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The use of games as a didactic resource by Sociology
teachers in Minas Gerais
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Resumo

O presente artigo se apresenta como um desdobramento da experiéncia da disciplina de Laboratério
de Pesquisas e Praticas Educacionais do curso de licenciatura em Ciéncias Sociais da Pontificia
Universidade Catélica de Minas Gerais (PUC Minas) e da realizagdo de uma pesquisa financiada pela
PUC Minas (FIP/PUC Minas). Nesse contexto, este artigo tem como objetivo analisar a aplicacdo de
jogos didaticos por professores de Sociologia de escolas da rede publica estadual em Minas Gerais,
buscando compreender os jogos didaticos enquanto uma estratégia ludica de ensino e aprendizagem.
Para tanto, foi realizada uma pesquisa online com aplicagdo de questiondrio estruturado via Google
Forms, buscando tragar o perfil dos professores ¢ a utilizagdo ou ndo de jogos como instrumento
de ensino-aprendizagem. Concluiu-se que embora a minoria dos professores utilize os jogos como
ferramenta pedagogica, a totalidade dos respondentes reconhece a potencialidade e importancia desse
instrumento.
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Abstract

This article presents itself as an unfolding of the experience of the Educational Research and Practices
Laboratory discipline of the degree course in Social Sciences at Pontificia Universidade Catdlica de
Minas Gerais (PUC Minas) and the carrying out of research financed by PUC Minas (FIP/PUC Minas).
In this context, this article aims to analyze the application of didactic games by Sociology teachers
at state public schools in Minas Gerais, seeking to understand didactic games as a playful teaching
and learning strategy. To this end, an online survey was carried out using a structured questionnaire
via Google Forms, seeking to outline the profile of teachers and whether or not they use games as a
teaching-learning instrument. It was concluded that although a minority of teachers use games as a
pedagogical tool, all respondents recognize the potential and importance of this instrument.
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Introducao

Este artigo apresenta os resultados do projeto
de pesquisa FIP/PUC Minas — “Quem aprende So-
ciologia? Jogos didaticos em Sociologia no Ensino
M¢édio em Minas Gerais”. Este projeto teve como
objetivo analisar a aplicagdo de jogos didaticos por
professores de Sociologia em Minas Gerais, bus-
cando compreender os jogos didaticos enquanto
uma estratégia ludica de ensino e aprendizagem.
Nesse sentido, foi pesquisado de que maneira os jo-
gos podem ser uma forma de aprendizado em sala
de aula e de interacdo entre os alunos do ensino mé-
dio, que sdo o publico-alvo do ensino da disciplina.

A presente proposta se apresentou como
um desdobramento da experiéncia da disciplina
de Laboratério de Pesquisas e Praticas Educacio-
nais do curso de licenciatura em Ciéncias Sociais.
Nessa disciplina, desde a sua implantacao (2010),
propds-se que os alunos possam criar materiais que
facilitem a transposic¢ao didatica dos conteudos de
Sociologia. Entre esses materiais, alguns foram
adaptados como jogos didaticos de ensino de So-
ciologia. Nesse contexto, os alunos sdo desafiados
semestralmente a desenvolverem um jogo que pos-
sa representar a complexidade de conceitos, seja da
Ciéncia Politica, Antropologia ou Sociologia. Du-
rante esses anos, os alunos criaram jogos, com base
em regras de jogos ja existentes, buscando desen-
volver habilidades de aprendizado com esse instru-
mento. Dessa maneira, as competéncias de apren-
der a ensinar iam se desenhando a partir do desafio
proposto, sendo que varios jogos interessantes fo-
ram sendo construidos pelos alunos, de maneira
individual ou coletiva. Destacam-se os jogos sobre
tematicas desafiadoras, tais como: sexualidade e ju-
ventude, jogo da memoria indigena, jogo das cida-
des, bingo sociolodgico, jogos de tabuleiro sobre o
Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA), entre
outros. Mais de 20 jogos foram criados nesses anos,
quando novos desafios foram sendo propostos.

