipo do Lutas
Simbdlicas. O CATAN [foi] do mesmo jeito. Até queria ter jogado mais, mas nao tinha
acesso. Estamos falando de jogos bem caros, que beiram, sei 14, 300 reais, 400. As

vezes so tem versoes estrangeiras desses jogos.

5. Nas experiéncias em sala de aula, como os alunos e turmas reagiram

ao jogo, durante e apds a aplicagdo? Algum aluno pareceu ter alguma barreira
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com mecanicas de jogos?

Na verdade, assim é dificil responder isso de uma forma bem rapida, porque o
Lutas Simbdlicas teve cinco prototipos. Estamos no quinto prototipo e consideramos
o final, entdo ao longo desse processo, ao longo de cada um desses prototipos, eu
poderia colocar uma espécie de relato porque, por exemplo, o jogo ele ja foi mais
simples, bem mais simples, depois ele ficou mais complexo. Hoje eu considero que
ele € bem mais complexo até nessa questédo do texto das cartas.

Tem textos assim que sdo bem mais longos, que ndo eram no passado. No
passado, era uma coisa bem mais objetiva. Eu acumulo um e tu perde um, acumulo
dois e tu perde dois, entdo isso a gente jogou tanto que saturou uma época, e teve
gue introduzir certas complexidades, né? Entdo eu penso assim, 0 que é que 0 jogo
tem? Ele tem um pouco desses dois momentos, porque a gente ndo queria fazer um
jogo muito complexo, porque a gente teve a oportunidade de fazer um jogo muito
complexo, sé que isso foi cortado, porque a gente quer um jogo que possa ser
ensinado em 40 minutos, nem que a pessoa jogue ali um ou dois turnos.

Vocé monta ali a partida, ndo da tempo de jogar a partida completa, mas da
tempo de fazer um ou dois turnos, ou trés turnos. E muito importante, ja reparei isso.
Ai, a pessoa fica com aquele gostinho assim, quando for num segundo momento vai
ser mais facil a aplicacdo, porque a pessoa ja viu como é que é a logica do jogo, e
isso facilita, até naquilo que n6s chamamaos de rejogabilidade. Porque a rejogabilidade
tem que ter um canto; Se eu nao gostei do jogo a primeira vez, porque que eu vou
jogar isso aqui de novo? Se é super dificil, ndo sei nem para onde vai, como diz aqui
na giria, entao nos tivemos que fazer na verséo final um pouco disso, nds temos cartas
gue guardam aquela simplicidade, do primeiro prot6tipo e do segundo, como também
tivemos as cartas mais complexas.

Ai. 0 que que acontece? Quando a pessoa, ela as vezes esta com trés cartas
na mao, ela tem uma complexa e duas mais simples, as vezes ela joga logo a mais
complexa, porque ela pensa assim, “Ah, ndo vou nem entender essa carta, o texto
esta longo” e eu acho legal que isso faz parte do jogo. Muitas vezes na vida a gente
faz isso, “Ah ndo vou participar dessa selecdo porque ela é muito dificil”. E
basicamente essa decisdo, é a mesma daquela que decide assim: "Eu ndo vou usar
essa carta. Eu ndo quero essa carta porque esse texto € muito longo, tem muita coisa

para ler e eu nao entendi”. Entao, dizem: “Ah professor eu li € ndo entendi”. Ai, eu digo



86

assim: “Tente as outras agdes, tente as outras cartas, quem sabe essa carta nao seja
para vocé, essa acao nao seja para vocé”.

Entao, tipo, porque faz parte do processo mesmo, do jogo social vocé ler e
entender o edital, vocé ler e entender a diretriz, a norma, vocé jogar a partida a partir
da logica do jogo, e ndo é todo mundo que tem essa disposicdo. Essa questdo da
dificuldade eu vejo assim, mas num geral o jogo € muito facil, a jogabilidade € muito
simples de  pegar, chega at¢é a ser um pouco  repetitiva.

6. Vocé acha que o jogo auxiliou na compreensdao da matéria? Vocé
percebeu se o desempenho dos alunos e resultado em testes pareceu ter

melhorado?

Por que essa pergunta € importante? Porque Lutas Simbolicas € pensado nao
como um jogo que vai ser suporte ou se der tempo. “Ah néo, gente. Se der tempo, a
gente vai para isso aqui.” Ele, pelo menos nas vezes que tive oportunidade de aplicar
ele diretamente, que foram experiéncias como professor de ensino superior, apliquei
na minha turma do servico social. E no Ensino Médio eu sempre apresentei 0 jogo
como convidado, de professores e professoras que me convidam. Entdo é sempre
uma coisa de ir uma vez e eu nao volto mais. Mas eu sempre percebo, isso fica bem
aparente, que os professores quando, eles continuam, eles arrumam uma forma de
fazer alguma avaliacéo, de fazer um feedback, mas o que acontece, como o0 jogo ainda
€ protétipo, as pessoas ainda tém dificuldade de ter acesso ao conteldo impresso
para aplicar. Entdo s6 quem consegue aplicar somos nés da equipe, que recebemos
0 convite e levamos la os kits, né?

Porque nds ja apostamos num momento fazer “imprima e jogue”, mas o que
acontece, como 0 jogo agora esta mais incrementado, ele tem sete tabuleiros e sao
190 cartas. Entéo fazer o “imprima e joga” as vezes é meio frustrante, porque a pessoa
gasta muito dinheiro, e as vezes nao tem um resultado muito legal assim. Entao, tipo,
nesse momento, nds estamos reavaliando, mas em um momento ndés vamos
reintegrar o “imprima e jogue”, que € um arquivo, que a pessoa baixa e imprime.
Pensamos também num tutorial de como criar, como fazer o seu proprio Lutas
Simbdlicas.

Entdo assim, Pedro. Eu jA comentei sobre isso porque 0 nosso objetivo néo é

ali, apresentar a complexidade do pensamento do Pierre Bourdieu, mas na medida



87

gue apresentamos elementos importantes da teoria, que tem a ver com essa questao
da nomeacdo dos capitais, vocé entender a logica dos capitais simbdlicos. Que isso
vocé aprende jogando, vocé aprende jogando o jogo. Entdo, vamos supor. Eu estou
interessado no jogo, na regra do jogo. Entdo a pessoa, sem saber, ela estd acessando
uma pedagogia, ela esta ali participando numa espécie de pedagogia ativa, em que o
objetivo € que ela perceba essa l6gica dos capitais simbdlicos.

Acredito que todas as pessoas que se disponibilizaram, por exemplo, a jogar
meia hora ou um ou dois turnos do jogo, entendeu que quando falamos de capital,
hoje dentro da teoria desse autor, isso é sempre demarcado também, né? E sempre
falado sobre Pierre Bourdieu para que as pessoas busquem mais informacdes, mais
informacdes desse autor da sociologia, porque hoje nés também, para nao ficar muito
colados nessa ideia do Pierre Bourdieu, nés anunciamos 0 jogo como um jogo para
trazer reflexdes sobre desigualdades, entéo é outra ideia ai.

Noés acreditamos que a pessoa aprende sim, mesmo sem ter uma propria
avaliacdo, seja prova, seja questionario, aprende de forma ludica, porque na medida
em que ela tem ali, pessoas que dao a dire¢ao para pessoa nao falar “Eu quero aquela
carta azul”, porque se ela falar eu quero aquela carta azul dificulta a aprendizagem.
Se ela falar eu acumulo capital social, que no caso a carta azul é capital cultural, entdo
se tiver uma pessoa ali, um instrutor durante a partida que direcione as pessoas a
falarem assim, se referirem desse jeito as cartas, a aprendizagem acontece de forma
mais facil, porque eu ja vi muito isso, eu quero o azulzinho, eu quero o vermelhinho,
eu quero o verdinho.

Quando eu estou em jogo, quando eu estou nas oficinas, é algo que eu sempre
digo, ndo gente, ndo é assim que chama, ndo € a cartinha azul, € a carta de capital
cultura, € um indicador, é um indicador de capital cultura, ndo é o vermelhinho € o
indicador de capital social, entdo isso para mim ja tem um germe muito importante da
aprendizagem ludica, que acontece assim, mesmo sem avaliagdo, mas acontece de

uma forma mais imaginativa, mais fantasiosa, e também, até anarquica.

7. Quais foram as dificuldades encontradas relacionadas ao jogo em si?

Foi necessario fazer alguma adaptacdo no jogo durante a aula?

