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1. Introducao

Apresenta-se aqui os resultados do projeto de pesquisa FIP — Quem aprende
Sociologia? Jogos didaticos em Sociologia no Ensino Médio em Minas Gerais. Este
projeto teve como objetivo analisar a aplicacdo de jogos didaticos por professores de
Sociologia de escolas da rede publica estadual em Minas Gerais, buscando compreender
0s jogos didaticos enquanto uma estratégia ludica de ensino e aprendizagem. Nesse
sentido, foi pesquisado de que maneira 0s jogos podem ser uma forma de aprendizado
em sala de aula e de interacdo entre os alunos do ensino medio, que s&o 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 Educacionais do curso de licenciatura
em Ciéncias Sociais. Nessa disciplina, desde a sua implantacéo (2010), prop0s-se que 0s
alunos possam criar materiais que possam facilitar a transposicdo didatica dos
conteidos de sociologia. Entre esses materiais 0os melhores adaptados sdo 0s jogos
didaticos de ensino de Sociologia. Os alunos sdo desafiados semestralmente a
desenvolverem um jogo que possa representar a complexidade de conceitos seja da
politica, antropologia, sociologia. Durante esses anos, os alunos criaram jogos, com
base em regras de jogos ja existentes, buscando desenvolver habilidades de aprendizado
com os jogos. Dessa maneira, as competéncias de aprender a ensinar iam se desenhando
a partir do desafio proposto. Varios jogos interessantes foram sendo construidos, pelos
alunos, alguns sozinhos, muitos em equipes de desenvolvimento. Destacam-se 0S jogos
sobre tematicas desafiadoras tais como: sexualidade e juventude, jogo da memoria
indigena, jogo das cidades, bingo sociolégico, jogos de tabuleiro sobre o Estatuto da
Crianca e do Adolescente - ECA, entre outros. Mais de 20 jogos foram criados nesses
anos, quando novos desafios foram sendo propostos.

Por isso, houve a necessidade de criar um Laboratério de Ensino de Sociologia -
LES/PUC Minas, como uma forma de manter esse acervo e divulgar o trabalho que vem
sendo desenvolvido pelos professores do Curso de Ciéncias Sociais e alunos dos cursos,
que buscam aprimorar as técnicas de desenvolvimento dos jogos. O desafio €

desenvolver um jogo em parceria com o curso de Jogos Digitais, por meio do projeto



PEI - Projeto de Extensdo Interdisciplinar, que permite que os alunos do curso de jogos
digitais possam desenvolver protdtipos de jogos em parceria com outros cursos e
disciplinas. Ao realizar essa parceria inicial, pode-se investir em nas discussdes
promovidas pela ABECS - Associacdo Brasileira de Ensino de Sociologia/ MG que
pretende promover a | Olimpiada de Sociologia do Estado de Minas Gerais. Esse
projeto vem ao encontro de desenvolvimento de jogos que possam ser jogados através
de MG, por alunos do ensino médio de escolas publicas, como uma forma de, a0 mesmo
tempo, promover os debates socioldgicos e também favorecer uma forma lddica de
ensino e aprendizagem em sociologia

H&, atualmente, pouca pesquisa e producdo académica sobre o ensino de
sociologia por meio de jogos, consistindo em um espaco de investigacdo importante de
ser desenvolvido, uma vez que os jogos sérios! tém ganhado cada vez mais espago no
ambito da educacdo, tendo amplo alcance por falar a lingua nativa da ‘“game
generation”, da qual fazem parte os estudantes do ensino médio

Assim, com a reinsercdo da Sociologia no ensino médio em 2008 (Lei® 11.684),
sabe-se que varios desafios foram iniciados em relacdo ao processo de ensino
aprendizagem dessa disciplina. Os alunos do ensino médio sdo adolescentes e jovens
que querem conhecer e aprender, mas que a escola, muitas vezes, ndo consegue atender
as demandas de aprendizagem e que, por essa dificuldade, acaba excluido os jovens do
processo de ensino (CARMO, CORREA,2014).

Muitas vezes ha uma desconexdo entre a realidade do estudante e o contetdo das
aulas e, segundo Silva (2019), o uso de jogos como ferramenta didatica poderia ser um
facilitador, aproximando o contetido da sociologia da “bagagem social do estudante e de
suas explicagdes do mundo” (p.15). Isso porque, conforme pesquisa realizada pelo
autor, por meio do uso de jogos em sala e posterior aplicacdo de questionario para 0s
alunos, mostra que os estudantes jogam no cotidiano e que percebem o uso de jogos em
sala de aula de maneira positiva, de modo gostariam que fossem utilizados com mais

frequéncia. Assim, por meio dos jogos, é possivel aproximar o aluno da sua realidade,

1Jogos sérios sdo um género especifico de jogos que tém como objetivo uma experiéncia de aprendizado
agradavel, sustentada e autoguiada, envolvendo educacdo e entretenimento. Para ser considerado como
sério, um jogo ndo pode ter o entretenimento como seu objetivo principal, embora seja uma de suas
dimensdes. (RATAN, RITTERFELD, 2009).



desenvolvendo “um ensino que traduza o conhecimento de cada aluno 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.

Dentro das universidades, ha o desafio de formar professores gque possam
atender as demandas de aprendizagem e ensino, que seja a0 mesmo tempo inovador e
instigante para esses alunos. A formacdo de professores tornou-se um desafio em muitas
areas de conhecimento e a sociologia sofre com o0 impacto desse processo, ja que 0S
alunos que procuram um curso superior, muitas vezes ndo procuram a licenciatura como
uma primeira opc¢do, e nem a universidade esta preparada para ensinar estratégias
didaticas alternativas, como sdo 0s jogos. Se muitos professores ndao estdo preparados
para ensinar com esse método, por meio de uma pratica profissional ludica, ha ainda
resisténcia da sociedade, que estipulou um outro método de ensino enquanto padrdo
ouro (COVOS et al., 2018) .

Um elemento importante a ser considerado dentro dessa proposta é que as
discussbes sobre jogos em Sociologia ainda sdo poucas e timidas. Em um trabalho
recente sobre artigos cientificos sobre jogos, ROGERIO (2020) levantou em um quadro,
0s textos publicados sobre jogos desde 2013 até 2020, sendo que nesses anos apenas
nove artigos foram publicados sobre a temética. Ainda que seja uma area recente, €
importante dizer que esses artigos trazem certa superficialidade em torno do tema,
apresentando relatos de experiéncias com 0s jogos em sala de aula, mas sem anélise
efetiva sobre como os professores de ensino de Sociologia compreendem essa
possibilidade de transposicdo didatica. Ndo se conhece ainda 0s jogos que sao jogados,
por quem sdo criados e mais, como o0s professores reconhecem que essa estratégia pode
ser eficiente para o processo de aprendizagem dos alunos.

Assim, dentro desse cenario de formacdo de professores e com os desafios de
formagéo em foco, propGe-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.

Dentro desse escopo, apresentou-se como objetivos de pesquisa: Objetivo geral -
Analisar os jogos didaticos em Sociologia como uma estratégia de transposicao didatica
em sociologia em MG na rede publica estadual. Além desse, propds-se como objetivos
especificos: levantar o numero de professores de sociologia em MG na rede publica

estadual e também o seu perfil, compreender as estratégias de ensino de professores de
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sociologia no ensino médio, nas escolas publicas estaduais de MG; analisar se 0s jogos
sdo utilizados como estratégias de ensino e quais 0s jogos sdo usados no ensino de
sociologia no ensino médio na rede publica estadual em MG.

A organizacdo do relatorio se fez em partes que possam revelar os achados de
pesquisa. Na primeira parte, apresenta-se as discussdes teodricas que orientaram parte
dos estudos de pesquisa, como um cumprimento ritual de todo trabalho de investigacéo,
ou seja, levantou e procedeu-se a leitura de textos que fossem correlatos e que de fato
contribuissem com a pesquisa presente. Num outro momento, apresentam-se 0S
resultados obtidos com a aplicacdo de questionario on line, com os professores da rede
ensino publico em Minas Gerais, ainda que os resultados indicassem um ndmero de
respostas aquém do esperado. Nota-se que a pandemia pouco interferiu na aplicagdo em
si do questionario, mas a baixa resposta pode ter sido um resultado da alta exposicao de

professores ao sistema de ensino remoto.



2. DISCUSSAO TEORICA

Parte do que estd apresentado aqui reflete o estudo e dedicacdo de leitura dos
textos que foram levantados como parte do objetivo da pesquisa. Nesse sentido, foram
elaborados dois quadros que refletem de forma mais direta 0 que se pode apurar em
relacdo a tematica. Na sequéncia, apresentam-se as discussfes propriamente ditas, que
sdo resultados de leituras e fichamentos de parte das discussbes tedricas. No
levantamento realizado apurou-se, conforme o Quadro 2, 84 trabalhos que estdo - direta
ou indiretamente associados ao tema de jogos, aprendizagem, Sociologia, sociedade,
cultura da internet. Tudo para que se possa compreender que maneira essa relacéo foi

possivel de ser estabelecida ao longo dos anos, para que a Sociologia pudesse se juntar

as discussdes de jogos em nossa sociedade.

Dessa forma, parte das discussBes tedricas também representam a construcdo

metodoldgica da pesquisa. Apresentam-se, assim, 0s Quadros 1 e 2, que sdo a sintese da

pesquisa bibliografica realizada em dois meses do tempo da pesquisa.

Quadro 1- Resultado da pesquisa bibliografica sobre jogos, aprendizagem e Sociologia

Titulo Autores Categorias Tipo de Palavras-chave N° de Ano
texto pag.
Vozes do passado, saberes no Taiana Haelsner Antrop. Dissertagéo Brinquedos, 99 2010
presente: herancas culturais sobre de mestrado | Brincadeira,
brinquedos e brincadeiras Patriménio Cultural,
Memdria, Idoso.
Jogos virtuais e antropologia da Daiane Dorneles Antropologia Dissertacdo | Antropologia da 146 2011
performance Ibargoyen de mestrado | performance, jogo
virtual, cibercultura e
Asda
Story (Brasil).
Antropologia e game studies: o giro Helyom Viana Antropologia | Artigo Antropologia, 14 s/d
cultural na abordagem sobre os jogos | Telles cultura, jogos
eletronicos eletrdnicos.
Antropologia, Estudos Culturais e Neusa Maria Antropologia | Artigo Antropologia; 36 2008
Educacéo: Mendes de Gusméo Estudos Culturais;
desafios da modernidade Educagéo;
diversidade; cultura.
A antropologia e 0 jogo com as Leandro Pontes Antropologia | TCC Antropologia das 141 2018
criangas: uma etnografia das oficinas | Ferreira criangas. Jogo. Teatro
criativas de bonecos de Bonecos.
O jogo e a dimensdo humana: uma Luiz dos Anjos Antropologia | Artigo Jogo, classificagéo e - 2005

possivel classificagdo antropologica

dimensdo humana




Jogos e culturas indigenas: Berlini Saléte Antropologia | Livro Indigenas, Jogo, 176 2010
possibilidades para a educacéo Grando praticas pedagogicas
intercultural na escola
Jogo e trabalho: do homo ludens, de Suzana Guerra Antropologia | Artigo Jogo, Trabalho, Ocio | 18 2009
Johann Huizinga, ao 6cio criativo, de | Albornoz criativo
Domenico De Masi
Evoluir para Vencer Sandro Albernaz Antropologia | Trabalho de | antropologia, 11
A teoria evolucionista da Massarani pos- evolucionismo
antropologia nos jogos Civilization graduagéo cultural, civilizagéo,
O jogo e a educacdo infantil Tizuko Morchida Aprendizagem | Artigo 24
Kishimoto
Games Filomena Maria Aprendizagem | Tese de p6s- | Educacdo. Curriculo. | 173 2006
Contextos cultural e curricular juvenil | Gongalves da Silva graduagéo Curriculo Cultural.
Cordeiro Moita Games. Juventude
Jogo e educacéo Luiz Antbnio Aprendizagem | Artigo Jogo, aprendizagem, |7 2003
Batista Leal estudo infantil
A importancia do jogo e da Laryssa Alves Aprendizagem | Artigo Jogo; Brincadeira; 11
brincadeira pratica pedagdgica Cotonhoto; Infancia; Pratica
Claudia Broetto Pedagdgica;
Rossetti; Aprendizagem.
Daniela Dadalto
Ambrozini
Missadawa
Gamificagdo: uma nova abordagem Tomas Roberto Aprendizagem | Artigo Aprendizagem, 14 2018
multimodal para a educacéo Cotta Orlandi; educacéo,
Claudio Gottschalg gamificacdo,
Duque; Alexandre multimodalidade,
Mori Mori; Maria tecnologia
Tereza de Andrade educacional
Lima Orlandi
Jogos digitais e arte- educacéo: Raquel Andrade Aprendizagem | Artigo Videogame, arte- 9 2019
acepcdes gerais Silva educacdo, arte
Cultura ludica: jogos e brincadeiras Danuza Aparecida | Aprendizagem | Artigo - 2010
como prética pedagogica no de Souza Estécio;
desenvolvimento da educacéo infantil | Fernanda Assuncdo
Pereira;Karina
Cepellos de Paula,
Wanderson Ferreira
Del Santos
A importancia da presenca do ladico | Joyce Aparecida Aprendizagem | Artigo Jogos, brincadeiras, 14 2011
e da brincadeira nas séries iniciais: Pires Cardia ludico,
um relato de pesquisa desenvolvimento
infantil
Os jogos, as brincadeiras e as Elizabeth Lannes Aprendizagem 10
criancas Bernardes
As estratégias de jogos na EAD: uma | Ariana Ramos Aprendizagem | Artigo Educagdo a 10 2011
proposta para as disciplinas de Massensini, Celso Distancia; Ensino
sociologia e filosofia do Ensino Pinto Soares Junior, Médio; Jogos
Meédio articulado SESI SENAI- Joseane Sousa Silva Educacionais.
Departamento Regional de Goias
Criancas e games na escola: entre Monica Fantin Aprendizagem | Artigo Criancas, jogos, 14 2014
paisagens e préaticas educacdo e cultura,
aprendizagem
(Tesauro de Ciéncias
Sociais
da Unesco).
A importancia do ltdico em sala de Eleana Margarete Aprendizagem 9




aula Roloff
Jogo e brinquedo: reflexdes a partir Gildo Volpato Aprendizagem | Artigo Educacéo. Jogo. 10 2002
da teoria critica Brinquedo. Rituais.
Mimesis.
A contribuicdo dos jogos e Drielle Rodrigues Aprendizagem | Artigo Jogos, Brincadeiras, 17 2015
brincadeiras no processo de ensino- Pereira; Benedita Aprendizagem.
aprendizagem de criangas de um Severiana Sousa
CMEI na cidade de Teresina
Discutindo a importancia dos jogos e | Josiane Patricia Aprendizagem | Artigo Ludico, educacéo 14 2007
atividades em sala de aula Tessaro infantil, jogos,
ensino-aprendizagem,
brincadeira
Jogos Virtuais e Educagéo nas Suely Scherer Aprendizagem | Artigo Jogo Virtual; 16
Escolas Claudia Steffany da (Re)construcdo de
Silva Miranda conceitos; Escola.
O ludico e os jogos educacionais Gilse A. Morgental | Aprendizagem 8
Falkembach
Préticas educativas diferenciadas - Mafalda Sofia Aprendizagem | Tese de Atividade ludica, 204 2018
A importancia da atividade ludica e Fonseca Jacinto mestrado jogo, diferenciacdo
do jogo como pedagdgica, praticas
Instrumento promotor da pedagdgicas
diferenciacdo pedagdgica no inclusivas,
contexto do pré-escolar: um estudo heterogeneidade,
de caso. perfis de
aprendizagem
Aprendizagem por meio de jogos John Eric Ramalho, | Aprendizagem | Artigo Jogos de Simulagdo, 13 2014
digitais: um estudo de caso do jogo Fabio Simao, Aprendizagem
animal Andrea Barbosa Ladica, Educacéo.
Delfini Paulo
O jogo como atividade: contribuicdes | Carolina Picchetti Aprendizagem | Artigo Ensino, 10 2009
da teoria Nascimento; Elaine aprendizagem,
histérico-cultural Sampaio Araujo; psicologia histérico-
rossing Mariene da Rocha cultural.
Miguéis
Os jogos pedagdgicos como Neusa Fialho Aprendizagem | Artigo “Motivagdo”; 9
ferramentas de ensino Nogueira “Ferramenta de
Ensino”; “Pratica
com Jogos
Pedagdgicos”.
A utilizacdo do jogo como recurso de | Ana Luisa Lopes Aprendizagem | Dissertacdo/r | Jogo Didatico; 132 2013
motivagdo e aprendizagem Pereira elatorio/Proj | Geografia; Historia;
eto/IPP: Motivagéo;
Aprendizagem
Prética de jogos eletronicos Larissy Alves Aprendizagem | Artigo Jogos de video. 12 2016
por criangas pequenas: o que dizem Cotonhoto; Claudia Crianca. Educacéo
as pesquisas recentes? Broetto Rossetti infantil. Psicologia do
desenvolvimento.
O jogo como recurso de Luciana Alves; Aprendizagem | Artigo Jogos e brinquedos. 6 2010

aprendizagem

Maysa Alahmar
Bianchin

Aprendizagem.
Desenvolvimento
infantil. Docentes.
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Uso de jogos educacionais no Naraline Alvarenga | Aprendizagem | TCC ensino — 62 2010
processo de ensino e de Fernandes aprendizagem — jogos
aprendizagem educacionais.
O jogo educativo como estratégia de | Tatiana Yonekura; | Aprendizagem | Artigo Jogos Experimentais; | 7 2010
sensibilizacdo para Céssia Baldini Adolescente; Grupos
coleta de dados com adolescentes Soares Focais; Tecnologia
Educacional;
Coleta de Dados;
Enfermagem.
O papel da pratica reflexiva do Marli Cardoso Aprendizagem | TCC de pos- 104 2002
professor: Ferreira graduacdo
uma experiéncia de aprimoramento
de jogos com questdes de fisica.
Por que utilizar jogos educativos no Patrick Barbosa Aprendizagem | TCC 33 2003
processo de ensino aprendizagem? Moratori
Limites e possibilidades de um jogo Rebeca Nunes Aprendizagem | Artigo Adolescente; 10 2016
online para a construcéo de Guedes de Oliveira; Sexualidade; Género;
conhecimento de adolescentes sobre a | Rafaela Gessner; Jogos e brinquedos;
sexualidade Vania de Souza; Educacdo em salde
Rosa Maria Godoy
Serpa da Fonseca
Os Jogos na Sociedade Gabriel Goncgalves | Sociedade Artigo Sociedade 7 2006
Contemporanea: as Influéncias dos Freirea; Daniel Contemporanea.
Avancos Tecnoldgicos Guerrinia Jogos. Tecnologias.
Cultura.
Jogo como elemento da cultura: Sérgio Nesteriuk Sociedade Tese de Jogo, cultura 200 2007
aspectos contemporaneos e as Gallo doutorado contemporanea,
modificacOes na experiéncia do jogar midias digitais,
videogame (games).
Homo Ludens Johan Hiuzinga Sociedade Livro 162 2000
O “Grande Jogo” da Sociedade ou a Prof.Dr. Wanderley | Sociedade Artigo Sociedade, jogo 7

“Sociedade do Jogo™?

Marchi Junior
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A nova forma de pensar 0 jogo, seus | Silvia Cristina Sociedade Artigo Jogo eletrénico, lazer, | 14 2007
valores e suas possibilidades Franco Amaral, entretenimento
Gustavo Nogueira
de Paula
O jogo nas diferentes perspectivas Heloisa Turini Sociedade Artigo Educacdo Fisica, 17 1996
tedricas Bruhns Bruhns Esporte, Lazer
Videogames em bibliotecas: Vieira, Ricardo Q. Sociedade Artigo Videogames; 11
discussfes em jogo and Passos, Jeane Sociedade pés-
dos R. and Rockiki, moderna;
Cristiane C. Administracdo de
Bibliotecas;
Compartilhamento da
Informac&o.
Sociedade e Contemporaneidade Rosangela de Sociedade Livro 265 2016
Fatima Belmiro
Jogos eletrdnicos na educacdo: um Christiano Lima Sociedade Monografia | jogos, jogos na 111 2006
estudo da proposta dos jogos Santos, educacdo, interface
estratégicos Frederico Santos do humano-computador,
Vale construtivismo.
Gamificacdo como alternativa de José André Villas Sociedade Artigo mobilidade, Polo 15 2018
ensino e interagdo com a sociedade Boas Mello, Leila Gerador de Viagem
Dainara Venceslau (PGV), transporte,
Santos de Gusmao, aprendizagem.
Daniel Ramos
Feliciano, Fabiano
Santos.
Alunos ciborgue-hackers numa José Raimundo Sociologia Tese de Sociedade 156 2020
cultura escolar digital Silva Costa mestrado Tecnologica. Cultura

Digital. Juventude.
Educagéo.

Aprendizagem
Ciborgue. Cultura
hacker.