Assim, uma questao que sempre norteou as
acoOes em sala de aula transformou-se em propos-
ta de pesquisa. De que maneira os professores po-
deriam usar essa transposi¢do didatica? Ou ainda,
os professores de Sociologia para o ensino médio
estariam utilizando essa estratégia de ensino? Des-
sa forma, surgiu a proposta de compreender quem
sdo os professores de Sociologia e como estariam
ou ndo utilizando essa técnica de ensino. Portan-
to, esta proposta tem como objetivo compreender
como 0s jogos sao metodologias importantes para
o processo de ensino e aprendizagem de Sociolo-
gia, bem como analisar os jogos didaticos enquan-
to uma estratégia neste processo. Nesse sentido,
foi pesquisado de que maneira os jogos podem ser
uma forma de aprendizado em sala de aula e de
interagdo entre os alunos do ensino médio, que sdo
o0 publico-alvo do ensino da disciplina.

Para a consecu¢ao desses objetivos, foi reali-
zada uma pesquisa bibliografica, além da aplicacao
de um questionario online via Google Forms, cujos
resultados sdo apresentados no presente artigo.

Jogos e Sociologia

Ha, atualmente, uma continua pesquisa ¢
producédo académica sobre o ensino de Sociologia
por meio de jogos®, consistindo em um espago de
investigacdo importante de ser desenvolvido, uma
vez que os jogos sérios tém ganhado cada vez mais
espaco no ambito da educagao, tendo amplo alcan-
ce por falar a lingua nativa da “game generation”,
da qual fazem parte os estudantes do ensino médio.

Os alunos do ensino médio sao adolescen-
tes e jovens que querem conhecer e aprender, mas
que a escola, muitas vezes, ndo consegue atender
as demandas de aprendizagem e que, por essa di-
ficuldade, acaba excluindo os jovens do processo
de ensino (Carmo; Correa, 2014)*. Muitas vezes ha
uma desconexao entre a realidade do estudante e o
contetido das aulas e, segundo Silva (2020, p. 15),

3 Cita-se especificamente os trabalhos desenvolvidos por Freitas, Queiroz e Carvalho (2022); Silva (2020), entre outros.

4 Jogos sérios sdo um género especifico de jogos que tém como objetivo uma experiéncia de aprendizado agradavel, sustentada
¢ autoguiada, envolvendo educacido e entretenimento. Para ser considerado como sério, um jogo néo pode ter o entretenimento
como seu objetivo principal, embora seja uma de suas dimensdes (Ratan; Ritterfeld, 2009).
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nesse contexto, o uso de jogos como ferramenta
didatica poderia ser um facilitador, aproximando
o conteudo da Sociologia da “bagagem social do
estudante e de suas explicagdes do mundo”. Isso
porque, conforme pesquisa realizada pelo autor,
por meio do uso de jogos em sala e posterior apli-
cagdo de questionario para os alunos, os estudantes
jogam no cotidiano e percebem o uso de jogos em
sala de aula de maneira positiva, de modo que gos-
tariam que fossem utilizados com mais frequéncia.
Assim, por meio dos jogos, ¢ possivel aproximar
o aluno da sua realidade, desenvolvendo “[...] um
ensino que traduza o conhecimento de cada alu-
no em sala de aula, fazendo com que os mesmos
também sejam transmissores do conhecimento, e
se sintam respeitados e valorizados” (Covos et al.,
2018, p. 65). O aluno como ator ativo, agente do
conhecimento.