J& comentei um pouco dessa questdo da mudanca, que o jogo mudou muito o

tempo todo. Acho que o tempo todo ele foi sendo apresentado e mudado com certeza.



88

E, sobre essa questéo da dificuldade, né? A grande dificuldade que nés enfrentamos
eu acho que é a falta de credibilidade, falta de atencao.

Falta de credibilidade no sentido de enxergar a importancia dos jogos, nao
falando da falta de credibilidade do Lutas Simbolicas em si, mas a falta de credibilidade
para essas experiéncias. Porque, muitas vezes, a producao desses jogos nao recebe
a devida atencdo. Entdo o que entrega sao jogos que carecem de uma boa identidade
visual, de uma boa jogabilidade. Estamos falando de pessoas que as vezes sao mais
sociblogas do que jogadores, e é preciso amar jogos para a gente entender como que
sdo jogos, e como que eles podem ser legais e divertidos.

Por exemplo, eu vou fazer um comentério agora de um jogo que foi lancado,
um jogo chamado O Capital. A Boitempo lancou esse jogo, né? Ele foi lancado na
Franca e agora ele chegou no Brasil, e eu ainda n&do joguei, ndo tive a oportunidade
de jogar. Eu quero comprar, inclusive levar para minha escola e inclusive jogar junto
com o Lutas Simbdlicas, vamos jogar Lutas Simbdlicas, depois vamos jogar O Capital
e depois vamos falar sobre isso, escrever sobre isso, e depois vamos jogar o Banco
Imobiliario também, também desejo levar uma verséo ou outra, que tem diversas. Ai,
0 que acontece? Esse jogo, O Capital, pelo o que eu vi ali, ele € um jogo que ele tem
umas mecanicas que se chamam mais viciadas, podemos chamar assim. O que é
uma mecanica viciada? E uma mecanica que tem em diversos jogos. E uma mecanica
do tabuleiro, de vocé rolar um d6, ai o tanto de resultado € o tanto de casinha que
vocé se movimenta no tabuleiro. Entdo o Lutas Simbdlicas, ele parte longe disso.

Nés temos uma mecanica muito inovadora, uma mecanica que eu posso dizer
até unica, porque ela foi feita a partir de referéncias mais indiretas de outros jogos,
por exemplo, Final Fantasy. Assim, Final Fantasy ele teve influéncia no Lutas
Simbdlicas, porque o Final Fantasy, a franquia de jogo eletrénico, sempre tem |4, no
jogo, minigames dentro dos jogos, e tem varios Final Fantasy que tem jogos de carta
dentro do proprio Final Fantasy. Entdo aquilo eu experimentava, e achava bem legal,
achava bem bacana, e, de alguma forma, tem alguma coisa ali disso, tem alguma
relagdo, nem que seja uma relacdo indireta.

Entdo, no Lutas Simbdlicas, tem uma frase do Nobuo Uematsu, que é um
compositor da franquia Final Fantasy, e foi uma espécie de homenagem, foi uma
espécie de dizer assim, olha vamos prestar atencdo nos jogos eletrénicos também.
Ndés temos uma frase, que esta na abertura do Final Fantasy 8, que é uma abertura

bem famosa, que estd tendo um combate, entre duas pessoas e tal, e o proprio
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combate tem tudo a ver com o Pierre Bourdieu. Tem tudo a ver com game, tem tudo
a ver com carta, e o jogo Final Fantasy 8 tem tudo a ver também com Pierre Bourdieu,
gue vocé é uma espécie de cadete, querendo subir numa escola, e € um RPG bem
longo, com muita narrativa.

Entdo, de alguma forma, uma hora ou outra, nessas minhas experiéncias de
pesquisa, ainda quero escrever sobre isso. Como o Final Fantasy 8 pode ser jogado
a luz de Pierre Bourdieu. Ainda nao fiz isso porque o jogo sO tem em inglés, e isso
dificulta, porque como eu quero chegar no Ensino Médio, ndo quero passar ali um jogo
em inglés, mas assim que sair uma traducdo nova oficial, ou pirata, vou fazer essa

relacéo.

8. Além de aprofundar o conhecimento do contetudo de sociologia, havia
alguma outra expectativa ao utilizar o jogo como método? Gostar mais da

matéria, unir a turma, estimular a interacéo etc?

Ele sempre teve essa dupla, ou tripla, ou quadrupla intencdo que leve alguém
ao conhecimento académico ou leve alguém a conhecer um artista que € citado na
obra, porque respeitamos muito esse espaco da arte, como espaco de resisténcia. O
jogo tem ilustracéo, tem ilustracdes que foram feitas & mao, tudo isso. E mais um dos
objetivos também, também tem essa questédo da consciéncia critica, de fortalecimento
da consciéncia critica, com certeza.

Independentemente de um jogo planejado mais dentro de um parametro, de
uma diretriz, ele néo foi criado com a BNCC do lado. Nao, depois que o jogo foi criado
a gente fez as relagcdes com a BNCC, mas depois. N0s ndo comecamos pela BNCC,
comecamos por essa vivéncia, essa tentativa de estar junto, porque para mim € muito
legal, sentar no chao e colocar seis pessoas ali do lado, numa espécie de roda, e a
gente passar quarenta minutos ou uma hora ou noventa minutos vivendo uma partida
de um jogo que vai ter muita euforia, que vai ter muita oportunidades de reflexao sobre
um mundo social. Entdo meu objetivo acabou sempre sendo esse de divertir a gente,
a juventude. E ndo massacrar a juventude com textos e reflexdes pesadas, leituras
herméticas, que ndo € para a idade daquelas pessoas mesmo, e com certeza eu
resumiria assim o Lutas Simbalicas.

Primeiro a gente jogou entre a gente, a gente se divertiu muito. A gente que eu

falo € eu e um grupo de pessoas que fazem parte de um coletivo chamado Entre
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Olhos, que foi onde o jogo comecou a ganhar aquele contorno. Digo assim, 0 jogo
saiu do armario do Daniel. O jogo estava no armario do Daniel em 2011, em 2014
fizemos essa parceria com o Entre Olhos, encontramos um grupo de pessoas que
jogaram o jogo, amaram 0 jogo, mesmo aquela versao mais rudimentar de todas. E
gue eu posso falar para ti que a gente jogou muito essa versao rudimentar, aquela
versao feita através do baralho da COPAG. Colado de forma bem simples.

Entdo na medida que aquilo ali realmente divertiu a gente, e a gente conseguiu
ficar em grupo, ali, reunido, jogando e conversando e criando. Na medida que a gente
fez aquilo por muitas vezes, a gente pensou que isso também poderia divertir outras

pessoas.

9. Essas expectativas, foram correspondidas?

Sim, eu acho que sim. Eu acho que com certeza essa consciéncia critica ela
pode sim ser fortalecida, ser desenvolvida, através da vivéncia com o jogo. Porque o
jogo tem esse elemento satirico, muito irdnico, sobre a forma de tentar demonstrar
COmo 0S jogos sociais sdo violentos, mesmo aqueles que a gente ndo considera
violentos.

Por exemplo, disputa de duas pessoas por uma vaga na universidade. Muitas
vezes a gente nao enxerga isso como violéncia. A gente enxerga iSso Como um jogo
de meritocracia em quem vence € o melhor e o resto, tchau. Nem se fala sobre eles.
E o Lutas Simbdlicas, nas ilustracdes, em todas ilustracdes das cartas, nas reflexdes
gue foram escolhidas para ilustrar as acdes, tudo isso que a gente quis apontar e
valorizar essas pessoas que sao 0s outsiders, os outcasts, os marginalizados, os
grupos de periferia, entdo ali na reflexdo a gente segue muito isso.

Vocé vai ter artistas e pensadores, poetas que sdo os considerados malditos,
0S marginais, porque 0 nosso objetivo é que de alguma forma a pessoa jogue Lutas
Simbolicas e ndo chegue s6 em Pierre Bourdieu, mas também chegue em autores
como Lima Barreto, que esta referenciado |14 no jogo, ou Vandana Shiva, uma
pensadora importante do ramo do pensamento subalterno. Ou seja, a gente ndo quer
ali so reproduzir a sociologia francesa do Pierre Bourdieu, ndo. A gente quer também
mostrar esses sul do mundo da resisténcia e isso a gente faz através da arte, atraves
do desenho, através da sutileza ali das reflexdes que de alguma forma sempre tem a

guestao pessoal da leitura que a pessoa faz daquilo.
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Por exemplo, o jogo social. Muitas vezes ele assume uma dinamica até
diabdlica e demoniaca, e isso quando falamos dessa questdo de pessoas que leva o
principio da acumulacéo ao extremo e sdo capazes de subir o pre¢co do remédio em
mil por cento. Empresas que fazem isso, elas, a sociedade muitas vezes cobra. Estou
falando de casos que ja vi isso, de pessoas que tiveram a vida destruida porque foram
extremamente gananciosas e houve uma cobranca.