12




Historias ilustradas: Larissa Guedes de Sociologia Dissertagdo | Livro didatico, 144 2020
analise do contetido imagético do Oliveira de mestrado | histéria em
livro didatico de sociologia quadrinhos, ensino de
sociologia.
O jogo didatico no ensino da Adriana Farias do Sociologia Dissertacdo | Ensino de Sociologia. | 120 2020
sociologia como potencializador no Nascimento de mestrado | Educacédo de Surdos.
processo de ensino-aprendizagem Educacdo de Jovens
para os alunos surdos e ouvintes e Adultos. Recurso
através da mediacdo na educacéo de Didatico. Jogo
jovens e adultos Pedagdgico.
Trajetdrias e préaticas de professores Antonio Sociologia Dissertacdo | Trajetérias docentes. | 124 2020
de sociologia do ensino médio do Lindonberto Batista de mestrado | Formacdo dos
Cariri paraibano da Silva Professores de
sociologia. Ensino
Médio. Cariri
paraibano.
Tecnologias digitais de informacdo e | Edna Cristina Sociologia Dissertacdo | Tecnologias Digitais | 127 2020
comunicagdo na pratica do docente Jaques Brelaz de mestrado | de Informacdo e
de sociologia no ensino médio da Castro Comunicagéo
cidade de Maraba-PA (TDIC). Pratica
pedagdgica. Ensino
de Sociologia.
O jogo como recurso pedagdgico nas | José Ailton Sociologia Dissertagéo Intervencéo 126 2020
aulas de sociologia: o racismo em Marcolino da Silva de mestrado | Pedagogica. Jogo
questao Didatico. Expressoes
Juvenis. RelacBes
Raciais. Prética de
Ensino de Sociologia.
Tecnologias digitais da informacdo e | Kelderlang e Sociologia Dissertagdo | Sociologia, 107 2020
comunicagdo no ensino de sociologia: | Bezerra Alves de mestrado | Tecnologias Digitais
uma mediacéo possivel da Informacéo e
Comunicacéo,
transposicao
didatica.
A sociologia no ensino médio a Claudio Roberto Sociologia Dissertacdo | Sociologia escolar. 99 2021

educacdo em direitos humanos: um
artesanato intelectual para aulas e
projetos criticos-reflexivos

Felix do
Nascimento

de mestrado

Educacgdo em Direitos
Humanos. Material
Pedagogico.
Tecnologias Digitais
da Informacéo e
Comunicagéo.
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O jogo didatico no ensino de Adriana Farias do Sociologia Artigo Ensino de Sociologia, | 18
sociologia como potencializador no Nascimento, Educago de Surdos,
processo de ensino-aprendizagem Fabiano Custddio Educacdo de Jovens e
para os alunos surdos e ouvintes na de Oliveira Adultos, Jogo
educacdo de jovens e adultos Pedagogico.
O jogo ludico cooperativo e a Rodrigo de Souza Sociologia Artigo Cooperacdo; Jogo 9
sociologia: contribuicdes Pain ludico; Sociologia;
Desenvolvimento
local; Problemas
sociais.
Em direcdo a uma teoria critica da Renato Dagnino Sociologia Capitulo de 41 2014
tecnologia um livro
A tecnologia social e seus desafios Renato Dagnino Sociologia Capitulo de 17 2014
livro
Jogos didaticos no ensino de Radamés de Sociologia Artigo Ensino de sociologia; | 11 2018
sociologia no ensino médio: relatos Mesquita; Rogério Jogos didéticos;
de uma experiéncia Isaias Ribeiro Ensino médio.
Gongalves;
Ana Luiza Marques
de Sousa Pinto;
Mariane da Silva
Bessa
Jogo do poder uma metodologia para | Michelle Ferraz de | Sociologia Artigo Jogo, ludico, 11 2015
a aplicagdo do contelido de sociologia | Moraes sociologia,
transposicao didatica
Reflexdes sobre os jogos digitais sob | Rafael Marques de | Sociologia Artigo Jogos digitais. 12 2019

a perspectiva da sociologia da
infancia

Albuquerque;
Caroline Kern

Sociologia da
infancia. Brincar.
Crianca.
Adultocentrismo.
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Sociologia no ensino médio e 0 Elisabete Cristina Sociologia Artigo Préaticas educativas 17 2016
PIBID: brincando, pensando e Cruvello da criticas; Mediacéo
construindo préticas educativas com | Silveira, didética; Sociologia
autonomia Natalia Pereira, no Ensino Médio;
Wallace Moura Autonomia; PIBID.
Jogos, dimenséo formativa e Vergas Vitdria Sociologia Artigo Jogos. Processo de 19 2021
aprendizagem em sociologia Andrade Silva, ensino-
Eberton da Costa aprendizagem.
Moreira, Kleberson Sociologia.
Almeida de
Albuquerque
Aprendendo no jogar: uma José Luciano Sociologia Artigo Ludicidade. Ensino 15 2019
experiéncia nas aulas de Sociologia Martins da Silva Meédio. Sociologia.
do Ensino Médio Jogo Didatico.
Metodologia de
Ensino.
Sociologia a partir dos jogos? Gustavo Martins Sociologia Artigo Sociologia, jogo, 2011
Piccolo dialética
O impacto de jogos digitais no ensino | Bruno dos Santos Sociologia Artigo Celulares, 3 2015
conjunto de educagéo fisica e Gouvéa, interdisciplinaridade
sociologia Rafael Santana e gameficacéo.
A modernidade liquida: Fabio Elias Sociologia Artigo Modernidade liquida, | 24 2008
0 sujeito e a interface com o fantasma | Verdiani Tfouni, subjetividade,
Nilce da Silva fetichismo,
realidade, ideologia.
A Excitacdo no século XXI: Jean Matheo Piccini | Sociologia Dissertacdo | Jogos eletronicos. 95 2019
Jogos eletrdnicos em perspectiva Lago de mestrado | Sociabilidade.
sociologica Racionalizacéo.
Civilizagéo.
Relacdo familia - escola: novo objeto | Maria Alice Sociologia Artigo Familia, escolas, 13 1998
na sociologia da educacéo Nogueira sociologia, educagdo
A indUstria criativa dos jogos Gabriela Raméo de | Sociologia TCC Jogos digitais, 63 2014
digitais: uma abordagem sociologica | Freitas videogame, industria
criativa,
GEDIGames,
globalizacéo.
Relato de experiéncia da aplicacdo de | Adelita Alves Sociologia Artigo Ensino; Filosofia; 5 2007
atividades ltdicas como estratégias Souza Sociologia; Ludico.
de ensino de sociologia
e filosofia
Metodologias Ativas de Thiago de Jesus Sociologia Artigo Metodologias Ativas. | 39 2020

Aprendizagem e Jogos
Didaticos no Ensino de Sociologia

Esteves; Rafaela
Reis Azevedo de
Oliveira

Jogos Didéticos.
Ensino de Sociologia.
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A gamificacdo e o Ensino de Charles Santos Sociologia Artigo A sociologia na 10 2021
Sociologia: contemporaneidade;
elementos para uma reflexéo Uso de games na
educacdo; Inovacdo
na
educacéo;
Desenvolvimento de
habilidades; Mudanca
social.
Relato de experiéncias: ensino de Mirian Gomes de Sociologia Artigo Pibid, ensino de 9 2014
sociologia através de jogos Souza, sociologia, jogos
educativos Vanessa Porfirio, educativos.
Silene Pereira da
Silva,
Jéssica Santos
Discutindo a importancia dos jogos e | Josiane Patricia Sociologia Artigo Ladico, educagdo 14 2007
atividades em sala de aula Tessaro infantil, jogos,
ensino-aprendizagem,
brincadeira
O uso dos jogos como estratégia de Josemério da Silva | Sociologia Artigo jogos didéticos; 5
ensino de sociologia na escola Sousa (UFCG); experiéncia; estimulo
estadual de ensino médio e Eliete Alves de ao aprendizado.
profissionalizante Dr. Elipio de Sousa (UFCG);
Almeida Mary Elenn
Campos Soares
(UFCG); Thayse
Sonally Silva Porto
(UFCG)
Vamos jogar! Vandrisia Neves Sociologia TCC Ensino de sociologia. | 39 2017
Balthezan Jogos didaticos.
A experiéncia do jogo didatico nas Experiéncia docente.
aulas de sociologia
O game/jogo/sociologia como objeto | Neila Renata Silva | Sociologia Artigo Hipermidia e 15
de aprendizagem no ensino da Pina Multimidia,
sociologia no ensino Sociologia no Ensino
médio Médio,
Game/jogo/Sociologi
a.
Os jogos de escalas na sociologiada | Zaia BRANDAO Sociologia Artigo Sociologia da 14 2008

educacéo

Educac&o. Jogos de
escalas. Micro e
macro sociologia.
Pesquisa em
educacao.
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Mulheres na frente e atras das telas Ana Beatriz Maia Sociologia Dissertacdo 102 2020
Género e direitos das mulheres no Neves de pos-

ensino de Sociologia: graduacéo

Possibilidades de abordagem a partir

de filmes.

Transposic¢ao didéatica ou Janderson Pereira Sociologia Artigo Transposicao 31

ressignificacdo pedagdgica/ o ensino
de sociologia no ensino médio

da Silva

didética;
Ressignificacéo

pedagdgica; Ensino
de

Sociologia; Ensino
médio; Curriculo
escolar.

Fonte: Elaboracdo da Pesquisa, 2021

QUADRO 2 - Artigos sobre jogos e as tematicas associadas ao ensino e aprendizagem
de Sociologia

Tematicas Quantidade
Antropologia 09
Aprendizagem/Educacao 29
Sociedade 10
Sociologia 36
Total 84

Fonte: Elaboracdo da Pesquisa, 2021

A elaboracdo de jogos socioldgicos é nova e, por isso, muito das discuss@es que
sdo produzidas estdo relacionadas ao desenvolvimento de experiéncias em sala de aula,
relatadas em congressos (ABECS) e indicando um caminho que permita o processo de
aprendizado. Em outras areas de conhecimento, a proposta ja vem sendo utilizada para o
ensino médio. No ensino infantil, j& ha algum tempo vem sendo proposto como um
momento de lazer e aprendizado.

Nesse sentido, formar professores que possam poder fazer a transposicao
didatica de Sociologia, tendo 0s jogos como proposta, pode ser mesmo um desafio. As
experiéncias desenvolvidas em sala de aula na PUC Minas tém se demonstrado como
um divisor de aaguas para o processo de professores iniciantes que precisam buscar um
lado de aprendizado ainda néo explorado — o de jogador.

Entretanto, a brincadeira pode ser um incentivo aos alunos/professores iniciantes
em pelo menos dois aspectos: se, por um lado, permite o desenvolvimento de novas
habilidades, por outro, permite a busca de novas explicagcbes, pois, para as

criangas/adolescente e jovens, é sempre mais agradavel trabalhar com situacoes
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imaginarias e hipotéticas, seguindo determinadas regras, o que ja faz parte do processo
de socializagdo que é desenvolvido em sociedade.

Além disso, pode-se compreender que a epistemologia do professor (BECKER,
2001) se desenvolve quase que totalmente inconsciente, sendo subjacente ao trabalho
docente e podendo se manifestar de maneira predominantemente apriorista em alguns
casos, predominantemente empirista em outros, ou ainda, como uma mistura mais ou
menos equilibrada destas duas posic¢oes

No ensino infantil e fundamental, os jogos e as brincadeiras sdo utilizados como
forma de integracdo entre os alunos e, também, como fontes de felicidade e prazer que
se fundamentam no exercicio da liberdade e, por isso, representam a conquista de quem
pode sonhar, sentir, decidir, arquitetar, aventurar e agir, com energia para superar 0S
desafios da brincadeira, recriando o tempo, o lugar e os objetos (ROLOFF, 2020).

Rolloff (2020) aponta que em sala de aula brincar é colocar a imaginacdo em
acdo. Além disso, quando o jogo € bom, o aluno-jogador aprendente aprende de forma a
dominar corretamente 0s processos, regras e, mais adiante, estimulado, aprende a jogar
de forma logica e desafiadora, de modo também que 0 jogo proporcione um contexto
estimulador para suas atividades mentais e amplie sua capacidade de cooperagdo e
libertacdo. O objetivo do jogo é, entdo, desenvolver habilidades e competéncias,
estimulando o raciocinio e a capacidade de resolucdo de problemas, bem como
estimular a interacdo entre os alunos, e o respeito matuo, compartilhando tarefas em um
contexto de regras e objetivos (COVOS et al., 2018). Para Kishimoto (2006), "o ludico
possibilita o encontro de aprendizagens, € uma situacdo comportamental de forte
potencial simbdlico que pode ser fator de aprendizagem" (BROUGERE, 1998, apud
KISHIMOTO, 2006, p.10).

Nesse sentido, o ludico tem carater de liberdade e subversdo da ordem que
contrapde a ldgica da produtividade; indica pistas para definicdo de papéis sociais e da
cultura humana subjetiva. Pode-se concordar que as brincadeiras estabelecem a relagédo
entre 0 mundo interno do individuo - imaginacdo, fantasia, simbolos - e 0 mundo
externo - realidade compartilhada com os outros. Ao mesmo tempo, as criangas, ao
brincarem, véo criando condigcOes de separarem esses dois mundos e de adquirirem o
dominio sobre eles.

De acordo com Vinha (2010, p.23), quando pensamos em jogo o fazemos a
partir da compreensdo académica que indica “as atividades com carater ludico,

realizadas em diferentes situagOes, organizadas por um sistema de regras que definem a
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perda ou o ganho da disputa, requerendo habilidades especificas, estratégias e/ou sorte”.
Se essa é a definicdo académica de jogo, devemos pensar que pelo lado socioldgico
indica um campo de interagdes entre sujeitos, que quando apreendido no processo de
socializacdo ensina as criangas 0 processo de desempenho de papéis sociais.

Ao longo da vida, o processo de socializagcdo continua e se estende a um
processo de acumulacdo de capital cultural, permitindo que os sujeitos se diferenciem
em relacdo aos processos de acumulacdo desse tipo de capital. Nesse sentido, podemos
dizer que o processo de acumulacdo cultural se inicia na infancia, quando pais
diplomados podem criar habitos de leitura em seus filhos, principalmente quando se
trata de classe social mais privilegiada em relacdo aos estudos. Em nosso pais, a
dificuldade de ter incentivos para terminar a escola, principalmente o ensino médio,
vem comprometendo que os alunos concluam a escola, pois quando precisam escolher
entre escola e trabalho, o segundo tem precedéncia sobre o primeiro. Os desafios sdo
maiores, pois, muitas vezes, o aprendente ndo quer estar em sala de aula, as aulas sdo
pouco atrativas e 0s alunos ndo conseguem compreender a logica de ensino dos
professores, pautado em um ensino punitivo e excludente.

E preciso lembrar que dentro das discussdes tedricas das Ciéncias Sociais, a
Antropologia aponta para sociedades tradicionais, que utilizam o brincar como uma
ferramenta do aprendizado, seja por meio de competicbes como as Olimpiadas
Indigenas, ja tradicionais entre os povos indigenas no Brasil, seja pela forma de
ritualizar as vivéncias cotidianas. Demonstram com isso a capacidade de desenvolver
pelos jogos um conhecimento mais adensado de sua cultura, de buscar padrbes por meio
da repeticdo. Repetir também é uma forma de aprender. Jogos, nesse sentido, servem
para reforcar os processos de aprendizagem, tendo aquele que aprende um papel ativo
nesse processo.

Faustino e Mota (2018) apontam discussdes de Vigotski sobre o processo de
aprendizagem de criangas, mostrando que quando a crianca aprende o novo ela se
desenvolve. Em sociedades tradicionais, as autoras apontam que os indigenas brasileiros

sdo capazes de aprender com o0 ambiente em que vivem, assim,

quando viviam nas florestas, os povos indigenas detinham um vasto
conhecimento da geografia (do espaco habitado), da biologia —
boténica, zoologia —, dos ciclos da natureza, das montanhas, dos rios,
dos peixes, dos animais, do clima. Tinham conhecimentos médicos,
identificavam doengas por meio dos sintomas apresentados e
conheciam tratamentos, técnicas e medicamentos naturais capazes de
combater muitas doengas. Possuiam ainda conhecimentos de
agricultura, cientes das épocas de plantio e de colheita, do

19



manejo/conservacao das sementes e dos cuidados que se deve ter com
a terra” (Faustino e Mota, 2018, p.402).

Os autores reforcam que o processo de aprendizagem por meio da experiéncia,
interacdes verbais e ndo verbais e imitagdes produzem conhecimentos. Se o fazem em
sociedades tradicionais indigenas, podemos indicar que esse processo também é
reconhecido em sociedades complexas, e ainda, se estende a processos de
desenvolvimento na adolescéncia e juventude.

Nesse momento, o desafio para os professores em sala de aula € justamente
trazer esse cotidiano dos alunos para o espaco da sala, tornando o ensino um
instrumento de compreensdo e acumulo de capital cultural e simbdlico. Uma das
possibilidades de construir esse percurso pode ser 0s jogos em sala de aula,
principalmente no mbito do ensino de Sociologia, em que o contetdo envolve ensino e
vivéncia das juventudes, muitas vezes convergindo para um mesmo ponto - projetos de
vida e aprendizados de valores sociais. Sabe-se que 0s espagos virtuais estdo sendo
utilizados nos espacos 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, dentro de um contexto estimulante de aprendizagem.

2.1 Discussao dos textos

Parte do que esta apresentado aqui € uma compilacdo das discussfes em torno de
jogos e suas relacdes, que foram lidas e estudadas de maneira a construir o arcabouco
tedrico que permita o desdobramento das discussbes que foram apresentados aqui.
Assim, inicia-se a discussdo com as tematicas de Sociologia que foram orientadoras do
percurso de leitura aqui. Sao textos associando a Sociologia aos jogos.

A dissertacdo de mestrado feita pelo José Raimundo Silva Costa “Alunos
ciborgues-hackers numa cultura escolar digital” teve como intuito entender de quais
formas as mudancas tecnologicas digitais formaram uma nova relagdo entre 0s
processos de ensino-aprendizagem, cultura digital e escola. O termo cibercultura é
definido por Lemos (2003) “como a forma sociocultural que emerge da relagédo
simbiotica entre a sociedade, a cultura e as novas tecnologias”. Afirma que o seu
surgimento esta relacionado com a “convergéncia das telecomunicagdes com a

informética na década de 1970” (LEMOS, 2003, p. 11). Lemos (2005), afirma que a
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cibercultura tem como elemento distintivo trés “leis” fundadoras, a saber: “a liberacao
do polo da emissdo, o principio de conexdo em rede e a reconfiguracdo de formatos
midiaticos e praticas sociais” (LEMOS, 2005, p. 1).

Através das atualizacdes da cibercultura, o autor quis compreender as diferentes
formas de aprendizagem dos jovens pelos instrumentos tecnologicos e experiéncias
sociais. O foco de seu trabalho foi em entender como as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) séo construidas entre os estudantes. No que tange
ao rumo teorico da dissertacdo, a busca por um dialogo que une as categorias entre
cultura escolar, aprendizagem ciborgue, cultura hacker, juventude e cultura digital, além
das experiéncias tecnoldgicas na area educacional.

A sociedade moderna em que hoje vivemos potencializa muitos processos
subjetivos, que sdo vividos por diferentes grupos. A metodologia adotada teve pesquisa
bibliografica e o método utilizado foi o qualitativo, além de uma abordagem tedrico-
metodoldgica da Analise do Discurso Critica (ADC), criada pelo linguista britanico
Norman Fairclough. O movimento Software Livre tem uma dimensdo politica
aprofundada, indo além apenas da questdo técnica. E baseado no caréter transnacional
do conhecimento, no qual hd um compartilhamento coletivo dele, tendo mais de 400 mil
desenvolvedores que trabalham no aperfeicoamento e construcao de softwares.

O autor descentraliza a ideia de poder da informagdo nas médos de governantes
ou de corporacBes importantes, desse modo ele tenta colocar a liberdade como uma
bandeira principal quanto ao desenvolvimento da cooperagdo. Para ele, a populacdo
precisa ser educada de modo a ganhar consciéncia sobre o pensamento comum de que
hacker é um cibercriminoso, é preciso combater essa ideia. A sua definicdo € que o
hacker “faz o que gosta, do jeito que gosta e quando gosta e, assim, cria coisas Uteis
para a sociedade e espera reconhecimento em troca” (PRETTO, 2017, p. 37). A
dissertacdo foi fundamental para entender de forma mais minuciosa acerca das
experiéncias vividas pelos estudantes no universo da cibercultura, assim como no
universo da cultura digital na escola. A civiliza¢do tecnolégica e o seu desenvolvimento
fomentam a constru¢do de uma dinamica ciborguiana, que perpassa por interagoes de
aprendizagem entre a juventude ciborgue e a adocdo de principios da cultura hacker nos
processos educacionais.

A cultura hacker é, em esséncia, uma cultura de convergéncia entre seres

humanos e suas maquinas num processo de interacdo liberta. E uma cultura de
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criatividade intelectual fundada na liberdade, na cooperacdo, na reciprocidade e na
informalidade (CASTELLS, 2003, p. 46).

Em 1960, no Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT), 0 movimento
hacker teve a sua origem. Em um primeiro momento desenvolveram softwares. Depois
na década 70 com a modificacdo de hardwares e criando a microinformatica. Nos anos
de 1980 e 1990, exploraram todo o ciberespago.

O mundo da cibercultura é usualmente trabalhado a partir de uma racionalidade
instrumental, sendo assim, é utilizada como ferramenta pedagdgica. Nessa situacao,
estudantes e professores ndo utilizam essas tecnologias em um sentido de
transformacdo, mas sim usuarios dos recursos tecnoldgicos. Isso é conhecido como
ciborgue-hacker. Temos uma inversdo de sentido quando colocamos professores e
estudantes como agentes principais, como aqueles que sdo produtores de cultura,
conhecimento e saberes, também sdo capacitados para modificar o discurso e a
tecnologia.

Outro trabalho foi a pesquisa de mestrado “Fundacdo Joaquim Nabuco Diretoria
de Formacdo Profissional e Inovacdo Mestrado Profissional de Sociologia em Rede
Nacional”, realizada pela Sayara Francielle Camara Pimentel Santos, que tratam sobre
as ilustracBes referentes as HQs, universo das historias em quadrinhos, presentes nos
livros didaticos (LD) de Sociologia do ensino médio, que foram aceitos no edital de
2019 pelo Programa Nacional do Livro Didatico (PLND), sendo cinco livros ao todo.
Ele busca compreender o jeito que essa tematica se relaciona com as abordagens,
conceitos e teorias das ciéncias sociais.

A pesquisa foi dividida em duas partes. A primeira delas é sobre o levantamento
tedrico e a segunda é a analise dos dados, tendo trés passos. 1°) O quantitativo geral de
ilustracBes presentes nas obras; 2°) ContribuicGes para a leitura imagética nos livros
didaticos de Sociologia a partir da analise de algumas ilustracdes selecionadas; 3°) A
investigacao da relacdo entre imagem e conteudo. O objeto de investigacdo do trabalho
foi o livro didatico de Sociologia como uma forma de registro do curriculo socioldgico
no ensino bésico, incluindo teorias e conceitos das ciéncias sociais. Para analisar o
estudo, foi adotada uma metodologia qualitativa a partir da analise documental.
Atravessaram diversas tematicas, como cultura visual, semiotica e imagens nos livros
didaticos. Uma concluséo obtida é que em algumas situacdes as ilustracdes se mostram

inseridas no contetdo trabalhado e em outras ela esta superficial. Busca-se, assim,
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entender se as conexdes tém forca ou ndo e de que maneira, assim como fomentar o
trabalho da leitura imagética no ensino de Sociologia.