Dessa forma, dentro do cenario de formagao
de professores e com os desafios de formagao em
foco, propoe-se, dentro da Sociologia, uma nova
forma de conhecimento que permita, a0 mesmo
tempo, conhecer as teorias e aprender, por meio da
metodologia inovadora que ¢ a aprendizagem por
meio dos jogos. A formagao de professores tornou-
-se um desafio em muitas areas de conhecimento e
a Sociologia sofre com o impacto desse processo, ja
que os alunos que procuram um curso superior, mui-
tas vezes, ndo procuram a licenciatura como uma
primeira opg¢do, € nem a universidade esta prepa-
rada para ensinar estratégias didaticas alternativas,
como sao 0s jogos. Se muitos professores nao estao
preparados para ensinar com esse método, por meio
de uma pratica profissional ludica, ha ainda resis-
téncia da sociedade, que estipulou outro método de
ensino enquanto padrao ouro (Covos et al., 2018).

Um elemento importante a ser considerado
dentro dessa proposta ¢ que as discussdes sobre
jogos em Sociologia ainda sdo poucas e timidas.
Em um trabalho recente sobre artigos cientificos
sobre jogos, Rogerio (2020) levantou, em um qua-
dro, os textos publicados sobre jogos desde 2013
até 2020, sendo que nesses anos apenas nove arti-
gos foram publicados sobre a tematica. Ainda que
seja uma area recente, ¢ importante dizer que esses

artigos trazem certa superficialidade em torno do
tema, apresentando relatos de experiéncias com o0s
jogos em sala de aula, mas sem analise efetiva so-
bre como os professores de ensino de Sociologia
compreendem essa possibilidade de transposicao
didatica. Nao se conhece ainda os jogos utilizados,
por quem sdo criados, € nem como os professores
reconhecem que essa estratégia pode ser eficiente
para o processo de aprendizagem dos alunos.

Assim, dentro desse cenario de formagao
de professores e com os desafios de formagao em
foco, propde-se, dentro da Sociologia, uma nova
forma de conhecimento que permita, a0 mesmo
tempo, conhecer as teorias e aprender, por meio de
uma metodologia inovadora — aprendizagem por
meio dos jogos.

Nesse sentido, formar professores que pos-
sam fazer a transposi¢do didatica de Sociologia
tendo os jogos como proposta ¢ um desafio. Entre-
tanto, a brincadeira pode ser um incentivo aos alu-
nos/professores iniciantes em, pelo menos, dois as-
pectos: se, por um lado, permite o desenvolvimento
de novas habilidades, por outro, permite a busca
de novas explica¢des, pois, para as criangas/adoles-
centes e jovens, € sempre mais agradavel trabalhar
com situagdes imaginarias e hipotéticas, seguindo
determinadas regras, o que ja faz parte do processo
de socializacdo desenvolvido em sociedade.

Além disso, pode-se compreender que a
epistemologia do professor (Becker, 2001) se de-
senvolve quase que totalmente inconsciente, sendo
subjacente ao trabalho docente e podendo se ma-
nifestar predominantemente apriorista em alguns
casos, predominantemente empirista em outros, ou
ainda, como uma mistura mais ou menos equilibra-
da destas duas posigoes.

No ensino infantil e fundamental, os jogos e
as brincadeiras sao utilizados como forma de inte-
gragdo entre os alunos e, também, como fontes de
felicidade e prazer que se fundamentam no exerci-
cio da liberdade e, por isso, representam a conquis-
ta de quem pode sonhar, sentir, decidir, arquitetar,
aventurar e agir, com energia para superar os desa-
fios da brincadeira, recriando o tempo, o lugar e os
objetos (Roloff, 2020).
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Rolloff (2020) aponta que em sala de aula
brincar ¢ colocar a imaginagdo em agdo. Além dis-
s0, quando o jogo ¢ bom, o aluno-jogador aprende
de forma a dominar corretamente os processos, re-
gras e, mais adiante, estimulado, aprende a jogar
de forma logica e desafiadora, de modo também
que o jogo proporcione um contexto estimulador
para suas atividades mentais e amplie sua capa-
cidade de cooperagao e libertagdao. O objetivo do
jogo é, entdo, desenvolver habilidades e compe-
téncias, estimulando o raciocinio e a capacidade
de resolugdo de problemas, bem como estimular
a interagdo entre os alunos e o respeito mutuo,
compartilhando tarefas em um contexto de regras
e objetivos (Covos et al., 2018). Para Kishimoto
(2006), “[...] o ladico possibilita o encontro de
aprendizagens, € uma situagdo comportamental
de forte potencial simbolico que pode ser fator de
aprendizagem” (Brougére, 1998, apud Kishimoto,
2006, p. 10).