Entdo, o Lutas Simbdlicas, de alguma forma, ele mostra esse impeto voraz
pelos capitais, mas sempre existe uma saida, ndo para a gente realmente dizer que
esta tudo preso a isso. Entdo a saida do jogo disso, dessa légica, extremamente
individualista, na verdade esta naquilo que o Pierre Bourdieu chama de economia da
felicidade. E que nada mais € uma economia que pense de uma forma muito mais
responsavel a questéo da riqueza e da pobreza.

Uma economia que nao jogue milhdes na miséria e que as pessoas hao teriam
praticamente nada, e € isso que a gente V€. Isso ndo € economia da felicidade, isso é
economia da morte, que Pierre Bourdieu criticava assim. Entdo uma das coisas que
nos queremos também é fortalecer esse lado mais politico do Pierre Bourdieu, porque
muitas pessoas identificam como a ultima fase dele, em que ele criticou mais
abertamente o neoliberalismo, a légica.

Entdo, de alguma forma, eu, como uma pessoa que admiro muito a obra do
Pierre Bourdieu, mas eu ndo aceito certas posicées mais conservadoras que ele
préprio tem, € reconhecido isso na obra dele, por exemplo uma das grandes criticas
que eu faco a Pierre Bourdieu, é ele achar que a sociologia ela s6 serve para o
pensamento reflexivo, que ele tanto estimulava, sé servia para construir objeto de
pesquisa e fazer projeto de pesquisa. Eu acho que ndo, eu acho que ndés temos ali
oportunidades de sermos mais ousados, e pegarmos esse pensamento que € tao fino,
tao rico e usar ndo para fortalecer o capital cultural, e ndo para fortalecer essas logicas
perversas de acumulacdo dos capitais, mas para de alguma forma tentar desarmar
essas bombas. Porque é claro que o capital social € uma bomba.

Se vocé nado pensar sobre isso, se Vocé ndo pensar no culto a personalidade,
se vocé ndo pensar o quanto que pessoas podem acumular, podem ficar poderosas
acumulando capital politico, capital juridico, capital social, 0 quanto que isso pode
levar a fabricagcdo de monstros, é assim que fabricamos tiranos. N6s nao fabricamos
tiranos s6 com capital econémico. Hoje os tiranos também sabem disso, eles também

estdo disputando todos os capitais simbdlicos existentes. Que ndo € s6 o capital
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econdmico, cultural e social, mas sim uma infinidade de capitais, que Pierre Bourdieu
sempre deixou aberto, nunca cristalizou, e eu acho que, por exemplo, tem outros jogos
que cristalizam muito isso, e o Lutas Simbdlicas néo.

Tanto que nés temos a intencdo de lancar uma outra versdo do Lutas
Simbdlicas, que, possivelmente, nés estamos chamando de Lutas Simbdlicas Elite,
gue é um jogo sobre 0 1% mais rico. Aquela galera assim que a preocupacéao deles é
comprar yachts. Como que véo investir os milhdes, os bilhGes, que esse povo existe,
nao faz parte da nossa légica, mas essa galera ultra bilionaria existem e de alguma
forma o Lutas Simbdlicas, essa nova versao, quer pensar sobre isso.

Entdo, a ideia € que esse jogo traga diversos tipos de capitais, além do capital
econdmico, social e cultural. Vamos ter diversos, como o capital juridico, capital
politico, porque por exemplo. E quase impossivel vocé entender hoje o que aconteceu
no dilema da Dilma, no golpe contra a Dilma Rousseff, sem compreender a logica do
capital juridico, essa légica do lawfare, em que um Ministério Publico nas maos
erradas, um grupo de pessoas ali fica muito poderoso, a ponto de poder fazer o que
fizeram. Ao invés de comprar mil pessoas, vocé s6 tem que comprar 30 muito

poderosas, entende?

10. E quanto a utilizar o jogo em sala de aula, foi uma vontade pessoal
(sua) de tentar trazer uma pedagogia mais ativa, ou se viu uma necessidade, em

sala, que levou a esse método?

Assim, para falar sobre isso, eu tenho que falar rapidamente sobre a trajetoria
da minha vida. Eu tenho licenciatura em ciéncias sociais, e ai fiz a pés-graduacao, fiz
mestrado e doutorado. E, durante o mestrado e doutorado, eu ndo estava preocupado
especificamente com as questdes escolares, porque pesquisava outros temas, mas
sempre via ali uma possibilidade muito grande do jogo, através da escola, chegar
nesse publico, mas eu sempre tive dificuldade de acessar esse publico porque eu,
oficialmente, eu ndo dei aula no Ensino Médio oficialmente ainda. Eu fui aprovado num
concurso publico como professor efetivo da Seduc do Ceara, concurso de 2018, que
desde 2019 néo tivemos nomeac¢ao, mesmo das pessoas aprovadas dentro da vaga.

A maioria ja estd em exercicio, mas tem um grupo de pessoas aprovadas,
dentro das vagas do edital que ainda nao foi convocada, e eu estou nesse grupo.

Entéo, tipo, isso foi uma coisa que atrasou muito e eu sempre achei que esse processo
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ia ser mais rapido, entdo eu sempre achava assim, em 2019 eu vou estar em sala de
aula ai eu vou conseguir aplicar o jogo e também vou conseguir desenvolver melhor
0 jogo, porque ndo vou ser mais um professor desempregado, entende? Vou ter
acesso a outros tipos de relacgdes institucionais, mas isso ndo aconteceu até hoje.
Neste momento, eu fui s6 convocado, saiu sé a minha convocacao no Diario
Oficial, e eu quero até registrar isso, porque aparecer isso no trabalho € até legal,
sabe? Na sua pesquisa. Porque isso mostra o quanto estd dificil a luta dos
professores, mesmo os concursados. Foram anos e anos de sonhos e projetos
atrasados pela Seduc do Ceara, que é governado, no momento, por um governador
petista, e mesmo assim o que eles entregam para gente é a lentiddo, € o cha de
cadeira, a negociacdo muito complicada, para assumir um cargo que todo mundo
achava que seria bem mais facil. Entdo, tudo isso impactou em muito a producéo do
Lutas Simbdlicas, especialmente nesses ultimos anos, em que o desemprego bateu
aqui para mim de forma, ndo mais como um fantasma, mas como uma coisa real. E

acho que o comentario que eu faco é esse, sobre essa questdo da dificuldade.

11. Vocé acha que ha alguma vantagem em utilizar esse método, um jogo,
em relacdo a outros métodos de aula (expositiva, seminério, apresentacao de

filmes, etc)?

Olha, as vantagens, elas sdo inUmeras, e eu acredito que a minha pedagogia
lddica, que eu ja venho aplicando de forma informal, convidado por outros professores,
mas que muito em breve estarei aplicando de forma mais formal, como professor da
disciplina, entdo eu ndo vou ver iSSo jamais como uma coisa acess0ria, ou uma coisa
gue eu vou fazer uma vez a cada seis meses, nao. Vai ser uma coisa central, ndo so
esse jogo, obviamente, mas outros, ndo s6 os jogos de tabuleiros, mas também os
jogos eletrénicos, que eu ja refleti sobre isso. Inclusive, recentemente eu escrevi um
artigo sobre como a demo do jogo Final Fantasy 7 Remake pode lancar questbes
importantes sobre economia, sobre tecnologia, esse dilema dessa relagdo homem-
maquina.

Entdo eu, enquanto pedagogo, eu vou levar jogos para sala de aula, como uma
pessoa leva os livros, com maximo respeito e como uma coisa solene, ndo € s6 um
acessorio. Essa pedagogia ludica que eu farei ela tem esse nivel. Entdo assim, eu

penso que também, sobre essa questdo também de outros tipos de jogos, jogos que
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nao necessariamente tenham regras explicitas, como o Lutas Simbolicas, porque o
Lutas Simbdlicas tem um edital de regras, pode lancar outros jogos que sejam mais
subjetivos. Jogos que de alguma forma sejam mais fantasiosos, dentro da linha do
RPG, por exemplo, que eu quero sim fortalecer nas minhas vivéncias, e também
imaginar que o ludico ele também é o ato de vocé escutar uma musica em sala de
aula. Isso também, dependendo da forma que vocé faz essa abordagem, ela pode ser

bem lddica, bem comunitaria e bem recompensadora para a aprendizagem.