Assim, este estudo se organiza em uma abordagem qualitativa a partir da analise
documental. Caminhou-se pelos campos da cultura visual, semidtica, o uso de
quadrinhos na educacdo e a utilizacdo de imagens nos livros didaticos, investigando os
critérios do PNLD para a aprovagdo das obras didaticas.

Os livros didaticos sdo obras polémicas: podem carregar ideologias —
e frequentemente sdo “acusados” disso; sdo passiveis de avaliagoes
externas (seja dos governos, dos professores e da comunidade que
cerca a escola); e tm um puablico compulsorio e crescente, alcancando
uma circulagdo que os demais livros ndo chegam nem perto de
alcangar; e, por todos esses motivos, sdo também cercados de
interesses econdmicos relativos a sua comercializacdo (MACAIRA,
2017, p.90)

Mediante a pesquisa desenvolvida, percebe-se que a partir da amostra
selecionada, ha casos em que a ilustracdo se mostra bastante inserida no conteudo e ha
outros em que ela se mostra relativamente deslocada, superficial ou subutilizada. E
fundamental destacar que essas andlises qualitativas ndo podem servir de veredito a
respeito do tratamento geral que cada livro confere as ilustracdes, valendo apenas para a
charge ou tira estudada. A intencdo dessas interpretacdes qualitativas é tdo somente a de
voltar o olhar a perceber essas conexdes, se fortes, se fracas e de que maneira, e assim
potencializar o trabalho da leitura imagética no ensino de Sociologia.

Os jogos aplicados em sala de aula também tiveram importancia nessa pesquisa.
Assim, a pesquisa “O jogo didatico no ensino da sociologia como potencializador no
processo de ensino-aprendizagem para 0s alunos surdos e ouvintes através da mediacao
na educagdo de jovens e adultos”, da Adriana Farias do Nascimento, tem como objetivo
geral criar um jogo pedagogico, que vise a inclusdo e o fomento do processo de ensino-
aprendizagem entre estudantes de Sociologia. A ideia € juntar alunos ouvintes e surdos,
em uma sala de aula, na educacéo de adultos e jovens. Quanto aos objetivos especificos
a producdo seguiu o0 seguinte roteiro: produzir uma pesquisa bibliogréfica sobre o
ensino de Sociologia, o ensino de Sociologia e sua relagdo com alunos surdos na
Educacdo de Jovens e Adultos, metodologias no ensino de Sociologia, jogos
pedagdgicos como recurso didatico, aprendizagem mediadora e cultura no ambito do
ensino de Sociologia; caracterizar o ambiente escolar e sujeitos da pesquisa; descrever o
processo da producdo do jogo pedagogico; relatar a experimentagdo do jogo
pedagdgico, caracterizando as etapas da mediacdo pedagogica no ambito da pesquisa-
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acao no contexto escolar; verificar como o0 jogo poderd potencializar o processo de
ensino-aprendizagem através da mediagdo da tematica cultura, na aula de Sociologia;
identificar como a experimentacdo do jogo pedagdgico Balaio Socioldgico Cultural
podera contribuir para a interacdo entre alunos surdos e ouvintes na aula de Sociologia,
e como pode contribuir no processo de ensino-aprendizagem no ambito da disciplina no
Ensino Médio. Muitos teoricos para tratar da educacdo de surdos e de jogos didaticos
foram trabalhados durante o texto, como por exemplo, Silva, Sarandy, Dorziat, Soares e
Lacerda, Bourdieu e Huizinga. A pesquisa foi realizada na cidade de Sumé/PB, na
Escola Estadual de Ensino Integral de José Goncalves de Queiroz. Em relacdo a
metodologia, foi utilizada a pesquisa participante e a pesquisa-a¢do, baseado no método
qualitativo. Os selecionados foram alunos da EJA, surdos e ouvintes. A observagéo
participante foi a técnica utilizada na pesquisa, tendo o diario de campo, roda de
conversa e questionario como instrumentos dessa construcdo. A técnica de andlise de
dados consistiu em anélise de conteddo e andlise comparativa, jA que analisaram as
situacOes antes e depois da aplicagdo do jogo. A avaliacdo de sua aplicacdo aconteceu
por meio da roda de conversa e construcdo dos roteiros, dessa forma ela teve momentos
de experimentos nos contextos académico e escolar e a producdo dele. Posteriormente,
perceberam que o uso do jogo didatico pode ser utilizado para mediar 0 ensino e
aprendizagem de sociologia por alunos ouvintes e surdos na educacdo de jovens e
adultos, fomentando a criatividade, senso de iniciativa, senso critico e desenvolvimento
de percepcdes.

Para execucdo dessa pesquisa “O jogo didatico no ensino da sociologia como
potencializador no processo de ensino-aprendizagem para os alunos surdos e ouvintes
através da mediacdo na educacdo de jovens e adultos”, da Adriana Farias do
Nascimento, utilizaram os pressupostos da pesquisa qualitativa, através da pesquisa-
acao e pesquisa participante. Os sujeitos da pesquisa foram alunos surdos e ouvintes da
EJA. A técnica utilizada na pesquisa foi a observacdo participante, e o instrumento da
pesquisa utilizado foram o diario de campo, questionario e roda de conversa. A técnica
de anélise de dados consistiu em andlise de contelido e analise comparativa, tendo em
vista que avaliou-se antes e ap0s a aplicacdo do jogo. A avaliacdo do processo de
aplicacdo do jogo ocorreu por meio da construcao dos roteiros de questionario e da roda
de conversa. Neste sentido a pesquisa foi dividida em momentos de producgédo e
experimentacao nos contextos académico e escolar. Ao final, verificamos que o uso do

jogo didatico pode ser uma possibilidade para mediar o ensino e aprendizagem de
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Sociologia por alunos surdos e ouvintes na Educacdo de Jovens e Adultos, pois
estimulou a criatividade, desenvolvimento de percepcdes, senso de iniciativa e senso
critico.

Né&o € possivel atuar em favor da igualdade, do respeito aos demais, do direito a
voz, a participacdo, a reinvencdo do mundo, num regime que negue a liberdade de
trabalhar, de comer, de falar, de criticar, de ler, de discordar, de ir e vir, a liberdade de
ser (FREIRE, 2002, p.193).

No que tange as metodologias didaticas, os surdos sdo sujeitos que se conectam
com o mundo pela visdo e também por outros sentidos. Na escolarizagéo, a visdo € que
necessita que as metodologias explorem mais intensamente esse aspecto. Assim sendo,
0s jogos didaticos podem ser importantes para desenvolver competéncias e habilidades
fundamentais na construcao do conhecimento e objetivos pedagdgicos.

Jogos sdo compreendidos como artificios para estimular a aprendizagem,
produzir conhecimento através da exploracdo de ac¢des Iudicas. Conforme descri¢do de
Arouca (1996, p.2):

Com a participacdo em experiéncia na Especializagdo de Educagdo de Jovens
e Adultos (EJA) tornou-se possivel saber um pouco mais sobre a educacéo de
surdos e discutir sobre a forma como a educagdo chegava até eles.
Aprofundando nessa realidade, ficou perceptivel que os educandos surdos
eram em sua maioria mais atingidos pela questdo da evasdo escolar. Eles
também sofriam mais com questBes relacionadas a leitura e a escrita, assim
como era notavel a falta de metodologias que os fizessem refletir acerca de
sua diversidade e forma de se inserir em um mundo desigual e capacitista.

Outro trabalho “Trajetoria e praticas de professores de Sociologia do ensino
médio do Cariri Paraibano”, do Antonio Lindonberto Batista da Silva, buscou entender
a formacdo dos professores de Sociologia do ensino médio do Cariri paraibano a partir
de suas trajetdrias. Inicialmente, foi apresentado uma explicacdo do retorno da
disciplina sociologia ao curriculo do ensino médio e como isso afetou no inicio da
formacdo dos licenciados em sociologia. O autor decidiu apresentar a discussdo geral
sobre o tema, relatando a histdria de vida dele, objetivando fazer uma interface entre ela
e 0 processo de formacdo académica, escolar e profissional e, assim, dentro desse
contexto saber o que o objeto de pesquisa se delineia. O foco é entender o0 modo como
tem se constituido o processo de formacdo dos professores de sociologia do ensino
médio no Cariri paraibano. A pesquisa tratada € um um estudo de caso, pesquisa
exploratéria com uma abordagem qualitativa, mas que considerou os dados
quantitativos. Para se colher os dados, foram feitas entrevistas semiestruturadas e

questionarios, em situacdes diferentes. Foram feitas analises dos documentos oficiais,
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como as Diretrizes Educacionais do Estado da Paraiba e os Projetos Politicos
Pedagdgicos das escolas nas quais os professores trabalham. Uma referéncia tedrica foi
0 Bourdieu, com os conceitos de habitus, illusio e campo social, que foram trabalhados
para pensar as trajetorias dos agentes. Ele utilizou o método de autobiografia para tracar
elementos biograficos e as trajetorias dos professores do ensino meédio, que passaram
por muitos desafios e dificuldades. Algumas histérias narradas mostram narrativas
improvaveis, no qual mesmo com diversos empecilhos, foram gerados professores do
ensino médio. Com os relatos, ficou nitido que os professores aprendem muito no dia-a-
dia da ministracdo de aulas, de acordo com suas proprias praticas pedagogicas, ja que
eles enfrentam dificuldades com a escassez de recursos didatico-pedagdgicos.

A pesquisa tem uma abordagem qualitativa, embora os aspectos quantitativos
ndo sejam desprezados. A abordagem qualitativa nos permite conceber o conhecimento
a partir da interacdo dos sujeitos com a realidade na qual estdo inseridos, atuando de
modo a transforma-la e ser transformados por ela (ANDRE, 2013).

Desde a volta da Sociologia ao curriculo do ensino médio, é notavel um
aumento no numero de teses, artigos cientificos e dissertacbes sobre formacdo de
professores de Sociologia. Dessa forma, € evidente a relacdo entre os fatos. Essas
pesquisas mostram que ha uma forte tradicdo no bacharel em comparacgdo as disciplinas
pedagogicas, mostrando que ainda o bacharel e a licenciatura sdo colocados em campos
opostos. O Brasil ainda continua tem problemas relativos a formacdo inicial para
atender as demandas do ensino basico, mesmo que acdes nesse sentido ja vém sendo
adotadas.

As pesquisas demonstram que a intermiténcia da disciplina no curriculo da
educacdo basica tem levado a uma falta de identidade propria, com conteddo e
metodologias bem definidas, o que dificulta seu fortalecimento no curriculo escolar.
Essa situacdo tem gerado dificuldades de legitimidade escolar e social, assim como no
processo de formacao e de profissionalizacdo dos professores de Sociologia.

O Programa Nacional de Transporte Escolar (PNTE) foi o primeiro criado nessa
teméatica com objetivo de ajudar financeiramente 0s municipios para a aquisi¢cdo de
veiculos novos para o transporte diario dos alunos residentes na zona rural. Criado em
1993, sua origem estava vinculada a politica para o transporte escolar realizada pela
Fundacao de Assisténcia ao Estudante (FAE). J& o PNAT, criado em 2004, consiste na

transferéncia automatica de recursos financeiros para custear despesas com manutencao,
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seguros, licenciamento e impostos de veiculos. Também serve para o pagamento de
servigos contratados junto a terceiros para o transporte escolar.

O Programa Caminho da Escola, outra modalidade de assisténcia financeira, foi
criado em 2007. Esse programa consiste na concessao de linha de crédito especial aos
estados e municipios para aquisi¢cdo de onibus, micro-0nibus zero quilémetro e de
embarcacgBes novas, através de contrato com o Banco Nacional de Desenvolvimento
Econdmico e Social — BNDES (MOURA E CRUZ, 2013). O transporte escolar
possibilita que os alunos possam se deslocar para estudar o ensino fundamental e o
ensino medio na cidade, assim como o ensino superior em cidades mais distantes.

Nao havendo, portanto, a mesma ‘“heranca” para os alunos das camadas
populares, como se justifica o éxito e o sucesso improvavel dos alunos das camadas
populares que alcancam longevidade escolar e académica? Através das narrativas dos
professores de Sociologia de origem popular e a partir do aporte teérico que tratam da
relagdo de saber (CHARLOT, 2000), capital cultural (BOURDIEU, 1997), habitus
(BOURDIEU, 2002) e illusio (BOURDIEU,1996¢).

A pesquisa teve foco na regido de Cariri e ela abre uma possibilidade relevante
para investigacOes acerca da formacdo dos professores de Sociologia do ensino médio
em toda regido e ainda fazendo um comparativo com os professores da microrregido do
Moxot6 pernambucano, em relacdo as estratégias que desenvolvem no cotidiano escolar
para a realizacdo de suas praticas pedagdgicas visando a melhoria do ensino-
aprendizagem.

Uma preocupacéo foi proporcionar as discussées em relacdo ao aprendizado de
tecnologias digitais. Dessa forma pesquisou-se a respeito de Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) na pratica do docente de Sociologia no ensino
médio do municipio de Maraba/PA. A intencdo foi entender as finalidades e 0s usos
dados as TDIC pelos professores de sociologia em sua pratica pedagdgica. Baseando-se
em Norman Fairclough, Gramsci e Focault, o trabalho fez uso da Analise do Discurso
Critica (ADC).

Em relacdo a metodologia, o trabalho se dividiu em dois momentos: trabalho de
campo e revisao de literatura. Inicialmente foi realizado um levantamento bibliografico
para a construcdo do estado da arte sobre o0 uso das TDIC na pratica do professor de
sociologia. Analisar a bibliografia levou a abordagem tedrico-metodolégca da Analise
do Discurso Critica(ACD), possibilitando uma reflexdo critica sobre as TDIC

relacionada a préatica docente.
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Posteriormente, foi feito o trabalho de campo(segundo momento do
procedimento da pesquisa). Realizou-se um estudo de carater exploratdrio, de cunho
quantitativo com o auxilio de conceitos da ADC, de forma a possibilitar a coleta de
dados. Quanto aos resultados, ficou provado que as TDIC tém tido grande relevancia
para aprimorar a qualidade do ensino. Pensando no contexto marabaense sobre 0 uso e
finalidades dados as TDIC pelos professores de Sociologia em préaticas pedagogicas,
mostrando que os professores utilizam a internet todos os dias, colaborando com sua
pratica docente.

Os professores entendem a internet como um mecanismo fundamental, que
ajudam a melhorar suas habilidades na docéncia, além de ajudar na incorporacdo de
métodos de trabalho. O uso das TDIC na préatica pedagdgica dos professores esta
limitada a fontes de informac6es, ndo tendo evidéncias em sua pratica de producéo
autoral e coletiva como prevé a BNCC. A TDIC recebeu criticas importantes, como a
discussdo sobre sua inser¢éo, falta de infraestrutura das escolas, a importancia e o uso
das tecnologias, a possibilidade de modificar a rotina do professor, aumento da carga
horaria e mudancas no trabalho. Os dados durante a construcdo do desenvolvimento do
trabalho demonstraram que a maior parte dos professores de Maraba sdao mulheres na
casa de 30 a 39 anos, ministram aulas de sociologia h4 mais de 10 anos, navegam na
internet pelo celular ou computador. Apesar de discussdes levantadas, concluiu-se que
os professores que utilizam a TDIC a entendem como uma ferramenta pedagdgica, que
facilita a aprendizagem.

Olhar para o uso da linguagem como uma forma de préatica social em vez de uma
atividade puramente individual ou reflexo de varidveis situacionais. Isto tem varias
implicacdes. Primeiro, implica considerar o discurso um modo de acdo, uma forma
segundo a qual as pessoas podem agir sobre o mundo e, especialmente, sobre o outro,
assim como um modo de representacdo. [...]. Segundo, implica considerar que existe
uma relagdo dialética entre discurso e estrutura social, sendo essa relagéo,
genericamente, entre pratica social e estrutura social: a primeira é, simultaneamente,
condicdo para o efeito da segunda. Por um lado, o discurso ¢ moldado e constrangido
pelas estruturas sociais no sentido mais lato (FAIRCLOUGH,1992, p. 63-64).

A questdo da reestruturacéo escolar foi discutida no trabalho, isto €, préaticas que
visam descentralizar decisdes, participar de regime colaborativo, profissionalizar o
ensino e prescrever um programa nacional comum centralizado em saberes basicos. Os

espacos de aprendizagem tém se tornado um vetor importante para o fortalecimento de
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crencas que defendem a evolucdo do ensino a questdo mercadologica. Dessa forma, o
sistema capitalista se reinventa e se retroalimenta. Desde o século XIX, o formato
escolar é o melhor meio para aprimorar a educacgdo e a aprendizagem. Conhecimento,
educacdo e formacdo foram elementos que foram legitimados para a escola formal. O
poder da escolarizacdo foi popularizado pelo Estado que passou a absorver tudo, se
mostrando como instrumento de solidificagdo do poder controlador, regulador e
hegemonico.

Além disso, as dissertacdes de mestrado referentes aos jogos tiveram o lugar de
apresentacdo de estudo e resultados sobre as aulas de Sociologia, principalmente, com
tematicas como a do racismo. O trabalho dissertativo “O jogo como recurso pedagdgico
nas aulas de sociologia: o racismo em questao”, do Jos¢ Ailton Marcolino da Silva, teve
a intencdo de fazer uma intervencdo pedagdgica nas aulas de sociologia em uma turma
de terceiro ano do Ensino Médio, realizada na Escola Professor Mario Sette, escola
publica localizada em Pernambuco, no municipio Caruaru. O objetivo foi fazer um
estudo sobre o racismo e a desigualdade étnica-racial e a pratica do ensino de Sociologia
no Ensino Médio. O objeto da pesquisa € o uso do jogo didatico como uma metodologia
de ensino nas aulas de Sociologia da Educacdo basica, buscando fomentar a curiosidade,
a sociabilidade e a participacdo dos estudantes na questdo de construir o saber
socioldgico na sala de aula. No primeiro momento se fez uma anélise da dimenséao
subjetiva da pesquisa e o locus da mesma. Depois reflete sobre o ensino de Sociologia
na educacdo basica, as relacdes em comum entre metodologias de ensino, o estado da
arte do uso do jogo didatico das ciéncias sociais e 0 jogo em perspectivas sociocultural.
No terceiro momento, iniciou-se a intervencdo didatica com abordagem de conteddos
baseadas no livro de Sociologia e o fechamento através de um jogo didatico com suas
regras e a dindmica operacional.

A experiéncia de aprendizagem com o uso do jogo didatico na construcdo do
saber acerca das relacGes sociais se levou a pensar sobre possibilidade de aprendizagem
e ensino, ademais de metodologias expositivas, que estimulam atitudes e expressoes
sobre as desigualdades e discriminagcdo racial na vida em sociedade. A questéo
sociolodgica pertinente ao trabalho surgiu com a experiéncia de aprendizagem nas aulas
de Sociologia do ensino medio que pode ser multifatorial, como por exemplo a carga
horaria semanal reduzida e a escassez de professores com formacéo especifica para dar
aula e ensinar aos alunos. O questionamento se deu a partir de como o0 jogo, sendo um

recurso didatico, se entrelagam com a préatica de ensino de sociologia do Ensino Médio.
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Assim, a préatica socioldgica e pedagdgica dessa forma de ensino e aprendizagem
foram dominantes para a realizacdo da intervengdo pedagdgica, dado que fomentou a
recriagdo de outras alternativas da agéo docente nas aulas de Sociologia. Dessa forma, o
jogo didatico desponta como uma metodologia ativa ou estratégia de ensino orientadas
para uma experiéncia de aprendizagem em sala de aula que visa ultrapassar as
metodologias expositivas e transmissiveis que via de regra, historico e culturalmente
tém sido a légica-tematica do ensino das disciplinas das ciéncias humanas e sociais. No
sentido de construir uma experiéncia de intervencao pedagogica subsidiada pelos livros
didaticos de Sociologia de Ensino Médio foram utilizadas metodologias ativas e de um
jogo didatico, além de indica¢bes de documentos oficiais, como 0s DCNEM, OCNEM,
PCNEM e o PCPE. E relevante registrar o destaque das metodologias ativas e do jogo
didatico que proporcionou aos estudantes um distanciamento da condicdo de ouvinte
receptor para o de ator protagonista e participativo, articulado com a construcdo de um
olhar sociolégico de estranhamento e a desnaturalizacdo sobre desigualdade étnica-
racial e o racismo, que ratifica a formacdo de um pensamento social critico, que
relacione e contextualiza as questdes imediatas com 0s processos sociais mais vastos. A
presenca das metodologias ativas e 0 jogo didatico como dindmicas de uma intervencao
pedagogica nas aulas de Sociologia, quando aborda a educacdo com qualidade social.
Esses juizos foram beneficiados no decorrer da sequéncia didatica e enfatizados pela
curiosidade, a competicdo entre as equipes que formaram o jogo didatico, fomentando o
saber sociologico em um ambiente de aprendizagem importante, focando na interacédo
entre os fundamentos sociais.

A ideia de participar de um jogo que falava sobre o racismo na sociedade criou
uma grande curiosidade na turma, uma adrenalina muito forte com a disputa do jogo. “A
gente saiu da rotina e para saber mais do racismo, um problema de muita gente hoje,
mas que muitos evitam falar. No jogo a gente ficou de frente com o tema, sentiu que ele
estd perto, a gente consegue ver a desigualdade, a discriminacdo nédo so de longe, mas
de perto, isso acontece com a gente. Por isso, € um aprendizado da escola que a gente
leva para vida.” (A.V).

Por meio do processo educativo de aprendizagem nas aulas de Sociologia
formou-se um espaco possivel desse processo educativo de aprendizagem nas aulas de
Sociologia, sendo possivel aos estudantes criar um dialogo critico entre a vida cotidiana
e 0 saber socioldgico, quando eles se localizavam o abandono e descuido da area da

cidade em que viviam, como situa¢bes ruins com a policia. Assim, as aulas de

30



Sociologia no ensino médio abertas a comunicagdo com as metodologias ativas e do
jogo, expressavam o papel do ensino secundario como formador de sujeitos sociais
reflexivos e pensantes, apoiando e apostando em praticas mais criativas e inclusivas.