Dessa forma, o ludico tem carater de liberda-
de e subversao da ordem que se contrapde a logica
da produtividade, indicando pistas para definicao
de papéis sociais e da cultura humana subjetiva.
Pode-se concordar que as brincadeiras estabele-
cem a relagdo entre o mundo interno do indivi-
duo — imaginag¢ao, fantasia, simbolos — e o mundo
externo — realidade compartilhada com os outros.
Ao mesmo tempo, as criangas, ao brincarem, vao
criando condi¢des de separarem esses dois mundos
e de adquirirem o dominio sobre eles.

De acordo com Vinha (2010, p. 23), quan-
do pensamos em jogo, o fazemos a partir da com-
preensao académica que indica “[...] as atividades
com carater ludico, realizadas em diferentes situ-
agOes, organizadas por um sistema de regras que
definem a perda ou o ganho da disputa, requeren-
do habilidades especificas, estratégias e/ou sorte”.
Se essa ¢ a definicdo académica de jogo, devemos
pensar que pelo lado socioldgico indica um campo
de interacdes entre sujeitos, que quando apreendi-
do no processo de socializagdo ensina as criangas o
processo de desempenho de papéis sociais.

Ao longo da vida, o processo de socializacio
continua e se estende a um processo de acumulacao

de capital cultural, permitindo que os sujeitos se
diferenciem em relacdo aos processos de acumula-
cdo desse tipo de capital. Nesse sentido, podemos
dizer que o processo de acumulagdo cultural se
inicia na infancia, quando pais diplomados podem
criar habitos de leitura em seus filhos, especialmen-
te quando se trata de classe social mais privilegiada
em relacdo aos estudos. Em nosso pais, a dificul-
dade de ter incentivos para terminar a escola, prin-
cipalmente o ensino médio, vem comprometendo
que os alunos concluam a escola, pois quando pre-
cisam escolher entre escola e trabalho, o segundo
tem precedéncia sobre o primeiro. Os desafios sdao
maiores, pois, muitas vezes, o aprendente ndo quer
estar em sala de aula, as aulas sdo pouco atrativas
e os alunos ndo conseguem compreender a logica
de ensino dos professores, pautado em um ensino
punitivo e excludente.

E preciso lembrar que, dentro das discus-
soes teodricas das Ciéncias Sociais, a Antropologia
aponta para sociedades tradicionais, que utilizam
o brincar como uma ferramenta do aprendizado,
seja por meio de competi¢des como as Olimpia-
das Indigenas, ja tradicionais entre 0s povos in-
digenas no Brasil, seja pela forma de ritualizar
as vivéncias cotidianas. Demonstram com isso a
capacidade de desenvolver pelos jogos um conhe-
cimento mais adensado de sua cultura, de buscar
padrdes por meio da repeticdo. Repetir também &
uma forma de aprender. Jogos, nesse sentido, ser-
vem para reforcar os processos de aprendizagem,
tendo aquele que aprende um papel ativo nesse
processo.