12. Quais sdo as vantagens e desvantagens de um jogo de

tabuleiro/cartas (fisico) em relacdo a um jogo digital?

A dificuldade ao acesso, porque é mais dificil vocé ter acesso a caixa, aos
componentes do jogo. Eu classifico que esse é o principal desafio do jogo de tabuleiro
e que uma forma de contornar isso, no caso do Lutas Simbdlicas, é oferecendo a
versdo digital do jogo de tabuleiro, e isso € muito legal porque isso borra todas as
fronteiras. O Lutas Simbolicas € um jogo de tabuleiro que foi pensado desde o inicio
para ser um jogo impresso de papel, mas que hoje a versédo dele final pode ser
experimentada gratuitamente numa plataforma online.

Existe a dificuldade também da plataforma online, obviamente, mas que é mais
uma forma de vocé ter acesso. Acreditamos que muito em breve vamos poder colocar
uma cépia ou duas na mao das pessoas que tem interesse no jogo impresso, porque
eu fico realmente muito triste, de poucas pessoas terem essa versao final do jogo.
Porque, durante esse processo, nés distribuimos alguns jogos, alguns jogos ficaram
em bibliotecas, ou ficaram com algumas pessoas, mas estamos falando dos protétipos
antigos, que nao representam mais o jogo atual.

Entdo eu fico muito triste de saber que esse prototipo atual s6 tem com a gente,
la na minha casa ou no préprio estudio do Entre Olhos. Porque esse local, ele também
€ um local de experimentacao de jogos, e que, muito em breve, ainda esse semestre,
a gente vai estar abrindo as portas para receber as pessoas para experimentar esse
jogo e outros.

Por exemplo, muito em breve, nds vamos estar experimentando, de forma bem
rudimentar, as primeiras versdes das expansodes do Lutas Simbdlicas. Entao isso vai
ser meio que viver aquele momento que a gente viveu no Lutas Simbdlicas quando

tinha o primeiro protétipo. Entdo vamos lancar uma expansdo, chamada Lutas
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Simbdlicas Podres Poderes, e essa experimentacdo vai ser feita dentro desse espaco,
dentro do estudio Entre Olhos, que muito em breve nés vamos experimentar, ndo so
com jogos de tabuleiros, mas também com jogo digital, produzindo mesmo jogo digital,
porque hoje, no estudio, ja deu esse passo.

A gente ja esta tentando fazer uns RPGs eletrénicos, de forma mais rudimentar,
utilizando aquela estética do 8-bits, a estética do pixel art, mas muito em breve nés
estamos pensando em fazer um jogo de RPG que vai seguir essa logica, em que vocé
vai ter que, ao invés de matar dragao, vocé vai ter que, por cursinho conseguir capital
cultural e aquilo ali vai ser seu status. Ao invés de vocé ter o mana, que seriam 0S
pontos de magia, vocé vai ter o capital social para ter acesso a um clube exclusivo
gue tem ali. Entéo, tipo, isso séo planos futuros, que séo de desdobramentos, mas

totalmente diferentes, seguindo ndo a logica de reproducdo do jogo digital.

13. Houve um feedback dos alunos em relagcdo ao jogo? Foram feitas
perguntas para eles nesse sentido? Os alunos auxiliaram em ideias novas para

serem incorporadas no jogo, criticas ou adaptacdes para serem feitas?

Olha, feedback, ndo é querer puxar a sardinha para o [meu] lado, mas os
feedbacks sdo muito positivos, especialmente quando as pessoas véem que estao
diante de um jogo totalmente novo. Ao invés de uma espécie de imitacdo do Banco
Imobiliario ou do Jogo da Vida, ndo. Eles estdo diante de uma mecéanica nova que
aparentemente é dificil, mas nédo é dificil. Entéo, tipo, é um feedback muito positivo, e
€ por isso que eu nao desisto do projeto, porque quando a gente apresenta, € dificil
as vezes controlar a emocao da turma, da emocgéo do jogo, né?

Na emocéao de vocé estar ganhando e perder tudo num lance, porque no Lutas
Simbdlicas tem isso, assim como na vida né, entdo essa questdao do controle da
emocao acaba sendo uma dificuldade muito grande, de lidar com isso nessa questéao
do jogo. E por isso que o jogo tem muitas musicas, muitas reflexdes, nés temos uma
lista no spotify que é “Jogue e ouga”, que sdo as musicas que sao citadas nas cartas
do jogo, que sao 22 cangdes.

Uma das formas de controlar essa emocéao da turma é colocar as musicas que
séo citadas no jogo, meio que musica de fundo, ai eu sempre peco que as pessoas
nunca falem mais alto que a cancdo, sempre elas possam ali no grupo, de alguma

forma, poder conversar, mas ouvir a musica, e eu brinco assim “Tentem encontrar, se



96

a musica que vocés estdo escutando esta sendo citada nas cartas que VOCés tém
agora no momento”.

E mais uma forma, uma sensibilidade que a gente quer buscar. Essa
sensibilidade sonora, também, mas para nao ficar s6 nessa questao do elogio, do auto
elogio, eu quero contar uma situacdo também que eu sempre conto, que foi de uma
pessoa que nNao queria jogar 0 jogo a priori porque, na avaliagdo que eu faco, essa
pessoas, era uma pessoa conservadora, tinha uma posi¢cdo mais conservadora, e ela
achava que o jogo era um jogo socialista, um jogo comunista, ela ndo quis entrar. E,
na medida em que ela viu as outras pessoas jogando, e viu que o jogo ela poderia
colocar a disposicao dela individualista de acumulagdo em pratica, ela quis entrar,
depois de duas rodadas.

Encontrou um cantinho ai, “Eu posso entrar?”, e eu “Claro, pode entrar, agora
vocé entra em desvantagem, porque a galera ja estd aqui no meio da competicéo, o
jogo ja se desenvolveu.”, entdo tipo isso é bem marcante nesse aspecto. O jogo néo
tem nenhum elemento que possa classificar ele como jogo comunista, ou um jogo
socialista, mas as vezes acontece isso, somente pelo jogo ser considerado um jogo
da sociologia, mas nao. Ele é um jogo que vocé, inclusive, a maior disposi¢céao do jogo
€ essa disposicao pela acumulacéo individualista, mas existe sim formas de vocé lutar
contra isso, 0 jogo tem mecéanica para isso.

Agora estou falando das cartas de virtudes, das acfes virtuosas, mas isso tudo
depende muito da relacédo do jogador com o contexto do jogo. Outra situacédo que eu
gueria demarcar foi uma pessoa que simplesmente nao quis jogar o jogo porque ela
nao tinha interesse em ficar acumulando capitais, “Nao tenho interesse de ficar
acumulando capitais, 0 jogo é so6 iss0”, saiu da partida. Entdo achei isso bem
significativo, porque isso faz parte do jogo também, vocé abandonar o jogo e dizer que
NAo vou querer jogar esse jogo, e isso também é uma acdo que esta totalmente dentro
da l6gica do jogo, num certo sentido. Entdo isso foi bem significativo, e eu vi isso ndo
como uma forma de rejeigdo ao meu projeto, mas ao contrario, eu disse “Nossa, ela
entendeu bem o Lutas Simbdlicas”, porque o jogo Lutas Simbdlicas ele € um jogo que
traz essa marca, ele € bem violento, ele é bem competitivo, muitas vezes a Unica
opc¢ao que vocé tem é ferrar o outro, sabe? E fica a seu critério ferrar ou nao.

Dependendo do que esta em jogo, por exemplo, ja fizemos partidas oficiais do
jogo, em que tinha livros ali, quem ganha aquela partida ganha uma colecéo do Pierre

Bourdieu, por exemplo, que eu néo tenho essa colecao. Entao eu lutaria bravamente
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por aqueles kits, aqueles jogos, e ver isso, as pessoas lutando, por isso assim, por um
livro, é bem legal, € bem interessante. E € isso. Acho que apontaria esses dois
momentos. De uma pessoa que nao queria entrar no jogo porque achava que era um
jogo comunista, mas depois ela entrou e colocou la seu impeto conservador de
acumulacdo. Inclusive, a pessoa ficou dando palestrinha, sobre o mais forte, sobre
guem manda no mundo é o mais forte mesmo, e aquilo achei bem marcante, nesse
aspecto de divulgacao do jogo, foram dois momentos bem marcantes, que eu sempre

coloco guando eu falo.