A Sociologia é uma disciplina da educacéo béasica que tem caracteristicas bem
especificas, que sdo desafiadoras para os professores, que muitas vezes nao conseguem
desenvolver melhores formas para a aprendizagem dos alunos. Dessa forma, é
importante que os professores consigam mudar a pratica de ensino e as metodologias,
tornando o ensino-aprendizagem mais atualizado com a realidade de cada aluno e os
novos contextos sociais da contemporaneidade. A pesquisa “Tecnologias digitais da
informagdo e comunicagdo no ensino de sociologia: uma mediagdo possivel”,
Kelderlange Bezerra Alves, teve como norte a seguinte reflexdo "Como aproximar 0s
estudantes da sociologia, através do estimulo a participacdo ativa nas atividades
propostas nessa disciplina?”, objetivando mostrar possibilidades das Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacdo (TDIC), j& que podem utilizar os instrumentos
do processo de ensino-aprendizagem disciplina. O autor para referenciar seu estudo
utilizou o Vygotsky, principalmente, a teoria socio-histérico-cultural, juntamente com
outros autores como Paulo Freire e Martin-Barbero, que a aprendizagem advém de
natureza cultural, histérica e social, ndo sendo possivel dissociar dos contextos
ocorridos.

Os desafios retratados foram marcados na pesquisa de campo, em escolas de
Pernambuco, no estado nordestino. Professores e especialistas também contribuiram
com a experiéncia e ajudaram no desenvolvimento do trabalho. O trabalho de concluséo
de curso buscou interconectar as ciéncias sociais e a educacéo, ele foi desenvolvido na
modalidade "Material Didatico”. Foi proposto um Caderno de Atividades, intitulado
"Sociologia Digital", que constitui material de apoio para docentes de Sociologia no
ensino médio. As atividades que fazem parte do caderno, foram usadas principalmente
para uso das TDIC, como ferramentas atenuadoras das transposi¢es didaticas,
privilegiando a prética da contextualizacdo e a pesquisa como norteadores pedagdgicos,
favorecendo o aprendizado democratico entre os alunos, ou seja, fomentando a
interacdo entre eles e os professores, de jeito a aumentar as possibilidades de aprender

as teorias e temas da Sociologia.

O conhecimento da Sociologia produzido nas universidades passa
necessariamente por um processo de mediacao didatica, numa interagdo entre
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0S sujeitos presentes na escola e onde se traduzem o0s conhecimentos
cientificos em conhecimentos ensinaveis
(Ibidem, p. 113).

A Sociologia, disciplina do ensino meédio, ainda tem propostas iniciais
pedagdgicas e metodologicas, em relacdo a outras disciplinas, que tém um grande
referencial tedrico, como pesquisas, estudos e discussGes sobre questfes académicas.
Um problema apontado foi em relagéo aos poucos professores que formam em Ciéncias
Sociais para ministrarem aulas de Sociologia. Para suprir essa auséncia de professores
na area, foram encaixados docentes de outras disciplinas, o que pode prejudicar o
entendimento dos alunos, ja que ndo é a area de formacdo do corpo docente. Além do
mais, Filosofia e Sociologia sdo as duas disciplinas que apresentam a menor carga
horéria do ensino medio, 0 que é muito pouco tempo pela importancia e complexidade
dos contetidos. E necessario que sejam feitos esforcos na tentativa de superar
dificuldades que travam o processo de ensino-aprendizagem nas escolas.

Assim, essa revolucdo tecnoldgica, que vem se intensificado nos ultimos anos e
as novas formas de interacdo social nesse contexto, juntamente com as metodologias
ativas, baseadas no uso pedagdgico das TIDIC, alternativas de enfrentamento das
dificuldades existentes no cotidiano das escolas.

O levantamento do estado da arte possibilitou perceber que as pesquisas feitas
acerca da integracdo das TDIC as aulas de Sociologia reforcam o papel fundamental das
tecnologias no modo de aprender e ensinar, deixando claro a necessidade de avanco na
implementacdo de politicas educacionais ligadas ao universo tecnologico, mas também
uma mudanca de atos/atitudes dos docentes em relacdo aos desafios impostos a escola
na contemporaneidade. Fora isso, os resultados das pesquisas relatam que a falta de
material de apoio para o professor é algo que prejudica desenvolver teorias e préaticas
pedagdgicas inovadoras para 0s alunos.

Os trabalhos que buscavam a interacdo entre a formacdo reflexivo critica
resultaram em trabalhos que refletissem o papel do professor de sociologia no E.M. O
presente trabalhou buscou mostrar que os direitos humanos e disciplina de sociologia no
ensino médio, com seus conteidos e temas, pudessem ajudar professores e alunos no
processo de aprendizagem e meios para leitura, interpretacdo e outras atividades que 0s
levassem a compreender melhor a realidade vivida por eles, fomentando novas
possibilidades e concepcbes sobre si mesmos sobre as nuances da sociedade, os

problemas em relagdo aos direitos humanos, a cidade e a cidadania.
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O termo ‘cultura’ ¢ empregado para reagrupar um conjunto de afastamentos
significativos cujos limites a experiéncia prova coincidirem aproximadamente. Que esta
coincidéncia ndo seja nunca absoluta, e que ela ndo se produza nunca em todos 0s niveis
a0 mesmo tempo; isto ndo nos deve impedir de utilizar a nogdo de cultura [...] (LEVI-
STRAUSS, 1958, p. 325)

A referéncia utilizada foi o Charles Wright Mills, sociélogo, acerca dos
conceitos de artesanato intelectual e imaginacdo socioldégica numa transposicao,
pensando em construcdes emancipatdrias. Outro autor utilizado foi o John Dewey,
pensando em um movimento educacional pautado no progressismo, assim rompendo
com o tradicionalismo e os pensamentos arcaicos. Em relacdo as Tecnologias Digitais
da Informagdo e Comunicacdo (TDIC), como forma de mediar a produgdo de um
material pedagogico (protdtipo de aplicativo), ocorre uma revisao bibliografica que se
liga com renovacdo das préaticas pedagdgicas e a educacao, como forma de confec¢édo de
um material referencial pedagdgico que se pretende ajudar professores e alunos
aprendizagens significativas a partir dos vinculos entre direitos humanos e sociologia
escolar. Além disso, existem outras fontes e autores que se discutem outras
bibliografias contemporaneas que abordam a sociologia no ensino médio, a educacao
em direitos humanos e chances de articulacdo dos conceitos estruturadores e as
competéncias proprias entre essas areas do conhecimento.

O trabalho foi importante para contribuir em pesquisas e estudos, que focam em
dialogos com a realidade concreta permitindo criar e modificar ideias que construiram
caminhos para um material didatico-pedagdgico (aplicativo) que pudesse mostrar a
ligag&o entre educagdo em direitos humanos e a educagao.

Ndo é dificil perceber que as mais altas instdncias do sistema educacional
ainda estdo buscando respostas univocas a questdes plurais, bem como néo é
muito dificil constatar que tais respostas ndo satisfazem as necessidades
presentes na diversidade humana (SILVA, 2008, p. 53).

O que ficou nitido com o estudo € a impossibilidade de solucionar problemas em
um curto prazo, como por exemplo, a intermiténcia da Sociologia no curriculo oficial, o
numero insuficiente de professores em Sociologia lecionando no ensino médio, a carga
horéaria no curriculo oficial, as metodologias e didaticas que estudam os contetdos de
forma bem tedrica. E fundamental pontuar que a Sociologia pode se mostrar como
estratégia critica e criativa no desenvolvimento das tematicas socioldgicas interligando

frontalmente com os fundamentos da educacdo em direitos humanos e juntando outras
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disciplinas e areas do conhecimento para aprofundar cidadania ativa e real, ou seja, a
pratica da cultura dos direitos humanos.

A EJA — Educacgédo de Jovens e Adultos representa um campo importante de
trabalho para os professores de Sociologia no Ensino Médio. Nesse trabalho “O jogo
didatico no ensino de sociologia como potencializador no processo de ensino-
aprendizagem para os alunos surdos e ouvintes na educagdo de jovens e adultos”, da
Adriana Farias do Nascimento, teve-se a intencdo de explicitar as consequéncias da
entrada vagarosa da disciplina de Sociologia no curriculo escolar e no panorama escolar
do pais resultaram um desservico ao processo critico e reflexivo de alunos que nédo
conseguiram ter a disciplina. Foi abordado, também, a questdo dos alunos surdos, que é
algo ainda mais agravante a realidade educacional, que ingressaram posteriormente,
com problemas, no Ensino Médio na Educacdo de Jovens e Adultos. E fundamental
pensar em metodologias e formas mais plausiveis e incluidas de fazer com que o0s
surdos possam se inserir de forma positiva, além de pensar na inclusdo de todos os seres
humanos e as suas diversidades. Por esses motivos, a pesquisa se voltou a criar um jogo
pedagdgico inclusivo, que fomente o ensino de sociologia e 0 seu processo de ensino-
aprendizagem, em uma mediacdo na sala de aula com alunos ouvintes e surdos na
Educacéo de Jovens e Adultos.

O jogo é um suporte de aprendizagem que permite desenvolver: - competéncias
de socializacdo, por meio do respeito as regras, da descentralizacdo necessaria, do
desenvolvimento da autonomia, da cooperacdo [..] competéncias disciplinares e
didaticas [...] competéncias e capacidades tais como memorizacdo, criatividade,
imaginacdo, concentracdo, atencdo, escuta, aplicacdo de regras, verbalizacdo,
comunicacdo, confrontacdo de pontos de vista, habilidade motora (PERRENOUD,2001)

Para dar prosseguimento a pesquisa, 0 método utilizado foi o da pesquisa-acéo,
pesquisa qualitativa, que foi separada em momentos de experimentos e de producdo nos
contextos escolar e académico. Chegaram a conclusdo que uma forma valida para
intermediar a aprendizagem e o ensino de sociologia por alunos da EJA é o uso do jogo
didatico em sala de aula, pois dessa forma algumas caracteristicas foram
potencializadas, como o senso critico e o de iniciativa. As atividades ludicas sdo
importantes como um potencializador de refletir sobre 0 meio em que se vive, além de
problematizar sobre questfes referentes ao ensino de sociologia.

Tendo como foco a construgdo de um material pedagdgico para mediar o ensino-

aprendizagem de Sociologia por alunos ouvintes e surdos no EJA, Richardson acredita
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que a pesquisa com o intuito de elaborar um material didatico pode ser utilizada nas
escolas. Sendo assim, a pesquisa teve um enfoque qualitativo no &mbito da pesquisa-
acdao, que se fez presente a participacdo coletiva dos participantes que estdo presentes no
processo, toda acdo no contexto escolar foi realizada no ambito da pesquisa-acdo. A
pesquisa aconteceu na Escola E.F.M Prof José Goncalves de Queiroz. As etapas
separadas foram: escolha da turma, planejamento, escolha do tema do jogo, construgéo
de um questionério de acompanhamento de aprendizagem, aplicacdo de um questionério
de acompanhamento de aprendizagem, producdo do jogo pedagdgico, mediagédo
pedagdgica, continuacdo e conclusdo da mediacdo pedagdgica, experimentacdo do jogo
pedagogico na sala de aula, replicacdo do questionario objetivando coletar informac6es
sobre a aprendizagem dos alunos por meio das atividades feitas e roda de conversa para
avaliacdo da mediacdo e aplicacdo do jogo. Os dados arrecadados foram examinados de
forma descritiva e interpretativa, visto que € caracterizada pela analise de fatos,
procurando relatar as caracteristicas em cada acdo feita em sala de aula, seja com
registros fotogréaficos e a descri¢do de todas as tarefas concluidas.

A Sociologia é um campo que tem forte campo tedrico voltado para promover
discussOes e reflexdes sobre a sociedade e aspectos sociais, mas 0 contexto historico
tem evidenciado que a sociologia tem padecido as interrupgdes no curriculo escolar. Em
relacdo as instabilidades da disciplina, fica nitido o qudo é relevante no cenario da
educacdo porque tem sofrido impactos negativos nas ultimas reformas no ensino e
professores sem formacdo na area dando aula. A Sociologia no curriculo escolar tem
apenas uma aula semanal, somado ao fato de que é vista como uma disciplina que sofre
retaliacdo por incentivar a reflexdo e o senso critico. Dito isso, é fundamental que a
Sociologia tenha professores formados na area, que o0s recursos didaticos sejam
disponiveis para propiciar que alunos surdos e ouvintes consigam edificar
conhecimentos, que as metodologias escolhidas possibilitem um ensino-aprendizagem
contextualizado; que os alunos se sintam conectados com a proépria realidade e tenham
mais elementos para refletir sobre a sociedade e questionar o que precisa ser
aprimorado.

Este trabalho “O jogo ludico cooperativo e a sociologia: contribui¢des”, do
Rodrigo de Souza Pain, tem como intuito mostrar a importancia do jogo cooperativo
pode ter em relacdo ao contetido da disciplina de Sociologia. Foi criado um jogo de
tabuleiro por professores e alunos, com barreiras a serem ultrapassadas e ao longo da

atividade serem feitas indagacGes envolvendo solugbes e problemas, reflexdes
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sociologicas e incentivos sdo adquiridos no decorrer da tarefa. O intuito, tambem, foi
estabelecer a confianga mitua entre os alunos e aumentar a prépria autoestima, ja que o
jogo cooperativo € incluso e coletivo, contando com a participacdo de todos os
envolvidos.

O desenvolvimento do projeto estava ligado diretamente a tentativa de se
confeccionar um tabuleiro, feito com a ajuda dos alunos, de maneira artesanal. Eles
além de produzirem o jogo tiveram a liberdade de decidir quais as regras do jogo ludico
e de todo o seu funcionamento. O inicio de tudo isso foi na escola e o objetivo foi fazer
com que os alunos, passeando pela comunidade, mostrassem os problemas sociais que
percebessem no caminho da escola até a o ponto final, a universidade. Um aluno
comecou fazendo um levantamento de dado. Na proposta dele, cada aluno da turma
jogava o jogo de forma revezada. Havia possibilidade de um estudante cair em uma
mensagem com o dizer "revés." Caindo nessa casa, a turma poderia optar por uma carta
que tivesse um problema social apontado e vivido por eles. Desse modo, eles debatiam
sobre esse problema e relacionavam com os contetdos sociolégicos. Nas cartas de sorte,
a turma deveria selecionar uma carta com uma mensagem ficticia de estimulo, de sorte.
Dessa maneira, a cada jogada os alunos viveram experiéncias de situacdes que fizeram
com que eles refletissem sobre os problemas e desenvolvessem formas de amenizar as
adversidades.

Nas casas com a palavra "revés", caia uma carta com a descri¢cdo do problema, a
partir dai foi gerado um debate para tentar resolver a questdo. E uma atividade que
conecta os contetdos trabalhados em sala de aula com o jogo. Para se basear em um
denominador comum, foi decidido que o curriculo minimo sugerido pela Secretaria de
Educacao de estado do Rio de Janeiro para o segundo ano do ensino médio seria a base
para estabelecer os temas, como por exemplo: classes sociais, construcdo de identidade.
estere6tipo, preconceito, discriminacdo, capitalismo. neoliberalismo, globalizacéo, entre
outras tematicas relevantes. Apontar a resolucdo dos problemas é algo fundamental para
a transformacao social e a mudanca na estrutura.

De acordo com Charles Mills, é entender as transformaces que passa a
sociedade, ou “uma qualidade de espirito que lhes ajude a usar a informagdo e a
desenvolver a razéo, a fim de perceber, com lucidez, o que esta ocorrendo no mundo e o
que pode estar acontecendo dentro deles mesmo™ (1982, p.11).

O objetivo final, chegar até a universidade, revelou varios problemas

enfrentados pelos alunos, questdes referentes a coleta de lixo, que impacta na qualidade
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de vida, as chuvas que alagam e escoam as regides, o que atrapalha o funcionamento
normal do local, a falta de respeito aos colegas e os funcionérias da escola, a dificuldade
conseguir encaixar os estudos e o trabalho, o que fatalmente prejudicava fazer as duas
atividades simultdneas de maneira bem feita, agravando a falta de concentracéo,
compreenséo e foco.

A participagdo de todos os alunos é imprescindivel para construirem e pensarem
juntos essa nova realidade, somado ao fato de ser estimulante para caracteristicas
coletivas, como trabalhar em grupo, fomentar a cooperacdo mutua. Os alunos
pertencentes aos anos dos jogos divulgaram o trabalho na escola, despertando
curiosidade de alunos de outras séries na aula de Sociologia e a participacdo dos
mesmos.

O artigo “Jogos didaticos no ensino de sociologia no ensino médio: relatos de
uma experiéncia”’, dos autores: Radamés de Mesquita Rogério, Isaias Ribeiro
Gongcalves, Ana Luiza Marques de Sousa Pinto e Mariane da Silva Bessa busca refletir
acerca da experiéncia da aplicacdo de jogos didaticos na disciplina de Sociologia no
ensino medio em escolas publicas na cidade de Parnaiba, Piaui, em 2017. A disciplina
de Sociologia da Educacdo no curso de licenciatura em Ciéncias Sociais da
Universidade Estadual do Piaui (UEPI) no campus Professor Alexandre Alves de
Oliveira foi 0 que motivou a experiéncia. Os alunos receberam a oferta de elaborar e
aplicar jogos didaticos nas escolas de Parnaiba como maneira de saber como essa forma
de avaliacdo pode ajudar no entendimento de tematicas da sociologia, de maneira leve e
ludica, fomentando a participacdo de todos e a aprendizagem. Partiram do pressuposto
de que os jogos, atividade dindmica, poderiam cooperar para mudar o ensino médio e
sair da monotonia presente nas aulas. Foram desenvolvidos trés jogos. No jogo do
privilégio, o orador deveria distribuir a mesma quantidade de bexigas entre 0s
participantes. Posteriormente, era feita uma indagacéo sobre um caso de opresséo. Por
exemplo: "quem ja foi confundido com algum prestador de servicos num lugar que
estava frequentando?". Caso quem respondeu a pergunta ja tivesse passado por
determinada situacdo, ele teria que estourar uma bexiga. Também eram realizadas
perguntas sobre privilégios, como por exemplo, quem ja estudou em escola privada?"
Caso a resposta fosse sim, o jogador pegava uma bexiga do convidado ao lado. No fim
da jogatina, foi constatado que as pessoas negras estavam com apenas uma bexiga, ja os
brancos estavam com muitas bexigas, evidenciando a desigualdade racial existente no

municipio. O jogo do privilégio tem como objetivo captar, de maneira ludica, como o
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machismo e o racismo estdo presentes no dia-a-dia dos estudantes. Os jogadores, por
diversos momentos, nem percebem essa situacao, pois estdo inseridos em uma realidade
na qual todos eles estudam em uma escola publica. Em relagdo a dindmica do jogo, a
sala foi dividida em quatro grupos. A divisdo das bexigas deveria ser a mesma entre 0s
alunos, fazendo com que 0s grupos comecem a partida com a mesma quantidade de
bexigas. Eles deveriam enché-las e, em sequéncia, o orientador do jogo faria as
perguntas no molde do que foi escrito acima. No final, eles seriam questionados se
percebiam as realidades distintas entre diferentes grupos sociais, estimulando o senso
critico e a percepcdo do contetido sociologico aplicado a vida real. O jogo Trilogia era
dividido em grupos, escolhidos pelos professores, a exigéncia era ter mais de dois
participantes e decidir um nome para o grupo, além da duracdo ser determinada antes do
inicio. Iniciando a divisao, sera escolhido um capitdo de cada grupo. Eles deverédo
disputar entre eles qual sera o grupo que comecara a partida. O vencedor dessa disputa
tem que jogar o dado para saber sobre qual tedrico sera a pergunta encaminhada ao
grupo. O capitdo retira a carta “provocagdo” do tedrico sorteado, lerd para todos
ouvirem e decidirdo entre eles se o grupo respondera ou ndo a pergunta. Se 0 grupo
acertar a resposta, o capitdo tem que pegar uma carta "codigo de disputa”, com 0 QR
Code de pontuacdo. Se 0 grupo ndo responder, a pergunta € repassada ao proximo.
Quanto a divisdo de pontos, a pontuacdo varia de -5 a +5 pontos. Os cartdes "codigos de
disputa” terdo a pontuacdo e cartas chamadas "carta-crise, que consiste em trocar 0s
pontos dos grupos, "carta tipo ideal"(quem a pega pode ganhar 10 pontos”, a "carta
exploracdo do proletariado (possibilita 1 ponto de outro grupo™ e "carta solidariedade
mecanica/organica, que faz com que o grupo possa retirar mais 1 carta "cddigo de
disputa”. O jogo Vidas Quadradas teve a intencdo de discutir o tema do suicidio, muito
presente na sociologia, principalmente nas discussdes de Emile Durkheim. O objetivo
do jogo foi trazer o debate em sala de aula do ensino médio, questdes do suicidio, mas
trabalhada em outro formato que seria colocado em pratica nessa abordagem
socioldgica, no caso, 0 jogo. O quebra-cabeca de seis pecas traria a discussao
socioldgica do tema tabu. Os alunos se envolveram no processo e refletiram sobre esse
assunto tdo polémico. A dinamica € a seguinte: a sala de aula seria dividida em quatro
grupos, sem quantidade “prévia determinada, visto que o jogo se propGe a discutir a
historia. A duracdo é de 40 minutos e os grupos escolhem o nome do grupo. Depois de
escolher os nomes, a equipe ganha suas pecas e inicia a montagem dos trés campos

sociais em que seus personagens se localizam. O time deve criar as explicacdes para a

38



sobrevivéncia de seu personagem e fortalecer a justificativa. No fim, o
compartilhamento do término do personagem tem que acontecer quando as equipes
terminarem suas explicacdes.

E aqui que vemos e apontamos o potencial dos jogos didaticos. Particularmente
aqueles que aqui apresentamos, focaram nesse pressuposto do conhecimento
significativo, bem como se colocaram como estimuladores da disposicdo para o
aprender. As experiéncias que tivemos foram exitosas no sentido de produzir estimulo
para uma matéria que é apontada como desinteressante (FRAGA e HELPES, 2017).