Faustino e Mota (2016) apontam discussoes
de Vigotsky sobre o processo de aprendizagem de
criangas, mostrando que quando a crianga aprende
o novo ela se desenvolve. Em sociedades tradicio-
nais, as autoras afirmam que os indigenas brasilei-
ros sdo capazes de aprender com o ambiente em
que vivem, assim,

[...] quando viviam nas florestas, os povos indi-
genas detinham um vasto conhecimento da ge-
ografia (do espago habitado), da biologia — bo-
tanica, zoologia —, dos ciclos da natureza, das
montanhas, dos rios, dos peixes, dos animais,
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do clima. Tinham conhecimentos médicos, iden-
tificavam doencgas por meio dos sintomas apre-
sentados e conheciam tratamentos, técnicas e
medicamentos naturais capazes de combater
muitas doengas. Possuiam ainda conhecimen-
tos de agricultura, cientes das épocas de plantio
e de colheita, do manejo/conservagdo das se-
mentes ¢ dos cuidados que se deve ter com a
terra” (Faustino; Mota, 2016, p. 402).

Os autores reforgam que o processo de
aprendizagem por meio da experiéncia, interagdes
verbais e ndo verbais e imitagdes produzem conhe-
cimentos. Se o fazem em sociedades tradicionais
indigenas, podemos indicar que esse processo tam-
bém ¢ reconhecido em sociedades complexas, e
ainda, se estende a processos de desenvolvimento
na adolescéncia e juventude.

Nesse momento, o desafio para os professo-
res em sala de aula é justamente trazer esse coti-
diano dos alunos para o espaco da sala, tornando o
ensino um instrumento de compreensao e acumulo
de capital cultural e simbolico. Uma das possibili-
dades de construir esse percurso pode ser os jogos
em sala de aula, principalmente no ambito do ensi-
no de Sociologia, em que o conteudo envolve en-
sino e vivéncia das juventudes, muitas vezes con-
vergindo para um mesmo ponto — projetos de vida
e aprendizados de valores sociais. Sabe-se que os
espagos virtuais estdo sendo utilizados nos espagos
de lazer, sendo que alguns jogos sdo simulacros
da vida cotidiana e, nesse sentido, podem ser um
diferencial para que a juventude em idade escolar
possa aprender de forma rica e profunda, em um
contexto estimulante de aprendizagem.

Além disso, devemos nos lembrar das dis-
cussoes de Bell Hooks (2017) quando propde uma
pedagogia engajada, “um jeito de ensinar que
qualquer um pode aprender”, defendendo uma
abordagem transformadora da educacdo em que
professores conseguem ensinar alunos a transgre-
dir barreiras raciais, sexuais, de classe, dentre ou-
tras, e atingirem a liberdade. A Sociologia como
uma disciplina que convida adolescentes e jovens
no ensino médio a conhecerem a si e a realidade

social, que os circunda, tem papel fundamental na
formagdo do individuo, como ser e sujeito de sua
propria historia.

Resultados da pesquisa

A metodologia utilizada por essa pesquisa
foi a aplicag@o de um questionario estruturado, que
devido a pandemia ocasionada pela Covid-19, teve
que ser adaptado para o sistema online com o auxi-
lio da ferramenta Google Forms.

O questiondrio “Jogos em Sociologia: apren-
dizados e ensinamentos” foi desenvolvido com o
objetivo de possibilitar um maior entendimento
acerca da situacdo dos entrevistados, no que se
refere ao panorama educacional, a compreensdo
da maneira como entendem os jogos educativos,
se possuem experiéncias prévias com este recurso,
além de oferecer, aos participantes, reflexdes acer-
ca de sua pratica educativa no ensino de Sociologia
nas escolas. A participagdo foi de cunho volunta-
rio e se deu a partir do envio de um formulario. O
questionario ficou disponivel no periodo de apro-
ximadamente dois meses, tendo inicio no més de
agosto e término em outubro de 2021, contando
com 27 questdes que buscaram tragar um perfil dos
entrevistados, seu perfil de atuagcdo e como com-
preendem a relagdo entre jogos e a Sociologia.