14. Aconteceram novas experiéncias? Como foram elas? Os professores

que aplicaram trouxeram algum relato?

Ja recebi muito feedback sim, de professores que inclusive pediram dicas de
como eu faria uma avaliagdo, de como essa aula pode continuar, como posso trazer
esse conteudo de novo, depois que eu saio né. Porque uma coisa € eu estar ali
apresentando o jogo, seja o virtual ou seja 0 jogo impresso, e outra coisa é quando
fica s6 o professor, que ndo tem acesso ao jogo ainda, porque nés estamos falando
de um protétipo, mas todos esses feedbacks, na medida do possivel eu recebo, mas
eu posso dizer que nunca teve uma andalise.

A gente ja tentou, ja ensaiou fazer pesquisa, aplicar questionario, mas nunca
levou para a frente ainda. Porgue, no meu caso, eu sempre achei que ainda néao era
0 momento. Quero fazer isso quando talvez a gente tiver langado a primeira verséao
do jogo, ja tiver saido a primeira edi¢do, outras pessoas poderem ter acesso, e eu
mesmo experimentar, avaliar meu préprio projeto.

Acho que isso € possivel sim, mas também espero avaliacdo de outras pessoas
também, que venham a experimentar o jogo na sua versao impressa ou digital, mas
tudo isso acontece atraves de muito debate, de muita discussdo. De, as vezes
conversar longamente sobre 0 jogo, ndo sai um artigo sobre isso, ndo € publicado,

mas isso ndo significa o desperdicio da experiéncia, da vivéncia.

15. Pensando nessa trajetéria, 0 que vocé mudaria, ou teria feito diferente
no inicio? Quais séo as limitagbes que vocé vé no jogo? Acha que é possivel

contorna-las?
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Sobre essa questdo do faria diferente, eu acho que com certeza eu teria
pensado melhor as campanhas de financiamento coletivo. Porque nds ja tentamos,
algumas vezes, em um momento que 0 jogo ainda estava em fase inicial, a gente nao
tinha muitas ilustracdes, mas de alguma forma, como a gente ndo tinha nenhum
recurso, era a unica forma que a gente tinha de tentar acelerar minimamente o projeto.
Entéo, por isso que eu ndo me arrependo.

Me arrependo assim, porque, por exemplo, em 2015, quando langamos a nossa
campanha de financiamento coletivo, que nao deu certo, eu achava que aquilo ali era
o final, e 0 jogo mudou muito, muito mesmo. Entéo teria sido uma tragédia ter lancado
aquele jogo, naquela época, porque com certeza nao teriamos entregue hoje o jogo
refinado como ele ta.

Entdo é exatamente aquela dificuldade que hoje eu agradeco, porque eu vejo
gue muitos criadores, game developers mais ricos, as vezes, de forma muita
apressada, criam alguma coisa e langa rapidamente, porque tem 0 acesso, tem o
recurso, ndo tem a dificuldade.

Sem essa longa maturacdo, que o Lutas Simbdlicas teve, acabou sendo um
ponto positivo, por isso que eu sou muito agradecido mesmo por ter tido essa
dificuldade. O que acontece? Acho que foi em 2018... A gente tentou outro
financiamento coletivo e se a gente tivesse entregue 0 jogo naquela época, também
tinhamos entregue um jogo com muitos problemas.

Problemas na teoria, problemas na jogabilidade, mas, assim, a questao de vocé
se apresentar como financiamento coletivo, e, depois, ndo conseguir isso, traz essa
falta de credibilidade, mas, acredito que com o tempo, quando tivermos a oportunidade
de ter o jogo impresso e ja entregar na mao da pessoa diretamente, acredito que elas

vao poder experimentar por si s, esse experimento ludico.

Republica em Jogo - Rafael

1. De onde veio a inspiragcdo para esse jogo? Ele foi inspirado por outros

jogos? Como isso influenciou a producao dele?

Ele foi inspirado no jogo War, um jogo de tabuleiro classico que eu ja jogava
com a familia. A motivag&o para criar foi porque eu fiz um mestrado profissional. No

mestrado, além da dissertacdo, a gente tem que fazer um produto académico, um
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produto pedagdgico para ser aplicado na escola. E tinha a opcéo de fazer um caderno
de atividades ou de montar uma sequéncia pedagogica.

Na minha vida particular, na minha familia, a gente gosta muito de jogar jogos
de tabuleiro. Com os alunos, eu tenho a pratica de fazer algumas dinamicas que sao
jogos também. E, ai, eu pensei nessa possibilidade do jogo, meu orientador topou, e
comecei a construir, pensando em um dos temas que eu poderia usar em sala. O que
eu achei que mais caberia ali seria 0 Republica em Jogo, inspirado no War, para

debater o tema da politica. Foi assim que a ideia foi se construindo.

2. A producdo recebeu algum incentivo governamental?

Eu até ri quando eu li essa pergunta. Ndo, ndo teve nenhum incentivo. No
mestrado a gente tinha que, quer dizer, se fizesse um caderno pedagogico era so
imprimir, né? Assim como na dissertacdo vocé tem que pagar a impressao, capa dura
e tal, o produto pedagdgico, o produto académico, estou esquecendo o termo pelo
gual a gente chamava, o produto tinha que ser bancado por vocé mesmo.

N&o tinha nenhuma ajuda do programa de mestrado, né? Nao tinha bolsa para
as pessoas, para os mestrandos, e também néo tinha nenhum auxilio financeiro para

fazer 0 jogo. Entéo, nao teve nenhum tipo de ajuda.

3. O jogo foi pensado para um contetdo especifico? O que levou a essa
decisdo? Houve alguma influéncia das diretrizes e orientacdes curriculares de

ensino, da LDB, BNCC, algo especifico no curriculo de sociologia?

A gente tinha que aplicar o jogo antes de defender a dissertacdo. Entdo, no que
eu pensei? Em algum jogo que abordasse um dos temas que eu trabalhava com os
alunos em sala.

Tinha dois motivos para eu pensar num jogo sobre esse tema. Eu gosto muito
de comentar com o0s alunos [sobre esse tema] e, em ano de eleicdo, fica até mais
animado e tal. Os alunos acabam perguntando e participando sobre isso, mas também
€ um tema pelo qual alguns néo se interessam.

“Politica € um negdcio chato, politico é tudo igual, tudo bandido. Entdo, ndo me

interessa pensar sobre isso”.
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E, ai, foi um dos motivos de eu pensar “bom, entdo acho que eu vou fazer sobre
esse tema”, que é um tema que esta no curriculo minimo, que agora nao é mais usado
no Rio de Janeiro. Tinha aqui, no Rio de Janeiro, um curriculo minimo que orientava
0 que a gente dava em cada série, em cada bimestre e tal. Dai, o tema da ciéncia
politica, do debate da democracia, do sistema politico brasileiro, estava la no terceiro
ano para ser trabalhado com o terceiro ou quarto bimestre.

E, ai, foi nessa escolha também, porque eu acho que era melhor aplicar o jogo
nas turmas de terceiro ano do que numa turma de primeiro ano. Acho que me daria
menos trabalho porque os alunos sdo mais maduros, e esse tema talvez seja um
pouco mais facil para eles de trabalharem do que se fosse com outras séries, [com
alunos] mais novos. E, também, porque tinha mais a ver com minha dissertacao.

Eu queria trabalhar com alguns autores também, que debatiam a democracia,
gue debatiam as formas de participacéo politica. Entdo, acabou casando isso tudo.

Curriculo minimo, minha vontade, esses autores, foi essa mistureba toda.

4. Vocé acha que o jogo pode ser adaptado para outros conteudos das

ciéncias sociais?

Eu acho. Nas ciéncias sociais, eu ndo sei. Talvez conversando com os colegas
de filosofia, que também tratam do tema da democracia, eu acho que para eles é
possivel um professor de filosofia usar, e ndo fazer a explicacao do sistema politico,
mas fazer um debate sobre democracia.

Entdo, acho que é mais tranquilo. Na geografia assim, que tem a questao do
mapa, do territorio do Rio de Janeiro e tal, talvez ali minimamente dé para aproveitar
alguma coisa. Mas, dentro das ciéncias sociais, eu acho que ele esta bem restrito a
esse tema de democracia, sistema politico, participacdo politica. Pode falar de
cidadania. Acho que ndo da para fazer uma utilizagdo em varios outros temas assim.