Visto isso, concluiu-se que o0s jogos didaticos contribuem no processo
educacional, renovado, que se torna mais interessante para a participacdo de todos.
Sendo assim, o aluno se sente mais capaz e motivado a ser protagonista em sala de aula,
ja que ndo é mais uma aula somente expositiva, o professor e o aluno se tornam co-
produtores do conhecimento, além disso os alunos aprenderam bem mais a respeito das
discussdes previamente feitas, ja que uniu teoria e pratica.

O trabalho “Jogo do poder: uma metodologia para a aplicagdo do contetido de
sociologia”, da Adriana Farias do Nascimento”, tem como intuito criar um jogo de
perguntas e respostas para ajudar no conteudo de Sociologia, que é exigido pelo
programa minimo comum proposto pelo Estado para a Gltima etapa das turmas do
ultimo ano do ensino médio. O tema escolhido foi "Cidadania e formas de participacdo
democratica”. O intuito da criacdo foi proporcionar uma maneira mais leve, ludica, para
os estudantes absorverem o conteldo, diferentemente do modelo tradicional, no qual
muitos alunos ndo conseguem prestar atencdo nas aulas. Percebendo a crescente
dificuldade dos discentes focaram nas aulas expositivas, por ficarem no celular
envolvidos e jogando um jogo de respostas e perguntas "Perguntados”. Foi escolhido
um conteddo pertinente para as aulas e, dessa forma, desenvolvido um jogo baseado
nesse conteddo é inspirado no jogo virtual que os alunos gostavam. A intencdo era
prender a atencdo e empolgar os estudantes de Sociologia.

A disputa com as tecnologias digitais tem crescido velozmente e se tornado uma
tarefa complicada para professores de ensino médio, por isso, é necessario que eles se
adaptem as metodologias e a forma de ensino. A atencdo dos alunos se volta as redes
sociais, jogos no celular, site de noticias e outros portais, que desviam a concentragdo
nas aulas. Os professores tém se virado objetivando prender o foco das pessoas. Alguns
deles véo na direcdo de ir em direcdo as estratégias coercitivas, podendo ameacar ou

expulsar os estudantes da sala, até mesmo mostrar que estdo atentos as agdes dos
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discentes. Essas medidas podem ajudar pontualmente, mas ndo mudam a estrutura, ndo
prendem os estudantes e nem tornam a dindmica da sala mais interativa/agregadora.
Nesse cendrio, criou-se um jogo que pode ser construido pelo professor por meio da
ferramenta do Power Point. O livro utilizado para inspirar a criagdo do jogo "Jogos de
poder" foi o livro "Vereda Digital Sociologia em Movimento” da unidade 3: Relagdes
de poder e movimentos sociais: a luta pelos direitos na sociedade contemporanea. As
perguntas do jogo foram simples, diretas e objetivas, com quatro opcdes de resposta. E
o professor quem faz a mediacéo, e é o locutor das perguntas. Existe um tempo maximo
para responder e a turma é dividida em quatro times.

Para esbocar e montar o jogo, o autor baixou o aplicativo "Perguntados” e
mapeou a metodologia do jogo, que tem perguntas de todos os tipos, como
entretenimento e esportes. O jogador também poderia desafiar uma pessoa da lista de
contatos para jogar junto. O vencedor de cada rodada é quem acerta 0 maior nimero de
perguntas em menor tempo. A concluséo criada a partir disso foi que o jogo deveria ter
necessariamente perguntas objetivas, que poderia ter graficos e imagens, alternativas de
respostas diretas, pontuacéo para quem respondesse corretamente, teto de tempo, grupos
de perguntas compondo trés rodadas e regras estabelecidas e discutidas anteriormente.
As regras para o seu desenvolvimento consistem em definir se o jogo sera realizado
individualmente ou dividido por equipes, 0 jogador ou equipe a iniciar a partida seria
definido por sorteio, 0 tempo comeca a ser contabilizado depois do professor ler a
pergunta e todos devem aguardar em siléncio. Caso o jogador responda a pergunta antes
dos 30 segundos, ganharia um ponto extra, além dos 5 pontos advindos da resposta
correta. Se o estudante responder errado, a pergunta é repassada ao outro grupo, valendo
3 pontos. Os participantes ndo tém pontuacdo subtraida no caso de errar a resposta. Os
pontos sdo anotados no quadro para ficar nitido quais foram os vencedores no fim de
cada rodada. Quem somar mais pontos, vence.

Os resultados obtidos foram positivos. O professor teve que mudar as estratégias
afim de interagir mais os estudantes em sala de aula e conhecer os alunos. Observando e
analisando as situacOes, foi possivel se autoavaliar e montar perguntas, por exemplo
"“Qual o tipo de professora eu tenho que ser? Severa? Amiga? Alternativa? Nenhuma
dessas opcdes? Ou todas essas opgdes? Ou ainda, serd que cada turma exige de mim
uma postura diferente?”. Passado isso, a introdu¢do o jogo fez com que percebesse o
que ndo estava dando certo para modificar e melhorar as adaptacdes aos alunos e se

aprimorar como professor. Na etapa posterior a intencdo € criar mais uma fase, que
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consiste em cada equipe montar uma pergunta para o time adversario, gerando reflexdo
nos alunos, de modo que eles reflitam de maneira critica. Outro intuito é conceber o
jogo em um aplicativo para celular e tablet, podendo ser disponibilizado para eles por
meio do QR Code.

Os jogos digitais podem ser entendidos de diferentes formas, é algo novo na
histéria das criancas e jovens. Na constru¢cdo do artigo “Jogo do poder: uma
metodologia para a aplicagdo do conteudo de sociologia” , da Michelle de Moraes
Ferraz, foram levantadas quatro reflexdes acerca de jogos digitais e criancas a comecar
por uma perspectiva alinhada com a sociologia da infancia. A primeira reflexdo tem
ligacdo com o estigma que ocorre com 0s jogos digitais por estar associado com 0
mundo infantil por meio do ponto de vista dos adultos. A segunda diz respeito aos jogos
digitais como molduras para o brincar, influenciando as formas como as criangas
percebem e adentram em um mundo mdaltiplo e diverso. Os jogos digitais podem
influenciar as criangas, contestarem e mudarem seus pensamentos, se envolvendo com
os elementos culturais e simbolicos.

Uma visdo fatalista sobre o fendmeno dos jogos digitais pode ser contrastada
com uma leitura desses como um potencial espaco de interacdo, contestacéo,
transgressdo, reinvencdo e imaginagdo. Mesmo porque a reinvencdo do brincar é
também histdrica, como descreve Costa (2010, p. 120), "as transformacgdes e as
permanéncias dos modos de brincar sdo tributarias das condicdes sécio historicas nas
diversas temporalidades".

A terceira € uma problematica referente ao entendimento de geracdo game,
apontando para as diferencas geracionais. A Ultima vai em direcdo dos estudos
académicos perceberem as criangas para entender as relacfes dos jogos digitais com as
infancias. O texto “Reflexdes sobre os jogos digitais sob a perspectiva da sociologia da
infancia”, do Rafael Marques de Albuquerque e da Caroline Kern, objetiva ampliar e
fundamentar as discussdes no mundo dos jogos digitais quanto no das infancias,
discorrendo elementos que devem ser abordados com mais complexidade e contestando
0 papel e a visdo dos adultos, na prdpria experiéncia deles, nas relacGes das criancas
com o0s jogos digitais.

Os jogos digitais ganharam reconhecimento nos Gltimos anos, tanto no universo
dos jogadores quanto no pensamento popular referente a infancia. No mundo atual €
impossivel ndo remeter os pais ao entendimento deles acerca dos jogos digitais. As

probleméticas apontadas tém ligacdo com a imensa dedicacdo aplicada aos jogos
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digitais ou o conteddo desfavoravel deles, como por exemplo, a violéncia e 0s
esteredtipos que atingem as minorias sociais. Quando se pensa em infancia é
imprescindivel ndo se lembrar dos jogos digitais, que se liguem a sociedade atual e a
sociologia da infancia, questionando a visdo etnocéntrica sobre esse tema. Um
questionamento feito no decorrer da experiéncia € sobre a problematizacdo e
aprofundamento das concepcodes sobre a infancia e que as criangas sao seres que podem
envolver-se de maneira protagonista na formulagdo da cultura, como pertencente a
sociedade. Partindo de toda essa construcdo, apontam a perspectiva de infancia
historicizada e entendem que as experiéncias das criancas estdo inseridas em construtos
sociais de infancia. O artigo tenta relacionar os jogos digitais e a sociologia da infancia,
ambos s&o inseparaveis.

Considera-se que “as criangas s3o agentes sociais, ativos, criativos, que
produzem suas proprias culturas infantis, enquanto simultaneamente, contribuem para a
produgdo das sociedades adultas” (CORSARO, 2011, p.10).

Ha uma tentativa inicial planeja associar os dois campos de pesquisa e reflexdes
que fomentem o debate e contribuem para os estudos sobre a sociologia da infancia,
problematizando os jogos digitais no dia-a-dia da juventude e por outro lado levantando
elementos para os pesquisadores possam ponderar a importancia da sociologia da
infancia na anélise dos jogos digitais como fendmeno social. As reflexdes ao decorrer
do artigo tém a intencdo de contribuir com pesquisadores desse campo de estudo a ligar
seus estudos com um embasamento tedrico mais voltado a sociologia da infancia. Desse
modo, 0 artigo visa a incluir a visdo das criangas em relacdo aos jogos digitais, como 0s
principais agentes e consumidores do jogo, podendo contribuir na construcao, debate e
formulacdo dos jogos. O artigo busca aumentar as discussdes sobre 0 tema, apontando
caminhos para novos questionamentos e abordagens acerca da tematica.

O artigo “Sociologia no ensino médio e o PIBID: brincando, pensando e
construindo praticas educativas com autonomia”, de Elisabete Cristina Cruvello da
Silveira, Natalia Pereira, Wallace Moura, reflete sobre préaticas educativas criticas no
ensino de sociologia no ambito do PIBID (Programa Institucional de Bolsas de
Iniciagdo & Docéncia). Partindo de um referencial critico, consideram préticas
educativas criticas aquelas que favorecem a problematizagdo dos conceitos-chave, tal
como arquitetam saberes escolares potencializadores da autonomia e do pensamento
critico no processo de ensino-aprendizagem. As duas perguntas que sustentam sdo "De

gue maneira as aulas de Sociologia no ensino médio desenvolveram préaticas educativas
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para formar sujeitos — alunos e docentes - com autonomia? Até que ponto o PIBID
constitui um instrumento aglutinador de experiéncias, narrativas e saberes escolares
criticos?" O tema vem sendo cada vez mais tratado na area, se potencializando
fortemente com a volta da sociologia como disciplina obrigatdria com a promulgacédo da
lei 11.684, de dois de junho de 2008. A sociologia, matéria que vai e volta do curriculo
do ensino médio, ocasionalmente facultativa, ausente ou obrigatoria, engendrou uma
incipiente produgdo de material didatico e divulgacdo de pesquisas atinentes a temética
do seu ensino na educacéo basicas.

Os autores utilizados para a construcdo deste artigo foram Paulo Freire, Arroyo,
Verhage, Wolfa, Simon, Almeida, Schartz, Compere, que foram Uteis para perceber
vivéncias dos alunos na escola. As vivéncias na semana da Consciéncia Negra e 0 uso
de jogos didaticos sdo dois fortes exemplos das préaticas educativas que criaram centros
de interesses e incentivos de leituras fundamentais no processo educacional. O PIBID,
nessa situacdo, é visto como mais do que importante para criar novos mecanismos de
aprendizagem e praticas educativas essenciais no ensino de Sociologia. Além de
colaborar nesses processos, as acdes do subprojeto da licenciatura de ciéncias sociais da
UFF de Niter6i direcionam a elaboracdo e uso de material didatico preparando, de
forma profissional, os bolsistas na docéncia, da mesma maneira que o aprofundamento
nos estudos a respeito da mediacdo didatica que inova, voltando-se para a producdo de
novos modelos de concepcdes e de dispositivos de aprendizagem. Uma das dificuldades
que ocorrem frequentemente mostrados na academia a respeito do ensino da sociologia
tem a ver com a dualidade entre discussdes do contetdo dentro da sala da universidade
e as realidades da escola publica. Entdo, fica nitido a divisdo entre o que acontece no
ensino publico e discursos académicos na formacéo de graduandos em licenciatura.

Contrariamente ao que se poderia geralmente pensar, o problema dos cientistas
que procuram fazer que suas hipGteses sejam aceitas e o do professor que ensina sdo
muito proximos. O principio é mostrar a utilidade de certas representacdes ou teorias, as
vezes em substituicdo a concepcdes preexistentes, para explicar certos fendmenos.

Mas a tarefa do professor apresenta uma complexidade suplementar. O
pesquisador dirige-se a uma comunidade que, a priori, compartilha 0s mesmos centros
de interesse. Em uma sala de aula, & muito diferente. Os alunos ndo séo a priori
sensiveis aos problemas cientificos: eles possuem centros de interesse diferentes dos

interesses dos cientistas que construiram os saberes que se tentara ensinar.
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(...) em suma, o professor encontra-se diante de alunos que ndo possuem as
mesmas chaves de leitura do mundo que aqueles que descobriram os saberes
ensinados e para os quais a disciplina cientifica ou o capitulo estudado ndo
apresentam um interesse maior. Para o professor é um desafio permanente
conseguir passar uma mensagem em tal contexto! (2010, p. 85).

O espacamento este que cobra mais a frente, no momento em que novos
professores passam a assumir as salas, tendo o peso de lidar com a desigualdade
estrutural da educacdo publica brasileira, desfavorecendo as pessoas que irdo formar,
influenciando nas praticas escolares e em suas relagdes com os estudantes.

As duas perguntas reflexivas feitas ao longo do trabalho “Sociologia no ensino
médio e o PIBID: brincando, pensando e construindo praticas educativas com
autonomia”, de Elisabete Cristina Cruvello da Silveira, Natalia Pereira, Wallace Moura,
direcionaram a pesquisa. A primeira delas remeteu as chances de o ensino de Sociologia
ultrapassar o método expositivo, utilizando préaticas educativas que estimulem a
autonomia de pensamentos dos alunos por meio de jogos e atividades de natureza
multidisciplinar, como foi 0 caso na Semana da Consciéncia Negra. A segunda questao
do artigo sugeriu reconsiderar o espaco de aprendizagem do PIBID como um
instrumento aglutinador de experiéncias, narrativas e saberes escolares criticos. O artigo
se propde a ser uma ferramenta de defesa do PIBID em tempos de diminuicdo de
investimento na educacdo publica de qualidade. Muitos centros de ensino publico se
destacam positivamente no ensino primario ou secundario, como por exemplo, 0s
colégios guiados pelas proprias universidades publicas ndo chegam na maioria da
educacdo de jovens no pais. O PIBID deve ser defendido para atingir mais escolas, com
0 intuito de ajuda-las. Enfim, a ndo naturalizacdo acerca das questdes sociais
conjunturais brasileiras e internacionais prescritas nos Parametros Curriculares
Nacionais (PCNs) relacionadas ao ensino da sociologia sdo engrandecidas no decorrer
que os professores adorem atividades ltdicas e criticas, com a ajuda do PIBID.

Na publicacdo “Jogos, dimensdo formativa e aprendizagem em sociologia”,
buscou-se analisar as dimensdes formativas do jogo na aprendizagem de Sociologia,
sendo o jogo um caminho importante para desenvolver as capacidades humanas. “o jogo
s0 se desenvolve e tem sentido no contexto das interagcdes simbolicas, da cultura”
(BROUGERE, 1998, p. 12).

A indagacdo que norteia a discussdo é "Quais as possibilidades formativas dos
jogos na compreensdo de contetdos socioldgicos?" Para responder a pergunta, o artigo

busca focar na experiéncia educativa formulada com alunos do primeiro ano do ensino
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médio da Escola de Aplicacdo da UFPA. Apurar os aprendizados por meio de ensino
como jogos e aprofundar o grau de dificuldade, interesse e satisfagdo, manifestado pelos
alunos, quando for jogar e aprender. Os resultados da pesquisa nos transportam a
depreender que 0 jogo serviu como uma espécie de suporte para a aprendizagem de
conteddos tidos como formais da sociologia, mas indo além. De acordo com a analise, o
emprego dos jogos concedeu competéncias relevantes como: intensificagdo entre
professores e alunos, aumento no entusiasmo em relagdo a sociologia, aumento da
capacidade de conservacdo do conteudo, aplicacdo de conceitos em casos usuais e
desenvolvimento na participacdo e envolvimento das aulas.

O desenvolvimento do projeto foi feito no fim de 2018 e foi aplicado juntamente
com o Ndcleo de Sociologia do Programa Residéncia Pedagdgica na EA/UFPA em 4
turmas de primeiro ano, no terceiro bimestre do ano letivo de 2019. Todavia, passou por
um procedimento de avaliacdo pela secretaria da Coordenacdo de Pesquisa e Extensdo
da EA/UFPA e, tendo a aprovacdo validada, foi exibido como uma proposta de
intervencdo no Programa Residéncia Pedagdgica dentro do Ndcleo de Sociologia para
ser elaborado com os residentes do curso de ciéncias sociais. Abriu-se um espaco para
debater a realizacdo e a adaptacdo do projeto conjuntamente com os residentes, tendo
apoio de todos os participantes, que se animaram e prometeram fazer o projeto. No
primeiro momento apresentaram o projeto aos alunos nas aulas de sociologia por forma
ludica, como folders informativos e cartazes. Alem disso, o cronograma das atividades
também foi elaborado, bem como tirar dividas acerca dos jogos.

O projeto foi dividido em duas partes, que sdo semelhantes, chamadas de "A
fabrica de jogos socioldgicos", na primeira etapa, 0 objetivo era criar jogos virtuais e na
segunda, jogos fisicos. Antecipadamente os residentes e a professora se formaram sobre
a tematica, intuindo ajudar os alunos na construcdo dos préprios jogos, utilizaram da
plataforma learning Apps, que se prople de layouts organizados de jogos com
instrucdes sobre seu uso. Em relagdo aos jogos concretos foi feito uma pesquisa sobre
possiveis modelos de jogos a serem executados pelos estudantes e a vistoria da
professora e dos bolsistas. As aulas tiverem o molde: 1) aulas expositivas dialogadas
com o contetdo curricular da disciplina; 2) elaboracdo dos jogos socioldgicos pelos
estudantes a partir do contetdo trabalhado em sala; e, 3) socializagdo dos jogos, etapa
na qual os grupos compartilhavam e jogavam entre si. Alguns jogos foram feitos pelos
alunos no decorrer das oficinas, foram: "A corrida das teorias socioldgicas"”, que

compreendia em uma disputa de corrida de cavalos, jogado por dois jogadores, no qual
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cada jogador passaria casas na proporcdo em que acertasse as questdes tematicas
voltadas as teorias de "cultura e evolucionismo". Construido também pelos alunos foi "o
jogo do milhdo sociolégico', no qual remete ao jogo famoso que passava na televiséo,
de perguntas e respostas, no qual os jogadores ganhavam com seus acertos. O Gltimo
jogo é o "Cruzadinha Socioldgica”, em que os desenvolvedores dos jogos escolheram
palavras aleatorias referentes ao contetdo de sociologia e colocavam no aplicativo.

O conceito de jogo e 0 espagco que ocupa nas relagdes sociais estdo, portanto,
ligados a cultura desde sempre. Por isso, é possivel que valores fundamentais das
sociedades possam ser expressos por intermédio de seus jogos, visto que “cada jogo
reforca, exacerba algum poder fisico ou intelectual” (CAILLOIS, 2017, p. 18).

A propria plataforma organizava as palavras, fazendo com que os jogadores
descobrissem as palavras que se encaixassem no jogo. "A fabrica de jogos socioldgicos
concretos” no que Ihe concerne, comecou com a explicacdo de exemplos de jogos que
poderiam ser empregues com a tematica desenvolvida em aula, Ihes foram manifestados
como: "RPG", "doming", "uno" e etc. Formaram 5 grupos com a mesma quantidade de
integrantes, escolhendo os jogos que cada um iria jogar, além dos materiais para
elaborar 0 jogo. Compraram todos os materiais exigidos pelos alunos e, posteriormente,
colocou em acdo os jogos socioldgicos, no qual cada estudante construiu um tipo de
jogo. No final da construcdo dos jogos, os estudantes deveriam responder perguntas
acerca das percepcdes do ensino de sociologia.

Ao ler e compreender as discussdes em torno do artigo “Aprendendo no jogar:
uma experiéncia nas aulas de Sociologia do Ensino Médio”, pode-se observar que a
proposta do trabalho parte da anélise da observacdo de campo, que vem das
experiéncias vividas no Estagio Supervisionado em Ciéncias da Universidade Federal
de Alagoas - UFAL, desenvolvido na Escola Estadual Professora Judith Nascimento da
Silva, situada na cidade de Messias, no estado de Alagoas. Objetivo é ter uma
discussdo, elaboracdo sobre o jogo e a sua importancia no sentido de fomentar o
entendimento dos alunos de forma mais dinamica. A proposta foi analisar os diarios de
classe de sociologia e concluir que nos quatorze anos de existéncia da escola ndo houve
professor que tenha mencionado para 0s alunos o jogo como uma experiéncia didatica
positiva. Foi elaborado um jogo de tabuleiro com a intencdo de classificar a recepcao
dos estudantes sobre 0 uso dessa experiéncia nas aulas de Sociologia. Também criaram
um questionario com a intencdo de compreender a forma que os estudantes avaliam o

jogo. A coleta de dados demonstrou que o0s estudantes tém o habito de jogar

46



cotidianamente e que jogar na sala de aula é algo que eles veem com bons jogos. Além
de tudo, indicam que o0 jogo colaborou no aprendizado e na relagdo com a disciplina.

Como a Sociologia se debruca por desnudar as relagbes sociais que se
manifestam nas dindmicas do cotidiano, apresentar essa cotidianidade para o estudante
que a vivencia a luz de uma abordagem socioldgica parece ser um desafio a ser
superado (SOBRINHO, 2007).