A aplicagdo obteve 57 respostas e, para essa
pesquisa, filtramos apenas os respondentes do es-
tado de Minas Gerais, totalizando 51 questionarios
respondidos. Escolheu-se, para essa analise, apre-
sentar o perfil dos professores respondentes e as
respostas de duas questdes do instrumento de co-
leta de dados. A primeira pergunta diz respeito a
quais jogos foram utilizados em sala de aula, e a
segunda pergunta, quais jogos foram criados e /ou
inventados em sala de aula.

Os trés primeiros blocos de perguntas foram
para tragar o perfil dos professores que lecionam
Sociologia no estado de Minas Gerais. Importante
ressaltar que, apesar da amostra pequena, os resulta-
dos obtidos apontam para um perfil de respondentes
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que reproduz o perfil encontrado no Censo Escolar
da Educacéo Basica de 2020°.

O primeiro bloco de perguntas buscou tragar
o perfil dos entrevistados a partir da faixa etéria, do
género, de raca/cor, escolaridade e o municipio de
atuacdo. Desta forma, dentro da amostra em ques-
tao, ¢ possivel observar a predominancia de indi-
viduos nas faixas etarias de 30 a 50 anos. Quanto
ao sexo, 56% sdo do sexo feminino. No ambito de
raga/cor, € perceptivel uma maioria de individuos
brancos, sendo 64% do total. Sobre a formacédo, ha
uma prevaléncia de profissionais formados em Ci-
éncias Sociais/Sociologia.

No segundo bloco de perguntas o foco € o
perfil de atuacdo dos docentes nas escolas, para ob-
ter uma melhor compreensao acerca do panorama
educacional em que os mesmos estdo inseridos.
Desta maneira, foi observada uma variagdo entre
a atuagdo no setor de cursinhos, escolas privadas,
publica federal e atuagdo nas duas vertentes de
publico e privado, tendo destaque a atuagdo em
escolas do estado, sendo 87,7%, em particular na
Regido Metropolitana de Belo Horizonte (RMBH).
Sdo professores que lecionam ha pouco tempo, em
sua maioria até 10 anos, sendo 47,4% ha menos de
5 anos € 22,8% de 5 a 10 anos.

Outro ponto importante ¢ a atuagdo em outras
profissdes e/ou atividades remuneradas, sendo que
foi observado, a partir dos resultados, que 64,9%
ndo atuam em outra atividade, em contraponto com
35,1% que atuam em outra area, cabendo destaque
para atuagdo extraclasse dos docentes em areas re-
lacionadas a tecnologia, como marketing digital
e e-commerce, bem como outras modalidades de
aulas, autdbnomo, advocacia e com pesquisa. Além
disso, ¢ importante destacar que sobre a questao de
trabalhar com outras modalidades de aulas, a maio-
ria, de 63,2%, nao trabalha com outros contetidos,

porém, alguns dos professores entrevistados exer-
cem a docéncia também em areas como Filosofia,
Geografia, Historia, Ensino Religioso, Projeto de
Vida e Inglés.

Quanto ao preparo das aulas, a maioria dos
docentes informou ter conhecimento dos Parame-
tros Curriculares Nacionais, da Lei de Diretrizes
e Base, da Base Nacional Comum Curricular e do
Curriculo Basico Comum de Sociologia. Sobre o
tempo extraclasse para preparo de aulas, mais da
metade dos docentes, sendo 53,6%, informaram
que gastam de 3 a 4 horas, 23,2% que gastam mais
de 4 horas e 19,6% que gastam de 1 a 2 horas. Ain-
da restando 3,6% que realizam o preparo de aulas
em menos de uma hora. Acerca do recebimento de
estagiarios, existe uma metade que nao recebe, e
outra que recebe, sendo 23,3% que, além do rece-
bimento, também fornece orientagdo aos estudan-
tes. Grande parte dos docentes tem como forma de
apresentagdo de conteudo aulas expositivas, tendo
como materiais ¢ metodologias alternativas o li-
vro didatico, videos explicativos, mapas mentais,
pesquisas, outros recursos ¢ atividades avaliativas.
Acerca de jogos, apenas 5 dos entrevistados utili-
zam essa metodologia com frequéncia.