Acho que ele esta mais restrito mesmo.
5. Nas experiéncias em sala de aula, como os alunos e turmas reagiram
ao jogo, durante e apés a aplicacdo? Algum aluno pareceu ter alguma barreira

com mecéanicas de jogos?

Vou de tras para frente. Essa questdo da dificuldade dos alunos, de alguns
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alunos, é certeza. Entdo, o que que tem? O que eu acho que acontece? Eu dou aula
numa escola publica aqui do Rio de Janeiro, eu dava aula numa escola particular
também, mas eu nado apliquei o jogo |&, eu apliquei na rede publica aqui do estado.

E, ai, 0 que acontece? A gente tem alunos de varias camadas sociais, varias
classes sociais, tem uma galera classe média baixa, tem uma galera que é pobre, tem
uma galera que é bem pobre, e varios alunos assim nunca jogaram um jogo de
tabuleiro na vida. Eu vim de uma familia pobre, mas néo tdo pobre, eu joguei alguns
jogos de tabuleiro.

Mas varios alunos assim ndo jogaram jogo de tabuleiro. Eu perguntava,
“‘Alguém ja jogou War?”. Algumas pessoas respondiam que sim e outras pessoas
respondiam “N&o, que que ¢é isso professor?”. Nunca jogaram na vida.

Isso é, todo ano eu uso o jogo como ferramenta e todo ano tem esse pequeno
problema. Esse problema de explicar para os alunos como é a mecanica do jogo,
como funciona, quais séo as etapas para fazer, gera assim uma confusdo. O que eu
tento fazer, para resolver esse problema, Pedro, € aproveitar alguns alunos.

“Eu sei jogar War, professor”. Entdo, eu pego alguns alunos para serem tipo
uns monitores e divido eles entre os grupos. Eu levo para sala seis tabuleiros, kits
completos, né? Levo seis kits completos, divido entre as mesas |4 e tento colocar os
alunos que ja tem alguma experiéncia com War.

A dinamica é parecida, tem algumas mudancas, mas pelo menos o basico eles
entendem. Esses alunos acabam me ajudando a aplicar o jogo. Mas tem sim uma
dificuldade e alguns alunos demoram a compreender como é que funciona.

Ai, eu vou sendo chamado. Quando tem uma turma de quarenta, quarenta e
cinco alunos, cinquenta, vdo me chamando. Entéo, as vezes, com algumas turmas,
da uma engarrafada no processo do jogo, porque um grupo “Nao, nao entendi, para
aqui”, ai eu tenho que ir 14 e o outro grupo também para.

Em outras turmas, quando eu dou sorte de ter mais pessoas que ja jogaram, ai
flui muito mais rapido e muito mais tranquilo. Na primeira parte de aplicacao do jogo,
eu tenho duas aulas de cinquenta minutos. S&o dois tempos de 50 minutos as minhas
aulas semanais. Entédo, eu levo um bom tempo ali, uma meia hora, vagarosamente,
tentando explicar, dando exemplos do que que pode acontecer no jogo para que eles
consigam compreender e tentar jogar autonomamente, tentar jogar sozinhos, né?

Geralmente da certo, mas sempre tem um grupo ou outro com mais dificuldade.

Como vocé perguntou, alguns alunos tém essa dificuldade na mecéanica do jogo. Nao
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jogaram, ou ndo conhecem War, ou ndo tem a pratica de jogar nenhum jogo de
tabuleiro, entdo para eles € mais dificil mesmo

E, [sobre] a primeira pergunta, eu acho muito legal sempre que eu vou aplicar,
porque, quando eu falo que € um jogo, os alunos ficam super animados. Mesmo sem
saber o0 que vai ser, mesmo sem saber que vai ter a dificuldade para jogar, eles ficam
muito animados.

Mas isso é legal porque eles se propdem a “Vamos ver o que que €”. Eles se
propdem mesmo, aceitam de boa jogar. Eu acho que € muito por quebrar um pouco a
aula tradicional. Vocé tem varias aulas expositivas durante o dia, e chega alguém com
“‘Néo, a gente ndo vai ter aula expositiva, vou usar meu caderno”, a gente vai fazer
uma coisa diferente.

Eu acho que isso contribui para essa animacdo dos alunos, para essa
aceitacao, disponibilidade de jogar, isso € legal. E quando acaba, também tem, como
eu te falei, eu tenho dois tempos de 50 minutos, entdo geralmente acaba a aula e
alguns grupos ndo acabaram o jogo. Isso acontece, € mais raro, a maioria dos grupos
acaba, mas alguns grupos nao acabam.

E, ai, "Ah nao professor deixa a gente jogando”, ou um grupo que ja acabou
mesmo, “Professor, semana que vem a gente vai jogar de novo? Deixa a gente jogar
mais um pouquinho, ndo sei o qué”. Alguns alunos até ja perguntam “Professor, onde
€ que vende esse jogo?” e eu tenho que explicar que eu fiz no mestrado, que néo é
baratinho de fazer o jogo e tal.

Entdo tem essa recepcéo, esse feedback legal dos alunos, de elogiar e de pedir
para jogar mais e tal. Raramente eu consigo jogar de novo, tem a correria de cumprir
o curriculo e eu ndo consigo, mas tem essa resposta bacana deles sim.

Acho que negativamente eu ndo lembro de ter nenhuma resposta deles como
“Nao quero jogar”, ou “Muito chato”. Nao me recordo disso acontecer, ndo. Geralmente
a resposta deles € “que bacana”, “gostei de jogar”, “quero jogar de novo”.

Alguns alunos tém mais dificuldade, acho que ndo gostam de jogar porque nao
conseguem pegar como é que joga. Aqueles que perdem também, ficam mais
chateados. Mas ndo tem nenhuma reclamacdo assim, num geral € muito positivo

mesmo.

6. Vocé acha que o jogo auxiliou na compreensdo da matéria? Vocé

percebeu se o desempenho dos alunos e resultado em testes pareceu ter
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melhorado?

E, eu fiquei pensando nessa tua pergunta, Pedro. E, o que eu recordei é que,
antes de eu aplicar o jogo para a dissertacédo, neé, para pesquisar os resultados e tal,
eu passei um questionario para eles. Algumas perguntas sobre conhecimento de
politicas e tal. E passei um questionario depois para ver se tinha alterado alguma
coisa.

N&o diria, acho que ndo consigo afirmar, ndo afirmo hoje que a aplicacado do
jogo faz com que o desempenho deles em testes ou nos trabalhos melhorem. Acho
dificil fazer essa associacdo. Acho que a coisa bacana € eu conseguir puxar do jogo
algumas questdes para conseguir conversar com eles em sala.

Eu acho que ajuda a ficarem mais claras algumas questdes que eu falaria de
forma mais abstrata, ou dando alguns exemplos, mas que talvez ndo fossem de facil
entendimento para eles. Ai, no jogo, eu pego algumas situacdes e consigo fazer
perguntas sobre o que eles viveram, de maneira artificial, lidica ali no jogo.

Eu consigo pegar essas questdes e falar, fazer o link com a matéria. Entao,
acho que isso da para fazer claramente, mas dizer se isso melhorou o desempenho
deles em testes, eu realmente ndo consigo. Eu ndo dou um teste, assim, padronizado,

eu faco exercicios com eles, mas eu ndo consigo te dizer isso. Nao da para afirmar.

7. Quais foram as dificuldades encontradas relacionadas ao jogo em si?

Foi necessario fazer alguma adaptacdo no jogo durante a aula?

Essa adaptacao e essa construcéo do jogo, as modificacdes, na verdade, foram
feitas durante o mestrado. A ideia inicial era fazer um jogo com o mapa do municipio
do Rio de Janeiro e leis municipais, para debater o papel dos vereadores. Depois, um
estadual, com um mapa do Estado do Rio de Janeiro e com os deputados estaduais,
e do Brasil, com os deputados federais e senadores.

Acabou que ndo deu tempo para isso e nem houve ajuda financeira. Entdo, a
gente vai reduzindo, reduzindo, e eu fiz s6 a versao municipal, da cidade do Rio de
Janeiro. E, também, tinha um mapa que era um pouco maior, tinha umas cidades, ai

a gente viu que o tempo ia ficar apertado.
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Eu diminui a quantidade de rodadas também para fazer a eleicdo. Tive que dar
uma mexida porgue também levava mais tempo. Ai, era isso: adequar para os dois
tempos de 50 minutos que eu tinha durante a semana.