A Sociologia no ensino médio no pais é inconstante, tendo ficado anos fora da
grade obrigatoria exigida pelo MEC. E algo que prejudicava a visdo da disciplina, visto
que ha problematicas no dia-a-dia que séo perceptiveis aos alunos, pois Sociologia
acaba tendo alguns problemas graves, como por exemplo: a dificuldade de elaborar
préaticas pedagodgicas construtivas, poucos materiais didaticos. Os jogos acabaram néo
tendo sido construidos como uma forma de prender a atencdo dos alunos nos Gltimos
jogos. O exemplo citado ao longo da pesquisa foi o da escola estadual Judith
Nascimento da Silva, em Messias-AL, que foi citada acima. Nessa perspectiva de certa
apatia relacionada ao desenvolvimento e aplicacdo de jogos, o objetivo do pesquisador
foi de querer colaborar com o debate sobre a importancia de seu uso, como algo que
ajuda os alunos de uma forma mais interativa. Visto que o ladico se mostrou presente
nas aulas e a forma mais tradicional de ensino era mais adotada, o intuito da aplicacdo
foi ver o impacto causado pelos jogos durante as aulas. No primeiro momento, foi
tratado sobre os desafios e as dificuldades de adotar praticas novas, contribuindo e
aprofundando a aproximacdo dos conteddos de Sociologia com a realidade do aluno.
Posteriormente, foi falado sobre a experiéncia dos alunos em relagéo aos jogos. E, no
final, abordaram os dados coletados pelo pesquisador.

Colocar os estudantes em competicdo aqui é algo inteiramente positivo e
necessario, visto que ela é indispensavel e ndo se pode de nenhuma forma fugir de seus
efeitos, pois, “ao jogar, o individuo esta em constante estado de disputa, de tensdo, até
consigo mesmo” (OLIVEIRA, 2016, p.332).

Diante desse cenario, entenderam a necessidade de elaborar um jogo, alinhado a
ludicidade, para a aplicagdo nas aulas de Sociologia, permitindo a visdo de que 0s
estudantes tém o interesse forte por usar o jogo em sala de aula, devido a abordagem
interativa e diferente dos modelos tradicionais. A aplicacédo foi feita na escola e apos
isso, a conclusdo que o jogo é de interesse dos alunos, favorecendo sua forga e
possibilidade de utilizagdo. O jogo é divertido e seu uso colabora no aprendizado.

Alinhado a modernidade, o jogo pode contribuir para tornar o ensino menos magante,
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porém a maioria das escolas ndo adotam o jogo para além dos primeiros anos escolares.
Faz-se fundamental fortalecer a ideia de acrescentar o jogo como algo que faca parte da
realidade, também, do ensino médio. O professor deve tratar essa ferramenta didatica
como um colaborador importante.

O trabalho “Sociologia a partir dos jogos?”, do autor Gustavo Martins Piccolo,
visa vislumbrar uma perspectiva de analisar sociologicamente por meio do uso do jogo
como recurso exegético é tarefa de grande monta e legitimacao teorica, 0 que ndo tem
como ser exposto inteiramente nem mesmo por fim as discussfes durante a execugdo do
artigo. E importante compreender uma sociologia que vem a partir dos jogos,
objetivando interpretar a sociedade, por conta das relagOes tracejadas na esfera do
mundo ladico. A analise realizada parte da historiografia do jogo como um fenémeno
que engloba o cultural e o histérico, além de varias relacdes que ele sofre e se
transforma, adorando um carater dialético, para a sociedade e pela sociedade.

Os jogos, sendo considerados como um recurso socioldgico, é tido como um alto
potencial de ser entendido socialmente. O jogo pode ser um campo da Sociologia, mas
apenas possibilitar o seu desvendamento e a compreensdo da realidade e da sociedade,
além do mais, deve contribuir consideravelmente na vida das pessoas, tendo uma
intencédo clara de colaborar com o aprendizado. O jogo é tido como um modelo prévio
de uma ampla visualizagdo da sociedade, dividida por quem domina e quem explora.
Dessa forma, é importante entender a realidade subjetiva dos participantes e garantir
que eles mantenham o interesse em praticar a atividade. Baseado em Callois, pode-se
perceber que os jogos sempre fizeram parte das sociedades e eles foram se modificando
ao longo dos anos e das mudancgas que ocorreram. Para Caillois (1990), os jogos de
competicdo como 0s esportes sdo um excelente meio para a insercdo das criancas em
sociedades competitivas e capitalistas, pois permite que elas se constituam na mesma
I6gica historica que a sociedade necessita, ou seja, sdo potentes instrumentos de
aprendizagem.

Os jogos sdo produtos de cada sociedade e as suas atribuicGes e importancias
variam localmente e historicamente. Sendo assim, sua area de atuacao e seus objetivos
mudam ao tempo que os grupos dominantes modificam as relagbes de poder. Por isso,
seguindo o interesse desses grupos, é perceptivel a presenca de alguns jogos em
determinadas eras politicas, econdmicas e sociais.

Analisando mais profundamente os jogos, fica mais facil de perceber como eles

sdo constituidos e seus padrfes mais seguidos para a populacdo. Segundo Callois, a
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pratica do jogo é algo que entra na vida da crianga, na propria autoafirmacdo e na
formacédo de sua identidade. N&o € errado, para ele, dizer que uma época seja definida
por seus jogos, porque O seu desdobramento impacta nas caracteristicas mais
fundamentais referentes a natureza social. Um exemplo valido é perceber dois jogos que
se destacaram em seu tempo, tais quais como jogos de gladiadores no Império Romano
e 0s esportes praticados nas sociedades que possuem o0 modo capitalista de producéo.

O artigo defende a tese de que os esportes e o sistema capitalista tem em seu
cerne a ideia de que os mais fortes prevalecem em detrimento dos grupos mais
subjugados, fomentando a ideia de que a maior parte da populacdo seja vista como
derrotada. E impossivel existir livre concorréncia em uma sociedade que ndo torna
possivel as pessoas terem as mesmas oportunidades. A sociedade € interesseira, portanto
se baseia no produto, pois ndo se baseia no processo de construcdo humana e o esporte,
como produto da sociedade, mostra que algumas regras devem ser aceitas e ndo sdo
questionadas. Assim sendo, os mais fortes conseguem deter o poder e quem é mais
bem-sucedido manda nas leis e tem mais sucesso. Portanto, o desenvolvimento
esportivo, especialmente, impacta a discriminacdo vigente na estrutura historica do
capitalismo e garante a conservacao desse regime que explora e segrega.

Para Caillois (1990), geralmente a passagem das sociedades primitivas para
aquelas consideradas civilizadas esta relacionada a passagem dos jogos que utilizam
principalmente o ilinx e 0 mimicry nas relacdes sociais para outros em que preponderam
0s principios do agbn e alea.

Concluindo, a falta de coletividade e de solidariedade, por conta da violéncia,
que sdo caracteristicas presentes e fundantes da sociedade moderna, acaba
desumanizando o proprio homem, no qual o egoismo e o individualismo refletem em
diversas areas da sociedade. O autor do trabalho acredita em uma constru¢do de mundo
que haja uma transformacdo social, se tornando um lugar mais fraterno e justo.

O texto “O impacto de jogos digitais no ensino conjunto de educacgdo fisica e
sociologia” objetivou entender a compreenséo e a visao dos alunos acerca de aplicativos
como formas de aprendizagem de um conteddo comum as matérias de Educacédo Fisica
e Sociologia. Procurou entender como as tecnologias podem mudar as praticas
pedagdgicas por meio da ludicidade. Setenta e um alunos, do Ensino Médio de duas
escolas publicas estaduais, participaram do estudo. Para isso, foi utilizado o aplicativo
Ankidroid e por & foram feitas questdes fechadas sobre mudancas nas regras na

sociedade e nos esportes. Adotaram a gincana como dindmica que compreendeu a
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disputa entre grupos, que deveriam responder as perguntas feitas pelos discentes. Quem
acertasse 0 maior nimero de perguntas venceria a partida. A conclusdo é de que os
jogos digitais sdo um meio eficiente para agucar alunos do ensino médio a assimilar
temas densos de forma ludica. O uso de celulares, como forma de ferramenta
pedagdgica visa quebrar com os moldes tradicionais de ensino, favorecendo e
incentivando os conhecimentos prévios dos alunos na questdo de saberes tidos como
eruditos. A experiéncia busca ser repetida em outras turmas e por outros professores.

Viver em sociedade € um desafio, faz com que haja necessidade de conviver
com regras que foram respeitadas por determinados grupos, buscando que eles
compartilhem e experimentem algo que desejam ter. E possivel notar esse tipo de
situacdo em diferentes &reas. Na escola, os alunos devem seguir determinadas regras,
por exemplo, ir de uniforme para as aulas. O mesmo acontece em relacdo as atividades
esportivas e sociais nas quais ha regras constitutivas (pontuacfes esportivas e leis) e
implicitas (fair play e o respeito com os profissionais e participantes de determinada
atividade). Surge a urgéncia de compreender como as regras sociais e esportivas sao
advindas de uma construcdo coletiva, dos conflitos subjetivos e da imposicdo da
sociedade. A reflexdo acerca do tema pretende questionar as normas com 0s alunos,
para que mudangas possam ocorrer. As mudancgas sociais continuam sendo discutidas
em ambientes académicos e em outros espagos, principalmente apds as manifestacdes
populares de 2013. Os setores da sociedade buscam analisar e ter respostas sobre a
origem de uma manifestacdo tdo grande. S&o temas que nunca Se encerram e novas
narrativas passam a ser narradas. O tema do artigo tem ligagdo com essas
transformacdes, sendo uma maneira possivel de fazer com que os alunos reflitam sobre
os alunos e saibam percebem como elas sdo advindas do contexto sécio-historico
analisado.

As transformacBes das regras sociais e desportivas constam no Curriculo
Minimo da Secretaria Estadual de Educacdo do Rio de Janeiro como conteudo para o
primeiro ano do ensino médio no segundo bimestre das disciplinas de Educacdo Fisica e
de Sociologia. A proposta de tratar o tema de forma interdisciplinar se encaixa no que
propde o PCN, ao defender a utilizagdo dos conhecimentos de diferentes disciplinas
para a compreensao de um determinado fendmeno (BRASIL, p. 21, 2000).

Para dar sustentacdo ao trabalho, desenvolveram um aplicativo para celulares em
formato de jogo, buscando ter grande participacdo e motivacao por parte dos alunos, ja

que faz parte do dia a dia deles. Desse modo, tentaram pér a tecnologia como maneira
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de estimular, de maneira ludica e dinamica, a percep¢do sobre como acontecem as
transformacdes de regras acontece uma lacuna com relagdo a estudos que tratam
interdisciplinarmente as mudancas nas regras sociais e dos esportes. Teoricamente,
utilizaram referéncias como Brito, Morais e Barreto que fazem essa relacdo entre regras
morais e esportivas, ndo concedendo ao tema pedagdgico referente as disciplinas de
Educacéo Fisica e de Sociologia.

Referente ao campo da sociologia, Emile Durkheim, foi a referéncia sobre o
processo de socializacdo. No ponto de vista do sociologo, o fato social € um conceito
chave, que permite demonstrar o quao influenciados os homens sdo pelas sociedades,
tornando algo regra e repassando para futuras geracdes. Essa aceitacdo acontece por
conta de coercdes sociais, que possibilitam a vida coletiva viavel. Visto que ndo existem
regras e valores, a possibilidade de uma anomia se torna possivel, j& que ndo tem
caminhos e sentidos para se guiarem, nao vendo sentido na vida. Durkheim, também foi
defensor da instituicdo escola como um elemento que chave para um governo, porque
por meio disso faz com que cada cidad&o siga os valores e normas estabelecidas pela
sociedade.

O artigo - A modernidade liquida: o sujeito e a interface com o fantasma -
evidencia as caracteristicas principais da modernidade liquida que sdo, de acordo com
Bauman, desapego, provisoriedade e reforgo do processo da individualizacédo, falta de
seguranca. Nesse periodo ficou perceptivel uma crise do estatuto do real nesse periodo e
até mesmo um abalo no que é real ou ndo. Nessa situacdo, podemos dizer que a
realidade € o real com toque de fantasia. De outra maneira, podemos afirmar que o mal-
estar é algo que faz parte da subjetividade humana, isto é, a relacdo do sujeito com o
préprio desejo e com interesses que possam fortifica-los. Dessa forma, apontaram a
constituicdo da fantasia para ndo ver o real das megaldpoles, de sua obrigacdo a
mobilidade e a velocidade, podendo fazer com que o sujeito possa sentir algum tipo de
seguranga, em uma época marcada pela inseguranca. Portanto, a fantasia pode fazer-nos
impedir de entender de ver o todo do real desta época. A busca do real acontece com a
duvida acerca da fantasia e a busca por entender o sentido da rapidez e modifica¢fes no
capitalismo. O sujeito acaba tentando suprir seu desejo, porém, a sua defini¢do diz que
ndo tem como preenché-lo. Existe uma ligacdo entre 0 assujeitamento do sujeito ao
outro e o desejo, e que o0 problema encontrado na relacdo do sujeito com o real acaba

podendo ser tratada no sentido ideoldgico tradicional, por exemplo, do fetichismo.
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Para Bauman (2001, p. 174-175), estes homens e mulheres que compdem o

substrato social do movimento operério

[...] tendem a ser as partes mais dispensaveis, disponiveis e trocaveis do
sistema econdmico. Em seus requisitos de empregos ndo constam habilidades
particulares, nem a arte da integracdo social com clientes — e assim, 0s mais
faceis de substituir ttm poucas qualidades especiais que poderiam inspirar
seus empregados a desejar manté-los a todo o custo; controlam, se tanto,
apenas parte residual do poder de barganha. Sabem que sdo dispensaveis, e
por isso ndo véem razBes para aderir ou se comprometer com seu trabalho ou
entrar numa associagdo mais durdvel com seus companheiros de trabalho.
Para evitar frustracdo iminente, tendem a desconfiar de qualquer lealdade em
relagdo ao local de trabalho e relutam em inscrever seus proprios planos de
vida em um futuro projetado para a empresa. E uma reacdo natural
“flexibilidade” do mercado no trabalho, que, quando traduzida na experiéncia
individual da vida, significa que a seguranca de longo prazo € a Ultima coisa
que se aprende a associar ao trabalho que se realiza.

De que modo que a possibilidade de liberdade, os moradores, no anonimato da
megalopole, tém a sensacdo de impoténcia sem precedentes, ja que, no anseio por esta
liberdade, os mesmos encontram-se por sua propria conta e risco em meio ao concreto.
A responsabilidade é deixada as energias individuais, favorecendo a solucao biografica
das contradicOes sistémicas. Desta maneira, todos estdo sem tempo e preocupados com
inimeras atividades assumidas, poucos sdo aqueles que tém tempo e disponibilidade
para dar o ombro amigo para o préximo; o vizinho € um desconhecido. Frente a estes
dados que demonstram o grande fluxo da cidade em diferentes dominios (carros,
pessoas, transagdes, acertos, encontros, conhecimento, negécio, dentre outros), podemos
afirmar que S&o Paulo é nitidamente uma cidade do século XXI, ou ainda, nas palavras
de Z. Bauman (2001, p. 8), “uma cidade na modernidade liquida, pois, nesta época atual
da historia de parte da humanidade™.

O texto “A Excitacdo no século XXI: Jogos eletronicos em perspectiva
socioldgica” optou por ligar as reflexdes sobre os jogos eletronicos nos ultimos anos e
as novas sociabilidades do ciberespaco. O ciberespaco é visto como um lugar de
sociabilidade que cria e € gerado por tecnologias novas conectadas aos computadores e
suas conexdes por meio de redes e 0 ambiente dos esportes. De acordo com Elias &
Dunning, a excitagdo ocorrida na era moderna acalmada, no qual as disputas recebem
caréater civilizador, ndo dando espaco para escapar de disputas/conflitos. Esse espaco de
cruzamento € onde ficam os jogos eletronicos. Utilizaram o método da netnografia em
trés campeonatos do jogo mais jogado do mundo, League of Legends (LOL), assim

como a netnografia das aulas dadas, de forma virtual, por técnicos preparadores de
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jogadores que visam por técnicos que preparam jogadores para participar de
campeonatos profissionais. Esses ambientes levam a crer em pensar, elaborar e construir
0s processos do jogo, tanto na caracteristica cognitiva, quanto na anélise de desafios
emocionais que devem ser contidos, aspectos apresentados por Elias como
fundamentais na psicologizacdo respectivamente do processo civilizatério e na
racionalizacdo. Dunning & Elias, no exemplo da caga a raposa, mostram os efeitos do
processo civilizador nas préticas de lazer. Incluir cdes, que acabam sendo os
responsaveis pelo abate da raposa, cria um efeito de civilizacdo, pois ndo sdo mais 0s
humanos responsaveis diretos por essa morte. Os jogos eletronicos sdo capazes de
oferecer contedo violento, porém os niveis de casos relacionados a violéncia fisica
objetivam quase ndo foram registrados. E nesse rumo que o trabalho vai, o de entender
0s jogos eletrdnicos como uma pratica civilizada.

Por isso, foi desenvolvida uma pesquisa exploratoria, a partir de uma situacao
vivenciada em uma escola ligada a esportes eletronicos. Existem muitas chances de
envolver os jogos eletrdnicos e na pesquisa é importante saber de que maneiras essa
pratica é estabelecida no dia-a-dia de jogadores, principalmente dos jogadores com
interesse em atuar em esportes onlines, por exemplo, o e-sport. Para dar o referencial
tedrico foi utilizado o Norbert Elias, na linha da sociologia figuracional. Embora tenha
sido utilizado esse autor, essa pesquisa acaba ndo abarcando tudo que uma pesquisa
figuracional prescreve. Portanto, € fundamental reconstituir os jogos eletronicos e do e-
sport em um tempo muito maior. A pesquisa tem carater exploratorio e usa a matriz de
analise do processo de civilizacdo e de suas implicagdes no mundo do lazer e do esporte
para entender o envolvimento de jogadores novos com o esporte eletronico. Nessa linha,
a partir da pesquisa de campo realizada na escola de e-sport, procurou fazer conexdes
acerca da civilizacdo. Buscaram fazer um recorte sincrénico, entendendo de que
maneira o0 processo de civilizagdo atua e tem decorréncias no universo do esporte
eletronico.

Uma figuracdo é uma formacdo social, cujas dimensdes podem ser muito
variaveis (os jogadores de um carteado, a sociedade de um café, uma classe escolar,
uma aldeia, uma cidade, uma nacao), em que os individuos estdo ligados uns aos outros
por um modo especifico de dependéncias reciprocas e cuja reproducdo supde um
equilibrio mével de tensoes.

E de suma importancia evidenciar que, apesar do referencial teérico ter sido

baseado em sociologia figuracional de Norbert Elias, a pesquisa ’A Excitagdo no
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século XXI: Jogos eletronicos em perspectiva socioldgica’” nao contempla tudo que
uma pesquisa figuracional prescreve. Para tal feito, seria necessaria a objetivacdo e
reconstituicdo dos jogos eletronicos e do e-sport em um espago de tempo muito mais
longo. Distanciado de contemplar, concluindo trata-se de uma pesquisa exploratoria, o
objetivo foi utilizar a matriz de analise do processo de civilizacdo e de seus efeitos no
universo do lazer e do esporte para compreender o envolvimento de jovens jogadores
com o esporte eletronico.

Por outro lado, houve a preocupacdo em abordar um campo de estudo, que vem
se intensificando nos ultimos anos, desde 1980, na esfera da Sociologia da Educacao, o
das interacGes entre a instituicdo escolar e as familias. Inicialmente, analisaram os
primeiros modos de tratamento dados pelos socidlogos as questbes da familia,
observando a influéncia do background familiar sobre os caminhos escolares das
criancas. Por isso, opde-se as abordagens novas que realcam os processos domésticos e
cotidianos e as préaticas concretas dos atores, através dos quais se da essa influéncia.

Os sistemas de escolarizacdo passaram por modificacfes. As politicas de
democratizacdo do acesso ao ensino e as mudancas curriculares comecaram a fazer
parte das familias, sob atuacdo de fatores como a extensdo da escolaridade obrigatoria.
Philippe Perrenoud, em seu estudo, demonstrou ser o mais qualificado para apontar as
maneiras e a forca como a escola perpassa pela vida da familia atual. Alicercado ao
movimento escolanovista, que surgiu no inicio do século, 0 modelo tradicional de
ensino passa a ser criticado em pro de metodologias que visem o aluno, ja que se
baseiam na urgéncia de considerar as caracteristicas infantis e de se adequar o ensino a
natureza do educando. Dessa forma, o aluno passa a ser percebido como elemento
importante no tangente ao protagonismo de aquisi¢cdo do conhecimento. Atualmente,
faz-se necessario entender a dindmica familiar a fim de compreender a crianca e alinhar
a familia com a escola, através do dialogo aberto. E usual deparar com situacdes no qual
profissionais da educag@o procuram informac6es mais minuciosas sobre a vida familiar,
intuindo aperfeigoar a acdo pedagodgica. A escola, nos ultimos anos, comegou a expandir
a sua area de atuacdo e a debater questdes como drogas e educacdo sexual, tornando o
estudo mais heterogéneo e inclusivo. As politicas de administracdo participativa séo
colocadas em pratica em estabelecimentos de ensino, permitindo aos pais intervirem no

funcionamento do estabelecimento.

E no plano subjetivo, o que é que est4 realmente em jogo para esses pais? O
autor responde: "tudo se passa como se 0 éxito do filho constituisse uma
espécie de simbolo do éxito pessoal dos pais, do bem fundado de seus valores
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e de sua concepcdo de educacdo; como se esse éxito se tornasse para 0s pais
um critério fundamental de sua auto-estima" (Godard, 1992, p.119).

As instituicdes escolares, bem como a familia, ocupam espagos escolares e
aumentam as interacOes entre eles. A disciplina de Sociologia tem um papel crucial em
identificar fatores sociais em jogo quando surge um fendmeno e na demonstracdo das
formas pelas quais sua reunido representa uma demanda social pela construcdo de novos
objetos socioldgicos e tendéncias, ndo podendo pensar que esse novo objeto acontece
somente devido a um contexto social, mas sim a uma nova conjuntura tedrica, que muda
0 olhar socioldgico que era visto das macro-estruturas para unidades de analise
melhores,

Continuou-se a discussao em torno dos relatos de de experiéncia de aplicacdo de
atividades ludicas pedagdgicas como sendo uma estratégia de motivacéo e facilitagdo do
processo de ensino aprendizagem dos conteudos: histéria da filosofia, trabalho e
educacdo. Essas aulas aconteceram como agdes do  PIBID-Ciéncias
Sociais’fUERN/CAPES na E.E Gov Dix-Sept Rosado, com alunos do primeiro e do
segundo ano do ensino médio, que cursam Sociologia e Filosofia. O jogo e a arte, sendo
um instrumento ludico-pedagdgico, permitem aprimorar novas possibilidades de
aprender e ensinar. Assim, os alunos potencializam suas competéncias interagindo,
superando suas dificuldades nas situacdes de conflito que acontecem de forma
autdbnoma. Ainda mais, levando o professor a ser condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem. Desse modo, consiste em uma alternativa possivel para aprimorar as
relacBes entre aluno e professor.