O ultimo bloco de perguntas foi destinado ao
questionamento acerca dos jogos como ferramenta
metodologica de ensino, em que, a partir do meio
ludico, é possivel um maior aproveitamento no
processo de ensino e aprendizagem. Desta manei-
ra, ao serem questionados sobre o conhecimento
de jogos em Sociologia, 66,7% dos entrevistados
afirmaram nao conhecer esta categoria de jogos.
Dentre os 33,3% que conhecem jogos socioldgi-
cos, ao serem questionados sobre quais sdo estes
jogos, foi observada a aplicagdo de quizzes, € jo-
gos de tabuleiro como o Lutas Simbdlicas. Alguns
professores, inclusive, criam jogos em plataformas

5 F um levantamento estatistico anual coordenado pelo Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anisio Teixeira
(Inep) e realizado em colaborac@o com as secretarias estaduais e municipais de educacdo e as escolas publicas e privadas de
todo o pais. A pesquisa obtém estatisticas das condi¢des de oferta e atendimento do sistema educacional brasileiro na educacao
basica, reunindo informagdes sobre todas as suas etapas e modalidades de ensino ¢ compondo um quadro detalhado sobre os
alunos, as turmas, os profissionais escolares em sala de aula, os gestores ¢ as escolas. A declaragdo das informagdes ao Censo
Escolar ¢ obrigatoria para todos os estabelecimentos ptblicos e privados de educago basica no pais e deve ser feita com base

nos documentos administrativos das escolas e redes de ensino.
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digitais, como o Learning Apps ¢ Wordwall, con-
forme o debate ou fazem a proposicdo de uma
criagdo conjunta com os estudantes. A mesma pro-
por¢ao mencionada anteriormente foi observada na
pergunta seguinte, que questionou se ja utilizaram
jogos, sendo que 66,7% nunca utilizaram e 33,3%
ja tiveram experiéncias. Em geral, muitos profes-
sores utilizam de quizzes, gincanas, bingos e dina-
micas, além de resgatarem jogos classicos, como
batata quente. Além disso, os docentes também
utilizam algumas plataformas, como Stopots, que
¢ um site de jogar adedanha®, também conhecido
como stop, além da plataforma Kahoot para a cria-
¢do de quizzes educativos. No que tange a criagao
de jogos socioloégicos, 77,2% dos docentes nunca
produziram jogos para os alunos, enquanto 22,8%
j& produziram. A criagao destes jogos gera um ma-
terial de grande importancia para o aprendizado,
exercendo conhecimentos e absorcao de conceitos.
Alguns jogos ja criados pelos docentes: jogo dos
3 porquinhos, englobando os classicos das Cién-
cias Sociais — Karl Marx, Emile Durkheim e Max
Weber —, quizzes, fato ou fake, jogos de tabuleiro,
roleta, show do milhdo, caga-palavras, entre outros.

Mesmo que nem todos os respondentes ja
tenham trabalhado com jogos no ambiente de sala
de aula, 100% deles reconhecem o jogo como uma
boa op¢ao no processo de ensino e aprendizagem,
por compreender que este instrumento aumenta a
interagdo em sala, estimula o exercicio da capaci-
dade critica dos estudantes, podendo ser um fator
de articulacdo entre teoria e pratica, ¢ um grande
aliado se considerarmos que pode proporcionar
uma maior absor¢do dos conceitos estudados.
Grande parte dos docentes considerou que exer-
citar o lado lidico de seus alunos apenas agrega
mais valor a disciplina de Sociologia. Outro ponto
bastante citado ¢ a aproximagao com o universo
dos alunos, pois estes ja nasceram em meio a tec-
nologia e muitos jogam em seu cotidiano, logo,
um jogo educativo poderia aproximar o ambiente

escolar da realidade destes, aumentando o interesse
acerca da disciplina.