Na instituicdo que eu fiz, tem aula de sociologia no EM, também é uma carga
maior, mas na rede estadual € uma menor. Entdo, eu tive que fazer essa adequacao
de o que que eu pensei e 0 que que na pratica ndo se aplicou, e ndo dava para aplicar.
A vontade era fazer um projeto maior, mas nao deu. Eu néo fiz esse teste com o0s
alunos de jogar diretamente.

Eu ndo sei se vocé viu isso em algum lugar, mas o jogo também foi selecionado
para fazer parte da primeira olimpiada de sociologia aqui do Rio de Janeiro. Dai, nessa
aplicacdo na olimpiada, tem a possibilidade da gente transformar ele num jogo digital.
Por conta da pandemia, houve uma etapa de antes da final, antes do grande encontro
presencial. Como a procura para participar da olimpiada foi grande, a gente ficou feliz
com isso, de fazer uma etapa de selecao antes da grande final.

Entdo seriam algumas etapas, antes desse encontro presencial, algumas
etapas virtuais que os alunos fariam por computador. Entdo, esta nesse processo de,
na possibilidade de transformar ele num jogo digital, talvez ter que fazer alguma
adequacao também, alguma mudanca, mas também isso ainda néo foi feito. Mais por
culpa minha do que pela galera da organizacao. Pai de filho pequeno € isso, a gente

fica com o] tempo meio corrido. Mas foi isso.

8. Além de aprofundar o conhecimento do contetdo de sociologia, havia
alguma outra expectativa ao utilizar o jogo como método? Gostar mais da

matéria, unir a turma, estimular a interacao etc?

Quando eu li a pergunta, eu fiquei pensando se tinha essa intencdo proposital,
e eu confesso que ndo. Quando eu fiz 0 jogo, eu ndo tinha essa intengdo, mas jogando
da para perceber que tem essa [possibilidade]. Como eu te falei, os alunos ficam
animados para jogar, para participar.

Entdo, tem um ganho para a aula na participacéo deles e para depois, quando
eu vou debater algumas questdes que estéo ali no jogo. A participacao, eu acho que
€ melhor do que seria sem 0 jogo, s6 com uma explicacao teorica na frente do quadro.
Eu acho que essa participagdo é maior. Eu ndo consigo quantificar o quanto, mas eu

percebo que o jogo da essa ajudada. Nao teve essa intencéo inicial, mas teve esse
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resultado depois de aumentar a participacdo e o0 engajamento dos alunos.

9. Essas expectativas, foram correspondidas?

Sim, sim, diria isso. Nao houve intencdo, mas acabou acontecendo essa coisa

boa de aumentar a participagao dos alunos.

10. E quanto a utilizar o jogo em sala de aula, foi uma vontade pessoal
(sua) de tentar trazer uma pedagogia mais ativa, ou se viu uma necessidade, em

sala, que levou a esse método?

Como eu te disse, eu ja fazia com os alunos, mesmo antes do mestrado, eu ja
usava dois tipos de jogos. Um € um jogo, que ndo é um jogo de tabuleiro. Eu fiz uma
adaptacdo do jogo detetive, para tratar do tema da criminalidade com eles, entdo é
uma brincadeira que eu faco com eles, que € divertida e tal. Entdo, depois, eu tento
fazer o link com a matéria, e eu faco também com eles um outro jogo, que ndo é um
jogo de tabuleiro também, que € uma revisdo que eu faco, que da super certo com
eles.

Tem perguntas sobre a matéria, como se fosse uma gincana. Os grupos tém
gue fazer desenho, mimica, como se fosse Imagem e Acéo. E, ai, eu coloco a matéria
junto ali. E sempre deram muito certo. Entdo, eu sempre fico pensando em
possibilidades de apresentar algum contetido, ou alguma aula de uma outra forma, de
uma forma Iudica, com algum jogo ou alguma brincadeira assim.

Entdo esse jogo foi mais uma contribuicdo que eu achei “Isso aqui vai
enriquecer minhas aulas também, esse tema aqui ja vou ter um jogo ali que vai ser
legal, espero que os alunos curtam e tal”. E dai foi assim, foi uma necessidade, eu ja
utilizava outros jogos, eu acho que da certo com os alunos e esse eu falei, "p6, mais

um aqui pro portfolio de jogos”. Entao, foi bacana.
11. Vocé acha que ha alguma vantagem em utilizar esse método, um jogo,
em relagcdo a outros métodos de aula (expositiva, seminario, apresentacao de

filmes, etc)?

Acho que ja falei um pouco disso, mas acho que € a ideia de fazer algo diferente
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com os alunos. Sempre gera uma expectativa de “opa, ndo vai ser uma aula
expositiva, 0 que que vai acontecer?”. E o fato de véarios alunos gostarem de jogar, 0s
alunos que j4 tém essa experiéncia de jogar, eles super curtem essa aula, que € uma
brincadeira, mas que tem a ver com o conteldo e depois eles vao conseguir pegar
guestdes dali para debater com a turma e tal.

Acho que esse ganho é o mais legal, e esse terceiro que é a participacao deles
por conta de terem jogado e terem se aproximado da matéria de outra forma, ndo sé
eu explicando ali. Eles meio que véao vivenciando de forma ladica. Eles vivenciaram o
gue seria uma experiéncia politica minimamente através do jogo e isso vai contribuir.

Eu acho que isso € a principal vantagem, fazer que o engajamento, a
participacao deles seja maior. E quebra a ideia de aulas expositivas. Acho que sempre
o aluno curte. Acho que quando vocé vai passar um documentario € diferente, quando
vocé vai fazer um passeio é diferente, os alunos curtem, porque eles assistem muitas
aulas expositivas, entdo sempre que vocé puder quebrar isso, e fazer algo diferente,
acho que eles jA curtem, e isso gera uma participacdo maior deles.

12. Quais sdo as vantagens e desvantagens de um jogo de

tabuleiro/cartas (fisico) em relacao a um jogo digital?

Essa questdo eu acho que tem mais a ver com a questao do acesso a internet
e a tecnologia. Entao, diria que o jogo de tabuleiro tem a vantagem de ndo depender
da internet, ndo depender dos alunos terem um celular compativel com uma versao
do jogo que vocé criou, entdo ndo existe esse problema, ndo tem essa desculpa, né?
Vocé ndo tem que usar os computadores da escola, e se a escola ndo tem
computador, ndo tem isso, vocé pode usar em qualquer sala, porque tem ali fisico,
vocé leva e acabou. Vocé consegue usar.

Na olimpiada, dois professores de outras escolas aqui do Rio de Janeiro
pediram para utilizar o jogo também. Consegui enviar para eles e eu acho que tem
essa vantagem. E era no Instituto Federal. Acho gue mesmo tendo sala de informatica,
gue a minha escola nao tinha, agora tem, mas também nao esta funcionando 100%,
tem internet e tal, mas vocé tem o jogo fisico ali que te permite usar sempre
independente de ter internet ou de néo ter.

As desvantagens é que, como € um jogo meu, particular, ndo € um jogo da

escola, entédo eu tenho que carregar sete kits. O tabuleiro € bem grande, tem o volume



107

das outras paradas, eu levo de carro, mas se nao tiver carro tem que ir, sei la, de uber,
ou levar num 6nibus vai ser muito complicado. Se fosse um jogo da escola, a escola,
vou comparar aqui e vou deixar aqui, tem jogo de xadrez na escola para os alunos
usarem quando eles quiserem, entdo esta l4. Se tivesse 0 jogo na escola facilitaria
esse trabalho, ndo seria uma desvantagem voceé ter que carregar, porque ndao € um
negocio pequeno, nem leve, para vocé levar para as salas. Destacaria esses dois

pontos.

13. Houve um feedback dos alunos em relagcdo ao jogo? Foram feitas
perguntas para eles nesse sentido? Os alunos auxiliaram em ideias novas para

serem incorporadas no jogo, criticas ou adaptacdes para serem feitas?

Acho que ja falei um pouco disso, mas é o feedback deles. Eu fiz um questionario,
além de um questionario sobre os temas da politica, que eu pergunto sobre o sistema
politico, que eu tinha feito antes de aplicar e depois de aplicar. Eu também fiz um
guestionario sobre o que eles acharam do jogo, se destacariam alguma coisa, [se
fariam] alguma coisa diferente e tal.

Fiz esse questionario para a dissertacdo. Nao estou nem lembrando se isso
entrou na dissertacdo ou ndo. A gente modifica, entdo nédo estou nem lembrando
disso. Mas fiz esse questionamento com eles, todo ano eu pergunto para os alunos
como foi a experiéncia de jogar e tal, e algumas mudancas.