O estudo é descritivo, ja que € um relato de experiéncia que trata sobre uma
atividade educativa desenvolvida por uma docente supervisora do programa PIBID-
Ciéncias SociaissfUERN/CAPES, que possibilita aos seus integrantes a chance de
acontecerem atividades que unem ensino, extensdo e pesquisa. A atividade teve a
participacdo de 60 alunos do primeiro e segundo alunos do ensino médio, que cursam
em uma escola publica de Mossoro-RN, de julho a agosto de 2014. Para fazer a
atividade, € necessario utilizar o material: Cartolina /papel cartdo para confeccionar as
cartas; Um molde para cortar as cartas em tamanhos iguais; Lapis de cor hidrografico ou
outro; Cola; Tesoura; 24 cartdes figuras + curiosidades do mercado de trabalho; 24
cartdes caracteristicas das profissdes/pré-requisitos necessarios a obtencédo da formacéo.
Em relacéo ao desenvolvimento e regras de jogo, o material € distribuido e a fabricacao

comeca em sala de aula. A turma é dividida em duplas. Metade das fichas
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confeccionadas necessita de ter a ilustracdo da profisséo e a outra metade tem que ter os
resultados das pesquisas. O primeiro sorteado vira uma ficha, nela contera o produto da
pesquisa ou a figura da profissdo. Se encontrar o par certo ele devera pegar as fichas e
podera jogar novamente. Caso erre, ele passara para outro jogador. O principal objetivo
do jogo € memorizar as fichas, com o intuito de formar pares. Quem conseguir ter o
maior nimero de fichas vencera. Cada aluno devera dizer para as pessoas da turma qual
foi a profissdo que mais gostou e depois justificar.

No jogo "Baralho dos pensadores”, o material necessario é: Cartolina /papel
cartdo para confeccionar as cartas; Um molde para cortar as cartas em tamanhos iguais;
Lapis de cor hidrogréafico ou outro; Cola; Tesoura; 36 desenhos dos pensadores; 36
curiosidades (pesquisa realizada em casa) e 36 caracteristicas /pensadores (retiradas do
livro didatico). O jogo deve formar trincas, seguindo a ordem: 1 carta com A) a imagem
do filosofo, 1 carta com B) a caracterizacdo e 1 carta com C) uma curiosidade(algo da
vida particular/frase/conceito/teoria) que serviu para construir o conhecimento.
Precisam formar uma sequéncia de A+B+C ou entédo fazer qualquer outra trinca com a
carta curinga em apenas uma trinca. A turma € dividida em quatro participantes. O
jogador que comeca a partida deve entregar nove cartas para cada participante. As cartas
que faltarem no monte da mesa podem ser compradas ou descartadas. O primeiro
jogador compra uma carta, ai ele decide se a utilizara ou se descartam. Quem formar
primeiras trés trincas, vence. As trés trincas devem ser feitas depois de terminar a
partida. No fim, cada grupo apresentard um periodo da Historia da Filosofia, 0s
pensadores estudados e as curiosidades procuradas por ele.

No desafio do jogo o aluno pode fazer suas agdes, embora ele tenha que seguir
as regras de acordo com o0 jogo e esteja entrelacada a significacdo delas. Dessa forma,
0s jogos educativos fizeram com que todos pudessem participar na construcdo do
conhecimento, fazendo com que apenas o educador expusesse a tematica, ja que 0s
sujeitos ouviram essas informacgdes sem expor suas duvidas. O jogo didatico € uma
ferramenta que incentiva e agrega os alunos. Todavia, as dificuldades de condugéo e
mediacgdo dos professores séo grandes, ainda mais pelas turmas terem muitos alunos. A
proposta de trabalho cumpriu seu intuito porque o fundamental é perceber que o mais
relevante na situacdo dos jogos € o fato da aprendizagem ser estipulada pelo proprio
educando. E possibilitou a integracdo entre pesquisa e docéncia, trabalhar limites para

ter uma boa vivéncia em grupo, estimulando a cooperacéo e a relagéo.
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Também buscou-se trabalhos em Congressos que tiveram a tematica de jogos
didaticos e ensino de Sociologia. Desta forma este Grupo de Trabalho (GT), do IV
Congresso Nacional ABECS, visa discutir praticas e elaborar propostas novas no
Ensino de Sociologia na Educacdo Baésica, que tem como norte metodologias ativas, e
dos Jogos Didaticos que desejam aprimorar a autonomia intelectual e a participacédo
ativa dos estudantes no processo de ensino-aprendizagem, indo a desencontro ao
modelo usual de ensino. Os processos que tém um destaque na construgdo do trabalho
sdo: a aprendizagem, quando se elabora projetos, a gamificacdo, a sala de aula invertida,
etc. O GT foi elaborado por conta das alteracdes realizadas nos Gltimos tempos na
organizagdo escolar, incentivadas pela mudanca de perfil dos estudantes que passam a
entrar em instituicbes de ensino, que atualmente estdo mais sintonizados com o0 meio
tecnoldgico, podendo obter mais informacdes e noticias do mundo. As disciplinas de
Ciéncias Humanas, incluindo a de Sociologia, sdo vistas pelos alunos e alunas como
entediantes e pouco envolventes, jA que muitas vezes elas sdo dadas de modo
expositivo. Desta forma, o uso de Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo (TIC),
que perpassam essas metodologias ativas e 0s jogos acabam ganhando mais atencdo de
professores e pesquisadores, que procuram desenvolver suas praticas em sala, tornando
0 ensino de Sociologia na educacdo basica mais dindmico, participativo, chamativo e
bem visto para os estudantes.

Este trabalho “Metodologias Ativas de Aprendizagem e Jogos Didaticos no
Ensino de Sociologia’ é descritivo, tendo um relato de experiéncia a respeito de uma
atividade educativa elaborada por uma docente supervisora do Programa PIBID-
Ciéncias SociaissfUERN/CAPES, que procura propiciar aos integrantes a chance de
fazerem atividades que constituem pesquisa, ensino e extensdo. A atividade teve a
atuacdo de 60 alunos, do primeiro e segundo anos do ensino médio, pertencentes a uma
escola publica de Mossoré-RN, no intervalo de julho a agosto de 2014,

A educacdo é a acdo exercida pelas geracGes adultas sobre aquelas que ainda nao
estdo maduras para a vida social. Ela tem como objetivo suscitar e desenvolver na
crianga um certo nimero de estados fisicos, intelectuais e morais exigidos tanto pelo
conjunto da sociedade politica quanto pelo meio especifico ao qual ela esta destinada
em particular (DURKHEIM, 2011, p.53).

Os jogos educativos desenvolvidos fazem com que todos participem da
construcdo e elaboracdo dos processos, aumentando a participacgdo de todos e impedindo

que o educador seja 0 Unico a expor a tematica. O jogo didatico incentiva os alunos e
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colabora na aprendizagem de todos. Embora seja complicado os professores mediarem
as aulas, ainda mais pelo grande nimero de estudantes nas turmas. Concluiram que a
proposta de trabalho teve sucesso ja que identificaram que o fator mais relevante na
situacdo de jogos é que a aprendizagem é determinada pelo proprio educando. Além do
mais, possibilitou a integracdo fazer - docente e pesquisa, trabalhar limites para que a
vivéncia em grupo seja estimulada e incentivada.

Este trabalho fomenta o debate, j& que estimula métodos novos na educacéo e na
Sociologia. Esta disciplina, presente de forma obrigatério no ensino médio, é
fundamental para se pensar criticamente a sociedade. O mundo estd em constante
mudanca desde sempre, estudar e aprender Sociologia é importante para discutir e se
pensar na sociedade, tecnologia, economia, etc. Nesse sentido, o estudo dessa disciplina
favorece a criacdo e a implementacdo de politicas publicas sociais que transformam a
sociedade e o meio-ambiente. No decorrer do trabalho, desafios da sociologia foram
apontados e, também, algumas possiveis solu¢cdes que possam ajudar os alunos. A
sociologia ficou de fora do curriculo basico comum por alguns anos, sé retornando em
2008.

Conforme Cigales (2014) e Raizer et al. (2017), a Sociologia retornou ao
curriculo do ensino médio no ano de 2008, com a promulgacdo da lei no 11.648. Antes
disso, houve vérias idas e vindas no debate sobre a Sociologia e sua presenca nas
escolas.

Dessa forma, € necessario ampliar as formas de se ensinar e modificar a
abordagem, de modo que ndo fique magante. O incentivo de se fazer trabalhos
académicos que abordam temas como a formacdo dos professores, os desafios da
sociologia no ensino médio, a pesquisa e a relacdo do conhecimento socioldgico com as
tecnologias digitais. Nas primeiras aulas de Sociologia para os alunos de ensino médio,
o professor geralmente disserta sobre as origens da disciplina, de modo que eles
entendam a formacdo, o contexto politico e social e os métodos utilizados. Segundo o
pesquisador, essa forma de ensinar é valida para os estudantes compreenderem que a
ciéncia social tem a sua metodologia e surgiu de questionamentos acerca do mundo,
bem como de seus problemas, devido a mudancas e conflitos constantes.

No ensino médio, trés autores sdo 0s mais usados para explicar os conteudos
socioldgicos. Sdo eles, Marx, Weber e Durkheim, que foram sociologos que produziram
bastante, em diversos temas. Os autores oferecem muitas possibilidades de se discutir

tematicas da sociedade e através deles, pode ser possivel compreender problemas
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complexos e reais, por exemplo, as desigualdades, a guerra e a fome. A Sociologia se
baseia em discussdes concretas, sempre alinhada com o tempo, 0 espaco e a época, além
de ser guiada por elementos tedrico-metodolégicos que ajudem os sujeitos a agirem. No
Brasil, a disciplina seguiu um caminho parecido. Referéncias importantes e historicas
como Guerreiro Ramos, Florestan Fernandes, Maria Isaura Pereira de Queiroz e Lélia
Gonzalez, etc, guiam as discussdes existentes e, a partir de métodos pré-estabelecidos,
seguem um caminho viavel para se problematizar e discutir suas ideias. Por entender a
grandeza da disciplina e a luta para se estabelecer no Ensino Médio, pessoas defendem
arduamente a sua entrada no curriculo escolar. O estudo da sociedade e ferramentas
tedrico-metodoldgicas préprias foram cruciais para a sua defesa. Além do mais, essas
caracteristicas estimulam a participacdo das pessoas na vida publica e em agdes que
promovam uma sociedade menos preconceituosa, desigual, autoritaria e injusta. Nesse
cenario, o pesquisador relatou a experiéncia com o uso de jogos nas turmas de segundo
ano. Apos a vivéncia, ficou nitido que a gamificacdo pode contribuir para a participacdo
ativa e critica dos alunos, interligando com os contetdos socioldgicos. O uso de jogos
colabora com o conhecimento de novos saberes e acessar as ferramentas digitais
corrobora com um ambiente de desenvolver jogos eletrénicos, que conectem aos temas.
No processo educacional é essencial promover habilidades socioemocionais como a
educacdo, por exemplo. Também ¢é indispensavel unir a formacdo técnica a uma
formacdo que incentive a inovacdo, o bem-estar social e relacbes saudaveis.

Destacou-se os trabalhos que pudessem refletir os relatos de experiéncias em
Programas oficiais ou ndo do Governo, tais como o PIBID e o Residéncia Pedagogica.
Nesse sentido, o trabalho - Relato de experiéncias: ensino de sociologia através de jogos
educativos, apresenta um relato das atividades feitas, tendo intervencdo do PIBID do
curso de Ciéncias Sociais, do Instituto Federal do Parand, Campus Paranagud, no
Colégio Estadual Alberto Gomes Veiga - Ensino Médio e Profissional, com foco nos
alunos do terceiro ano. A intervencgdo teve a proposta de aplicar uma oficina no fim do
segundo semestre, com 0s temas abordados de Sociologia no ensino médio, objetivando
aprender e discutir os conceitos. Inicialmente, serdo apresentadas as dicas que
originaram o jogo “Perfil Socioldgico”. Depois, os bolsistas produziram o jogo,
seguindo as etapas: produzir um tabuleiro de papeldo e E.V.A e das fichas de conteudo.
Os jogadores devem responder as perguntas com ajuda das fichas, que contém
informagdes sobre os conteudos. Ele tem o objetivo de fazer com que os alunos

absorvam os conteudos de maneira mais leve e conectem o que foi aprendido com as
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préprias vivéncias. Dessa forma, eles ficardo mais capacitados para compreender 0s
conteddos, as discussdes socioldgicas de forma pratica, ganhando mais confianga para

fazer intervencgdes na sociedade.

Através dos séculos, por meio da aprendizagem, cada geracdo foi capaz de
aproveitar-se das experiéncias e das descobertas das geragdes anteriores,
como também, por sua vez, ofereceu sua contribui¢do para o crescente
patriménio do conhecimento e das técnicas humanas. (CAMPOS, 1983,

p-15).

No fim das atividades, o intuito é que os alunos apurem 0 senso critico e amplie
o leque de abordagens socioldgicas, formando pessoas mais conscientes e ativas. Deve-
se verificar os resultados que serdo desvendados com a oficina, tendo as visdes dos
alunos obtendo conhecimento, quanto dos bolsistas. David Ausubel teve um grande
cuidado ao construir uma teoria de ensino que auxiliasse e ajudasse os professores a
terem novas metodologias em sala de aula. Adquire-se novos significados quando
conceitos, simbolos e proposi¢cdes sdo incorporados a estrutura cognitiva de uma forma
substantiva. Dessa forma, deve-se ressaltar que a identificacdo da estrutura cognitiva
dos alunos e os conceitos de cada matéria devem estar conectadas com a vida de cada
aluno.

Foi apresentada uma proposta de intervengdo com uma oficina, com a participacao
dos estudantes do terceiro ano do ensino médio e profissional do Colégio Estadual
Alberto Gomes Veiga. A divisdo de func¢des foi a seguinte. 1- Confeccdo do tabuleiro e
2-Elaboracdo de fichas com perguntas. Quando a tarefa terminou, houve uma roda de
conversa com o0s estudantes, que fizeram criticas positivas e construtivas ao processo
vivenciado. Em suma, eles gostaram do jogo e aprenderam com ele. Consideraram
algumas perguntas complexas, como por exemplo, as relacionadas as biografias. Eles
tém o desejo de utilizar essa metodologia em sala de aula e acabam se aproximando da
disciplina. Lamentaram por ndo terem aproveitado essa oportunidade antes do ENEM,
pela dinamicidade e ludicidade da atividade. Apontaram que 15 casas foi muito e o ideal
seriam 10 casas, ja que o mediador(algum dos bolsistas) continuar por mais uma jogada
impossibilita os outros jogadores pontuarem. Os integrantes da experiéncia foram o0s
alunos do terceiro ano do ensino médio, no qual 21 alunos participaram. E perceptivel
uma interacdo destacada entre eles, fomentando a comunicagéo proativa, a motivacao, o
companheirismo e o intuito de aprender os contetdos e a partilhar o aprendizado entre
eles. Essa maneira de se aprender € utilizada como contraste as aulas tradicionais, ainda

mais aquelas que tém muito contetudo denso. Assim, o aprendizado se torna mais leve e
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os alunos participam mais, se concentram e ficam proximos dos professores. Os
bolsistas também foram beneficiados no sentido de agregar valores e verificar “in loco”
como acontece o processo de planejar e estruturar uma aula, a separacgdo e divisdo dos
conteddos.

Outra forma de apresentar a transposicédo didatica ou ressignificacdo pedagdgica
no ensino de Sociologia no ensino médio trata de uma pesquisa bibliografica em muitas
fontes de publicagdes académicas como, por exemplo, seminarios, congressos, revistas,
etc. Sao retirados trechos desses lugares, com o0 objetivo de avangar na compreensao da
ressignificacdo pedagogica ou transposicdo didatica. Saber quais sdo 0s materiais
pedagogicos disponiveis aos professores para serem trabalhados com os alunos e a
separagdo desses conteudos é fundamental para o desenvolvimento do exercicio. Outra
atividade estabelecida é a observacdo de novas ferramentas pedagdgicas aplicadas em
sala de aula com os contetdos escolhidos. Neste cenario, a volta da Sociologia para o
curriculo escolar tem o desafio de desenvolver um método que deve possibilitar um
melhor ambiente em sala de aula, no qual professores e alunos do ensino médio tenham
mais interacdo e melhorem a relacdo. O trabalho visa contribuir na questdo de colaborar
com uma docéncia mais qualificada e com novas visdes de método.

O ensino é uma prética social complexa, que possui dindmicas diversas. Seres
humanos sdo os agentes ativos nesse processo, ja que eles ministram as aulas e o ensino,
que é mudado pela acdo e relacdo dos envolvidos, professores e estudantes, que sdo
localizados em diferentes contextos (culturais, espaciais, temporais, sociais,
institucionais) e podem alterar os sujeitos envolvidos. A didatica, area da pedagogia,
tem a investigagdo com seu principal objeto. Considera-lo como uma pratica
educacional em situacdes situadas historicamente refere-se a examina-lo nos contextos
sociais nos quais se faz presente, aulas e, escolas, culturas e sociedade, relacionando a
ligacdo entre eles. As novas perspectivas da didatica vém de investigacbes sobre o
ensino que tem perspectiva dele como prética social viva.

Contreras(1990), apds afirmar que o ensino e a aprendizagem constituem o
objeto da didatica, tomados na préatica social, cria uma relacdo de dependéncia
ontoldgica entre ambos. A didatica tem a funcdo de demonstrar que a aprendizagem e 0
ensino acontecem em diferentes espacos e ndo so na sala de aula. E crucial criar
vinculos com a estrutura administrativa, 0s modos de organizacao escolar, a legislacéo,
as condicOes materiais e fisicas que condicionam as préaticas escolares. Diversos autores

que pesquisam sobre educacdo fizeram trabalhos acerca da transformacgdo do
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conhecimento cientifico com o objetivo de educacdo e divulgacdo. Chegaram a
conclusdo de que o aumento no nimero de publicacdes sobre os saberes existentes nos
processos escolares educativos, buscando considerar e valorizar outros saberes, por
exemplo, aqueles gque se ligam com senso comum e experiéncia cultural e social, como
essenciais no desenvolvimento de caracteristicas positivas para os individuos, segundo
Santos, em 2000. Além do mais, estdo sendo desenvolvidos estudos sobre
transformacdes dos saberes cientificos em saberes escolares.

Um objetivo estabelecido é organizar curriculos que se liguem com as demandas
do mercado, pois é importante criar didlogo entre professor e alunos, criando formas
novas de organizar o ensino, incluindo conteldos novos e praticas pedagogicas a
demanda escolar. Ap6s uma experiéncia em uma oficina do Pibid, do subprojeto PIBID
Ciéncias Sociais (UFSM), como bolsista, o autor concluiu que a pratica de uma oficina
fora de sala de aula se mostrou eficaz para tratar de temas que tivessem manifestacdes
distintas. E importante que os estudantes fiquem em ambientes mais tranquilos e
democréticos, de modo que consigam expressar suas opinides. As oficinas devem ter
temas que agradem aos alunos, pois assim ficardo mais confortaveis para se envolver
mais diretamente.

Nestas propostas, pode-se notar os conhecimentos dos alunos sobre o tema a ser
tratado e passar a eles dados cientificos que possam ajuda-los mediante a alguma
dificuldade. Por isso, € fundamental estabelecer bons conteudos didaticos e formas
pedagdgicas, para que o estudante se interesse pelas aulas e absorva melhor o contetdo.
Paulo Freire destaca a importancia de propiciar condi¢cdes aos educandos, em suas
socializagbes com os outros e com o professor, de testar a experiéncia de assumir-se
como um ser historico e social, que pensa, que critica, que opina, que dialoga. Para isso,
exige-se a necessidade dos educadores criarem condicdes para a construcdo do
conhecimento pelos educandos como parte de um processo em que o professor e 0
aluno ndo se reduzam a condicdo de objeto um do outro, porque ensinar ndo é transferir
conhecimento, mas criar as possibilidades para a sua prdpria producdo ou a sua
construcdo (Freire, 1997). O professor deve se adequar a diferentes realidades e
circunstancias a fim de motivar os alunos. Nao é sempre a realidade brasileira, mas o
ideal seria os professores formados darem aulas do tema que se dedicaram na
graduacao. ‘“Nas condicoes de verdadeira aprendizagem, os educandos vao se

transformando em reais sujeitos da construcdo e da reconstrucdo do saber ensinado, ao
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lado do educador igualmente sujeito do processo”. (FREIRE, 1996, p. 26). Dessa forma,
fica nitida a importancia dos estudantes nesse processo como agentes ativos.

Revel, nos "jogos de escalas" defende que a complexidade dos fendémenos
sociais pode indicar que uma realidade social é diferente conforme a andlise. O artigo
mostra que os dados obtidos que montam indicadores de niveis socioecondémicos e as
escalas de estratificacdo social, tendo o uso de surveys, que séo essenciais para analisar
fendmenos escolares, fornecem ilusdo de objetividade porque as relagbes e vivéncias
vividas por cada cidaddo sdo Unicas e as posicdes equivalentes nessas escalas resultam
em experiéncias sociais bem distintas, que s6 sdo captadas pelo trabalho de campo em
nivel micro social. Expressa uma experiéncia de pesquisa na visao dos jogos de escolas,
que fazem parte do campo da Sociologia da Educacéo.