Conclui-se que ha interesse por parte desse
grupo de professores respondentes nos jogos, como
estratégia de ensino de Sociologia, sendo que a di-
ficuldade esta na producao do material, haja vista
que sdo muitas horas de trabalho em sala de aula.
Assim, a producao e divulgagdo de jogos pode ser
uma estratégia interessante para que os professores
possam utilizar mais os jogos como uma forma de
ensino de Sociologia.

Consideracoes finais

O processo de ensino e aprendizagem na
educacio brasileira vem se tornando alvo de di-
versas criticas, principalmente em relacdo a forma
como os professores escolhem suas metodologias
para o ensino. Muitas vezes, os professores sao
acusados de utilizarem estratégias de ensino que
sdo consideradas tradicionais, ou seja, que nao sdo
atrativas para os alunos, que ja tém uma série de
distratores em sala de aula, inclusive o telefone ce-
lular. Ao buscar a metodologia de ensino por jogos,
o ensino de Sociologia busca inovar em relagio as
metodologias de ensino para que possa, por meio
da ludicidade, ensinar aos alunos do ensino médio
um conhecimento que ¢ abstrato, mas fundamental
na formacdo de cidadania.

Dessa forma, esse trabalho teve por objetivo
conhecer como os professores do ensino médio do
estado de Minas Gerais estdo utilizando estratégias
de ensino por meio de jogos e, também, quais sdo
os jogos mais utilizados.

Destaca-se que os jogos podem gerar duvi-
das em relagdo ao processo de ensino. Serd que re-
almente ensinam? E como os alunos e professores
podem ter a certeza de que o processo de aprendi-
zagem esta fixo a partir do ensino por jogos? Essas
questodes, que povoam a cabeca de professores ¢
alunos, muitas vezes sao deixadas de lado quando

¢ Jogo que foi popularizado no estado de Minas Gerais, que indica que os participantes devem, numa folha de papel, colocar
nome, cidade, cor, entre outros aspectos — que deve comegar com uma determinada letra do alfabeto.
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o ludico, que é um processo ja instituido cultural-
mente, entra em cena. A aprendizagem se faz nas
relagdes estabelecidas em sala de aula, na discus-
sdo0 dos jogos, nas praticas e trocas que sdo realiza-
das a medida que o jogo ¢ jogado.

Na pesquisa realizada, ainda com poucos
professores respondentes, pode-se perceber que ha
uma tendéncia de uso dos jogos em sala de aula,
tanto jogos criados pelos professores de Sociolo-
gia, quanto a utilizag@o de jogos prontos e disponi-
bilizados nas redes sociais, como € caso do Lutas
Simbolicas. Ainda que muitos jogos produzidos
sejam na forma de quiz, ou seja, perguntas e res-
postas, pode-se observar que sao utilizados e pro-
duzidos pelos proprios professores. Para além das
tarefas e afazeres diarios dos docentes, a dedicacdo
de preparar jogos para o ensino e avaliacdo dos
alunos revela uma pratica diferenciada de ensino.

As discussdes sobre jogos e produgao de
jogos por parte de docentes ndo param por aqui.
Deve-se buscar esmiucar ainda mais os campos de
aprendizagem por meio dos jogos, tanto os pro-
duzidos quanto os prontos. A validagdo de apren-
dizagem por meio de jogos pode ser um caminho
interessante no processo de aprendizagem, ja que
se sabe que somente as metodologias de ensino
tradicionais ndo devem ser as unicas utilizadas em
sala de aula. A diversidade de ensino ¢ de sua pra-
tica s3o uma forma de metodologia ativa que pode
inovar o espaco de sala de aula e expandir a capa-
cidade criativa de ensino.
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