Eu acho que [h4] duas coisas que eu me lembro, dessas sugestdes dos alunos
Uma das coisas que eles pedem € que alguns deles moram em bairros que ndo estédo
presentes no tabuleiro, e ai eles “Professor, coloca aqui o bairro que a gente mora,
nao sei 0 que, porque nao esta e apareceu esse bairro aqui € ndo 0 NO0SsoO” € isso €
um negocio que € um negaocio afetivo né, ele mora num bairro queria ver o bairro dele
ali no tabuleiro. E as questdes das leis, das cartas, né?

Eu acho que tem leis municipais que da para atualizar, da para acrescentar
mais, ou atualizar, substituir por algumas leis mais recentes para que, de repente,
algum deles ja tenha ouvido falar daquele projeto de lei, da mudanca de lei e tal.
Alguns temas relacionados a educacdo que possa fazer com que eles, opa,
identifiquem ali, reconhegam “Eu ouvi falar disso aqui e tal” e depois a gente consiga
levar isso para aula, para debater com eles a aprovacao, a ndo aprovac¢éo, como é

gue se deu esse processo, por que se deu. Mas quanto a modificacdo do jogo na
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versao final, como eu te falei, foi a aplicacdo no mestrado. Foi a turma do mestrado
gue deu essa sugestdo, os colegas de classe que aplicaram ali, a gente viu as
necessidades e foi mudando ali. Com os alunos, néo rolou isso para finalizar o jogo,

nao aconteceu.

14. Aconteceram novas experiéncias? Como foram elas? Os professores

que aplicaram trouxeram algum relato?

Uma das coisas mais bacanas que eu fiquei bem feliz foi essa selecéo para
olimpiada de sociologia. O que aconteceu: o0s colégios podiam montar equipes e, ai,
tinham 3 jogos. Meu jogo foi de ciéncia politica. A gente treinava as equipes e tal, e
eu apliquei, levei uma equipe da minha escola, joguei antes com eles e tal para
mostrar como € que era o0 jogo e eles ganharam. Também, né? Treinados por mim
tinham a obrigag&o de ganhar.

Mas na olimpiada, foi legal, porque vérios colegas de sociologia, quando a
diregcao falava “Oh, esse foi o criador do jogo e tal”, vinham falar comigo. Como eu te
falei, dois colegas do IF pediram para eu produzir o jogo e mandar para eles e tal.
Compraram, né?

Pagaram, nao sei se foram as escolas deles, mas conseguiram o jogo para la.
Varios colegas também, durante a olimpiada e depois da olimpiada, entraram em
contato comigo para elogiar o jogo, e para falar que gostariam de utilizad-lo na escola
deles também. A maioria deles n&o entrou em contato depois para falar “Ah nao, eu
qguero comprar o jogo sim, me fala como é que eu faco o jogo e tal”, ndo rolou isso,
realmente. Mas dois colegas, dos IFs, pediram para reproduzir e ai eu enviei para eles
depois e tal.

Entdo, eu acho que isso foi bem bacana. Esses relatos dos professores que
conheceram na preparacao para olimpiada de sociologia, que viram ali na olimpiada
de sociologia. Os alunos também curtiram bastante, e disseram que gostariam de ter
na escola, entdo fiquei bem feliz com essa participagdo na olimpiada de sociologia,
acho que foi bem bacana. Deve acontecer a segunda no ano que vem também, 0 jogo
deve estar la tambéem.

Esse € o relato que eu posso fazer sobre outros professores, sobre a utilizacao
do jogo por outras pessoas. Na minha escola, um outro professor de sociologia chegou

a aplicar uma vez, mas tem esse problema de ter que levar os jogos e tal, essa
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logistica, que ele ndo trabalha no mesmo dia que eu, entdo deixar o jogo la e tal, isso

ai dificultou um pouco para seguir utilizando.

15. Pensando nessa trajetoria, 0 que vocé mudaria, ou teria feito diferente
no inicio? Quais séo as limitacdes que vocé vé no jogo? Acha que é possivel

contorna-las?

O que que eu faria diferente? Depois que a gente passa pelo processo de
criacdo, a gente vé que a gente perdeu tempo nisso, perdeu tempo naquilo. Entéo, se
pudesse pular essas etapas de ter perdido algum tempo em algumas ideias que nao
puderam ser aplicadas, eu gostaria muito.

Mas acho que o principal seria focar na ideia que a gente vai fazer s6 uma
versao que € a municipal. Acho que pensar na versao estadual e federal, separar leis
e tal, e depois falar, ndo, isso aqui ndo vai acontecer, fazer um tabuleiro diferente,
gerou muito trabalho. Depois nao foi executado, porque néo tinha tempo, e ndo dava.
Entdo, isso realmente, se eu pudesse né, me aconselhar no passado, seria isso.

Nas limitacdes, eu acho que dependendo da forma de como um professor
utilize um jogo, pode parecer isso, foi uma critica que apareceu na defesa, que o jogo
pode parecer com a intencdo de naturalizar a democracia liberal, falar “Esse é o
modelo democrético, € assim que funciona, e beleza, ndo tem outra alternativa, a
participacdo do povo € soO na eleicdo e tal, se organizando ali nos partidos, e acabou
€ iss0.” 0 que néao € a intencado do jogo, né? A intencdo do jogo €, “Bom, o sistema
funciona dessa forma, e vamos mostrar como € que ele funciona.” é isso. Entao, é
entender qual é o problema, como é que funciona para gente. “Bom, beleza, funciona
assim, e agora? Existe uma alternativa? E possivel a gente pensar em formas
diferentes de democracia? Em formas diferentes de participacdo popular? Beleza,
essa daqui esta contemplando, essa daqui é suficiente para todo mundo? Ou essa
aqui tem problemas? Quais s&o os problemas?” e a gente conseguir pensar a partir
dela [intencao].

Ent&o essa foi uma questado que surgiu, que eu confesso que fiquei surpreso
guando apareceu. Eu fiquei, poxa, a intencdo do jogo ndo €, de maneira nenhuma,
defender esse modelo de democracia, democracia liberal participativa a cada dois
anos de eleigao, votar e acabou. Mas falei, bom, entendo essa pergunta, consigo

entender que faz algum sentido, mas o objetivo ndo € esse, ndo dava para construir
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ali, vamos fazer uma democracia direta, um anarquismo, nao é. O objetivo do jogo é
debater como é que o sistema funciona, para entender e a partir dele pensar em
alternativas.

Entdo acho que essa é uma limitacdo que tem no jogo, ele fala do sistema como
€, ele ndo fala das alternativas. Por isso que eu acho que é importante, por isso que
eu acho que é fundamental, “como” que o professor vai utilizar. Eu consigo claramente
fazer esse link, “Olha aqui gente, esse aqui € como o sistema funciona.”.

N&o é para defender.. ndo é que tem que ser assim, ndo. Funciona assim:
“Agora, vamos pensar nas alternativas”. Porém, pode ser que algum professor que
utilize ali, pare nesse ponto: “Olha, & assim que o sistema funciona e beleza. A
democracia representativa € assim e ponto.”. Acho que é uma limitacdo que pode
acontecer dependendo da forma de como se aplica.

Essa foi uma questdo também na olimpiada de sociologia. Uma das
coordenadoras estava justamente pensando nisso: “Olha, mas o jogo n&o gera uma
reflexdo imediata de mudanca de sistema, ou de nada disso, ele esta reproduzindo o
sistema.”. Eu falei “E verdade, porque foi um jogo pensado para trazer o debate, para,
depois da aplicacdo dele, a gente debater. Na olimpiada de sociologia, ndo vai
acontecer isso, 0 jogo vai ser aplicado, e ndo vai ter conversa depois sobre o jogo.”.
Entéo, essa € uma questdo a se pensar mesmo.

Mas mesmo assim o jogo foi utilizado. Acho que essa é uma limitacédo que vale
a pena, vale uma reflexéo, e eu acho que para contornar isso, nao sei, criar um outro
jogo. Poderia ser uma possibilidade de criar um outro jogo, com outras formas de
democracia, de participacdo das pessoas, de organizacao popular, poderia ser. Daria
um trabalho, mas ainda ndo estou nesse pique de fazer esse projeto. Por enquanto
s6 vou utilizar o jogo para explicar como é que o sistema funciona e trazer as

alternativas, mostrar as outras possibilidades no dialogo e no debate mesmao.