Os cursos de pedagogia tém uma formacao superficialmente multidisciplinar e
isso tem levado os pesquisadores a cometerem equivocos quando se utilizam de
referéncias das Ciéncias Sociais para pesquisar problemas relacionados a &rea da
educacdo. Um exemplo a ser apontado é a hegemonizacao, por pelo menos uma década,
do conservadorismo interligado ao movimento da Escola Nova no Brasil. Ndo conhecer
profundamente as discussdes historiograficas mais famosas, impossibilita compreender
mais a fundo as contradi¢Oes existentes e 0 processo de profissionalizagdo do campo da
educacdo no inicio do século XX e a impropriedade da interpretacdo simplista sobre a
significacdo politico-social desse movimento no pais. Investiram em uma socializacédo
disciplinada, que impedisse as armadilhas da inocéncia dos educadores, no tangente a
debates conceituais referentes a Ciéncias Sociais. Um importante desafio é fazer
escolhas entre referéncias tedrico-metodoldgicas em disputa, decidindo pelas que estdo
mais propicias aos problemas sob investigacdo. Dentro do campo académico existem
modismos que atrapalham as pesquisas empiricas, que acabam deixando de entender a
complexidade da realidade e a possibilidade de o trabalho de campo fazer surgir novas
questdes. O programa de pesquisa do SOCED/PUC-RIO surgiu para tentar ligar as duas
abordagens. A pesquisa tem estudado os processos de producdo da qualidade de ensino
em escolas renomadas no municipio do Rio de Janeiro.

Inicialmente, baseado em Bourdieu, a equipe decidiu desenvolver um survey
composto por trés questionarios (professores, alunos e pais) objetivando compreender as
caracteristicas gerais dos trabalhadores educacionais implicados nesses processos. Os
questionarios foram aplicados em novas escolas. No primeiro momento de exploragdo

dos dados feitos a partir do survey, focaram nas caracteristicas das praticas
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sociopedagogicas dos agentes estudados que nos indicaram a circularidade virtuosa com
que as escolas investigadas produziam a imagem de qualidade de ensino destacada todo
ano pela midia, além dos perfis. Nessa situacdo, algumas caracteristicas especificas
entre as instituicbes eram necessarias para compreender em um outro nivel de
abordagem. Posteriormente, voltaram em trés escolas, dando a oportunidade de entender
o perfil geral a partir de dados coletados, com o material empirico derivado da
observacao do cotidiano nas escolas em sua dinamica situacional.

As dimens@es simbolicas e materiais constituem outras imagens sobre as redes
de interacGes com que as escolas estudadas produzem a imagem da qualidade de ensino.
Procuram delinear a imagem da instituicdo, representada por pais, diregdo, professores,
laboratérios, o ambiente escolar, as praticas curriculares, etc. Dessa maneira, a operacao
visa ter um olhar mais geral com outro mais préximo, fomentando a ampliacdo do
corpus da pesquisa a partir de hipdteses novas criadas pelo material derivado de um
jogo de escalas (Revel, 1998). O transito entre escalas de observacdo requereu uma
nova avaliagdo das referéncias tedrico-metodoldgicas com as que estavam sendo
estudadas, modificando o desenho tedrico-metodolégico da investigacdo, intuindo que
tivessem uma maior aproximacao acerca das configuracfes socioeducativas nas escolas.
Ao contrario de Bourdieu, ndo recusaram uma interlocucdo com a tradicdo
interacionista. Todavia, foi fundamental conhecer os contextos socio-hierarquicos em
que as interacdes sociais se desenvolvem.

A perspectiva metodoldgica foi eclética, permitindo o transito de abordagens
delineadas pelo jogo de escalas e ofertasse possibilidades de pensar em situacGes mais
versateis sobre a acdo educativa das escolas. Os dados provindos do survey sao
compativeis com dados mais gerais criados pelo sistema do INEP. Na abordagem
relacional o equipamento conceitual proposto por Bourdieu e as referéncias sobre
mobilidade social e estratificacdo no Brasil, dos trabalhos de Pastore e Silva (2000),
permanecem legitimas para a interpretacdo dos elementos distintivos dos perfis
agregados dos agentes e instituicdes. Na tradigéo interacionista proposta pela Escola de
Chicago, sobretudo, na perspectiva das interagdes simbolicas e da metéfora teatral de
Goffman que buscaram analisar as redes de interagdo institucionais. O processo de
redimensionamento do nucleo tedrico (...) as teorias sdo programas de pesquisa que
requerem, ndo o "debate tedrico™, mas a sua utilizacdo préatica capaz de as refutar ou de
as generalizar, ou melhor, de especificar e de diferenciar sua pretensdo a generalidade.
(Bourdieu, 1992, p. 56-7).
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Outra referéncia utilizada foi a obra de Norbert Elias, que € necessario para
pensar a matriz relacional a partir da qual constrdi as institui¢des, que estdo inseridas na
vida social. Para ele, a auséncia de modelos conceituais que possibilitaram compreender
de que maneira muitos individuos abarcam entre si algo distinto do principio de
Durkheim, que determinam o elo entre sociedade e individuo. Sabem os limites das
perspectivas interacionistas, mas mesmo assim optaram por trabalhar com elas. Elas sao
capazes de menosprezar o papel autbnomo que podem ter as estruturas na defini¢do das
condicdes sociais em que se realizam as interagdes (Durand & Weil, 1989, p. 180).
Coser (1975, apud Durand & Weil, 1989) condena a tendéncia das abordagens
interacionistas de se restringirem a observacdo direta dos quadros interativos,
desatentando os fatores latentes em pré dos conteldos expostos. Destaca-se que a
verdade da interacdo nao é oferecida pela propria interacdo porque 0s agentes assumem
posicBes em um espaco objetivo de propriedades em que certas regras se impdem a eles.
N&o se pode reduzir uma poeira de atividades individuais a um todo coerente,
recusando-se a analisar o efeito de imposicdo do poder assegurado pela mediacdo das
instituices (idem, ibid., p. 181). A Sociologia da Educacédo para afrontar a adversidade
de entender as relacdes entre desigualdades escolares e as desigualdades sociais para
poder montar estratégias mais certeiras ao projeto de ensino, foca na equidade social.
Essa situacdo poderia ser estabelecida, apenas, com um permanente jogo de espelhos,
que disponha de conjunto de flashes descontinuos das escalas de observacao.

Outra discussdo importante sdo as versfes de jogos que sdo realizadas em sala
de aula, por professores do ensino médio, que proporcionam aos seus alunos uma nova
experiéncia. Assim, o texto “VVamos jogar! A experiéncia do jogo didatico nas aulas de
sociologia”, visa investigar os conhecimentos obtidos pelos estudantes de sociologia do
ensino médio, tendo a aplicacdo de um jogo didatico. Para fazer a analise do processo,
foi descrito 0 que aconteceu antes e depois do jogo. Os contetidos dados em sala de aula
foram expostos, bem como foi feita a contextualizacdo do ensino de Sociologia, ao
decorrer da histéria. A ferramenta é vista por eles como elemento fundamental no que
tange ao processo de ensino e aprendizagem. O processo de execugdo do jogo aconteceu
de forma simultanea com o estagio de docéncia em uma turma do segundo ano do
ensino médio.

Os ensinos da disciplina de Sociologia nas escolas, no ensino basico, voltaram
de forma obrigatéria em 2008. Dessa forma, ampliaram as possibilidades de se fazer

graduacdo em Ciéncias Sociais e Sociologia, com o intuito de formar professores na
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area e ajudar nessa demanda de mercado do trabalho, principalmente, na educacdo. A
Sociologia sofreu consequéncias negativas por ter tido oscilagdes e o ensino ter sofrido
uma intermiténcia desde o final do século XIX.

Pesquisas como a de Lennert (2009) apontam para as condic¢des de trabalho dos
professores de Sociologia, que devido a reduzida carga horaria da disciplina demanda
que estes assumam muitas turmas, por vezes em Vvérias escolas. Ainda segundo a autora:
Tais questdes, que também vém a tona nas pesquisas de Coan (2006) e Pavei (2008), o
que ndo pode ser compreendido como algo menor dentro do debate sobre os desafios
postos para o Ensino da Sociologia, ainda que a precarizacdo do trabalho docente seja
exclusividade dos professores de Sociologia, contudo alguns outros fatores agravam o
cenario para aqueles que lecionam essa ciéncia na Educacdo Bésica, dentre os quais
destacariamos: a) a auséncia de uma tradicdo solidificada da disciplina no curriculo
escolar; b) via de regra a disciplina conta com apenas uma hora aula semanal na carga
horaria das escolas de ensino médio; c) presenca de uma maioria absoluta de
profissionais sem formacao especifica em Ciéncias Sociais lecionando a disciplinal?; d)
auséncia de um curriculo para a disciplinal2.

O despreparo nas praticas pedagogicas, a discordancia entre o curriculo,
condigdes ruins de trabalho por parte desses profissionais da educacgdo, pequena carga
horaria, muitas turmas e um deslocamento de uma escola para outra. Assim, ela enfrenta
dilemas para se fazer presente nos curriculos escolares a partir dos estudos que vém
sendo feitos para vencé-los. E necessério pensar em formas novas de aprendizagem na
escola, a fim de contribuir com o ensino dos alunos e tornar mais efetiva a presenca da
sociologia no curriculo escolar. O trabalho tem o objetivo de criar um jogo como forma
de contribuir com o debate das metodologias usadas em sociologia na escola. Para tal,
montaram quatro objetivos especificos: 1) Elaborar um jogo pedagdgico; 2)Utilizar os
contetdos dados em aula na execuc¢do do jogo; 3) Descrever a aplicacdo do jogo e 4)
Avaliar a execucdo do jogo. Foi feito um relato pessoal de experiéncia vivenciado em
estagio. No inicio deste estagio, foi proposto um jogo para os alunos, objetivando ver
qual o entendimento deles acerca dos temas.

Os alunos decidiram jogar e foram divididos em grupos. Esse processo foi feito
com antecipacéo, pois o0 interesse era fomentar o interesse dos estudantes. Para realizar
0 processo, fizeram um breve aparato histérico sobre a disciplina de Sociologia,
mencionando os problemas pelos quais a matéria passou. Sabe-se da importancia do

ensino de Sociologia na educagéo bésica e que sua manutencdo no curriculo se deve aos
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principios de cidadania e da tarefa da educacdo de comprometer-se com a sociedade,
que fora discutido mais minuciosamente na Lei Darcy Ribeiro n® 9334/2006. Apesar das
dificuldades enfrentadas pela disciplina, os materiais produzidos sobre a Sociologia
aumentaram. A possibilidade de criar um jogo pedagdgico veio nesse sentido de
estimular novas formas de aprendizagem e fomentando a ludicidade no ambiente
escolar, visto com uma préatica cultural de interagdo social. No final, o processo foi
positivo, apesar de falhas no decorrer. Os alunos captam informagdes sobre o contetido
e se interessam em jogar em mais aulas. Seria o ideal para se ter uma compreensdo mais
real sobre 0 uso do jogo e a certeza de que 0s objetivos elaborados foram concluidos
com sucesso. Apesar disso, 0 pesquisador considera o0 jogo didatico uma metodologia
eficaz e que ajuda na compreensao do contetdo dado.

Outra discussdo mostra a dificuldade analitico-conceitual com que esse tema tem
sido tratado em relacdo ao desenvolvimento de tecnologias diferentes as tradicionais,
que sdo produzidas pela e para a empresa privada e adaptadas ao que se tem
denominado nos empreendimentos solidarios. Este capitulo versa sobre um dos
empecilhos que isso representa para quem se posiciona em uma perspectiva académica,
junto com os movimentos sociais que desejam a inclusdo social. Uma adversidade que
impede a concepgdo de um conjunto de indicagBes de carater sociotécnico diferente ao
que é mais usado para possibilitar a finalidade da inclusdo social. E que, em decorréncia
disso, ndo faca calculos, que guiem as a¢bes de desenvolvimento tecno cientifico dos
atores envolvidos com esses empreendimentos: gestores das politicas sociais e de
Ciéncia e Tecnologia (C&T), professores e alunos que agem nas incubadoras de
cooperativas, técnicos de institutos de pesquisa, trabalhadores, entre outros. Seu intuito,
todavia, ndo é tentar contemplar esse conjunto de proposi¢cdes, 0 que tem gerado
preocupacdo maior em pesquisadores do tema e que tem tentado fazer em outros
trabalhos. Ja que ndo aparenta ser possivel desenvolver-se mais do que o fora sugerido
caso ndo se modifique a estratégia usada para construir 0 marco analitico-conceitual
fundamental para a concepcdo daquele conjunto de proposi¢Ges que possam orientar o
desenvolvimento de tecnologias. Dessa forma, a estratégia visa arquitetar esse marco e
criar esse conjunto, indo de uma consideragdo do que se percebe como implicagdes
sociais, ambientais, entre outros.

Buscam o desenvolvimento de algo que ndo desejam, a Tecnologia Alternativa.
Sabem que o caminho € longinquo e que se faz preciso ir do ponto que estdo até aquele

em que se torna possivel construir esse marco e conceber esse conjunto. Decidem
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descobri-lo, pois ele ¢ fundamental para chegar ao objetivo posto pelo viés policy
oriented que descreve o trabalho. O objetivo é que partindo da estratégia adotada,
precisa dar um passo na analise sobre 0s elementos que precisam abranger uma teoria
critica da tecnologia para conseguir superar essa dificuldade. Assim, ele deseja se
distanciar da trajetéria que aquela estratégia busca. Dessa forma, ele quer identificar,
considerando as questfes socioeconOmicas, 0s atributos do processo de trabalho que
abarcam os seres humanos. O resultado que obtiveram nessa busca de proporcionar um
referencial para o desenvolvimento de tecnologia alternativa, € a proposicdo de que
aquilo que atribui a tecnologia capitalista ou a convencional € o modo de controle que
ela determina e ndo a propriedade privada dos meios de comunicagdo. Outras
referéncias importantes no desenvolvimento do trabalho sdo: Ramalho, Hirschorn e
Edwards. Algo inovador no trabalho ¢ a ideia de que o controle seja uma caracteristica
inerente a qualquer modo de producdo e ndo especificamente uma caracteristica do
modo de produzir no sistema do capitalismo. A propriedade privada dos meios de
producdo permite estabelecer o que iré presidir a concepc¢éo e utilizacdo da tecnologia
capitalista, que pode manter consigo esse tipo de controle mesmo quando deixe de
existir esse elemento exogeno. Nos dicionarios e na literatura, a tecnologia €
compreendida como a capacidade de aplicar a pratica de conhecimento de materiais,
ferramentas, maquinas e métodos que desejam produzir produtos de maneira mais veloz
ou em mais quantidade. J& no trabalho, o sentido atribuido é diferente, pois ele ndo se
refere ao ator que muda o processo de trabalho e, dessa maneira, ndo especifica que ele
ndo o controla, ndo tera como efetivar a introducéo de conhecimento, por mais inovador
que ele possa ser.

O periodo a ser dedicado podera ser utilizado pelo ator que controla o processo
de trabalho, enquanto que aquele pde em evidéncia o fato de que isso ird ocorrer
somente se o ator tiver a possibilidade de dividir a producéo resultante de acordo com o
interesse. Essa caracteristica, como é bem sabido, & comum a muitos outros conceitos
das ciéncias sociais e também das ciéncias duras que, por terem sido definidos sob a
égide do capitalismo, ndo fazem a ele referéncia. E, nessa medida, propositalmente ou
ndo, emprestam a eles um estatuto de universalidade e atemporalidade que mascara seu
carater de construgdes historico-sociais.

A aplicacdo dos jogos no ensino médio ddo conta de desenvolver a premissa de
que fazer uma apresentacdo de um jogo de Sociologia como objeto de aprendizagem.

Dessa forma, apresentaram o valor da hipermidia, multimidias em educacdo e a
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importancia de se ter a matéria de sociologia no ensino médio. Apontaram que 0 que
complica o processo de ensino-aprendizagem ser bem-sucedido tem ligacdo com a falta
de interesse por falta dos alunos no conteldo, que por vezes ndao € bem gerido ou

compreendido por eles, por diversos motivos.

[...] a Sociologia tem a contribuir para o desenvolvimento do pensamento
critico, ao lado de outras disciplinas, pois promove o contato do aluno com
sua realidade e, podemos acrescentar, bem com o confronto com realidades
distantes e culturalmente diferentes. E justamente nesse movimento de
distanciamento do olhar sobre nossa prépria realidade e de aproximacéo
sobre realidades outras que desenvolvemos uma compreensdo de outro nivel
de critica. (SARANDY, 2007, p.1).

O game desponta como um tipo de hipermidia que faz jus ao modo de falar dos
estudantes do ensino médio e a maneira de como ajudar a assimilar os contetdos de
sociologia no ensino médio, utilizando a forma ludica, tendo a intencéo de desenvolver
a competéncia de absorver os alunos por parte dos alunos. A metodologia escolhida se
relacionou com a maneira que seriam realizados o jogo e o funcionamento dele,
passando por elementos como a criacdo de um banco de dados, que contém perguntas
acerca dos contetudos apreendidos em sala de aula), intencionando criar um game a
formulacdo técnica do software que abrange o uso de ferramentas da tecnologia da
informacdo. Por ultimo, analisa-se os resultados encontrados pelos alunos e, também, a
observacdo ativa e participante dos professores da disciplina, as vantagens e 0s
maleficios de se implantar essa forma de aprendizagem em sala de aula.

Depois da aula expositiva da matéria de Sociologia, o estudante deveria ir até a
um laboratério de informatica onde teria acesso ao software do jogo. Em relacdo ao
jogo, o jogador devera responder 10 perguntas, comecando das faceis até as dificeis.
Elas tém quatro opc¢Bes de resposta. Caso ele acerte a primeira pergunta, podera
responder a segunda e, assim, segue. O jogador, caso precise de auxilio, pode recorrer
as cartas. Ele sorteard uma entre quatro cartas. Se escolher o "A", uma opc¢do de
resposta serd descartada. Se sortear o "2", duas opgOes serdo eliminadas, se sortear o
"3™, trés alternativas serdo eliminadas; se sortear o K, nenhuma alternativa sera
eliminada. Caso ele utilize as cartas e ndo tenha certeza da opcéao, pode decidir parar em
qualquer uma das perguntas. Dessa forma, o aluno esta eliminado do jogo. Se ele errar a
resposta, ele também recebe a pontuagdo e sai do jogo. Os cientistas sociais ficariam
encarregados de montar as questdes por niveis de dificuldade. J& os especialistas em

informatica ficariam por conta do design e distribuicdo das informagdes, que deveriam
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se atentar ao ensino-aprendizagem dos estudantes. O software poderd mostrar se 0s
alunos tiveram bons resultados na avaliagé&o.

Apo6s o estudo, concluiu-se que a Sociologia é um exemplo de campo para
interacdo: hipermidia e educacdo, ja que € um objeto passivel de ser estudado por
diferentes formas, campos e métodos. O jogo pode ser um meio para 0s envolvidos na
educacao, como alunos e professores, perceberem os problemas do ensino de contetidos
em sala, assim como desvendar possibilidades criativas de assimilacdo do
conhecimento. As multimidias e as hipermidias devem ser consideradas pela sala de
aula, principal veiculo de acesso ao conhecimento no ensino médio. O uso de objetos de
aprendizagem, o jogo, é fundamental para diminuir os problemas vividos, tais quais o
desinteresse pela disciplina. O professor tem formas diferentes de dar aula e a utilizagéo
de meios ludicos é crucial para fazer com que os recursos de aprendizagem sejam
aproveitados. Nesse sentido € necessario que haja uma crescente interdisciplinaridade,
com o envolvimento de professores, investigadores, profissionais de multimidia,
cientistas sociais e outros profissionais que estejam interessados no envolvimento entre
educacdo e hipermidia. Esse processo pode colaborar no ensino-aprendizagem e
também em contribuicdes para pesquisa adicional e desenvolvimento subsequente.
Entdo, a maneira mais eficaz de usar a hipermidia na educacao deve vir de iniciativas de
pessoas incluidas no processo de ensino-aprendizagem.

Também se buscou a leitura de textos e livros que pudessem incrementar o
processo de aprendizagem em direcdo a uma teoria critica da tecnologia. Nesse sentido,
ao decorrer do texto mostra a dificuldade analitico-conceitual com que esse tema tem
sido tratado em relacdo ao desenvolvimento de tecnologias diferentes as tradicionais,
que sdo produzidas pela e para a empresa privada e adaptadas ao que se tem
denominado nos empreendimentos solidarios. Um dos empecilhos que isso representa
para quem se posiciona em uma perspectiva académica, junto com 0s movimentos
sociais que desejam a inclusédo social. Uma adversidade que impede a concepg¢ao de um
conjunto de indicacGes de carater sociotécnico diferente ao que é mais usado para
possibilitar a finalidade da inclusdo social. E que, em decorréncia disso, ndo faca
calculos, que guiem as a¢des de desenvolvimento tecno cientifico dos atores envolvidos
com esses empreendimentos: gestores das politicas sociais e de Ciéncia e Tecnologia
(C&T), professores e alunos que agem nas incubadoras de cooperativas, técnicos de
institutos de pesquisa, trabalhadores, entre outros. Seu intuito, todavia, ndo é tentar

contemplar esse conjunto de proposi¢cdes, 0 que tem gerado preocupagdo maior em
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pesquisadores do tema e que tem tentado fazer em outros trabalhos. Ja que ndo aparenta
ser possivel desenvolver-se mais do que o fora sugerido caso ndo se modifique a
estratégia usada para construir o marco analitico-conceitual fundamental para a
concepcao daquele conjunto de proposicfes que possam orientar o desenvolvimento de
tecnologias. Dessa forma, a estratégia visa arquitetar esse marco e criar esse conjunto,
indo de uma consideracdo do que se percebe como implicagGes sociais, ambientais, etc.
Este trabalho “O uso dos jogos como estratégia de ensino de sociologia na
escola estadual de ensino médio e profissionalizante dr. Elpidio de Almeida”, dos
autores Josemario da Silva Sousa (UFCG); Eliete Alves de Sousa (UFCG); Mary Elenn
Campos Soares (UFCG); ThayseSonally Silva Porto (UFCG, objetiva descrever a
experiéncia, que ainda estd em andamento, dos bolsistas do PIBID de Sociologia da
Universidade Federal de Campina Grande acerca da utilizacdo dos jogos didaticos como
metodologia. A disciplina de Sociologia é muito rejeitada por parte dos estudantes.
Dessa forma, é importante fazer com que a matéria seja mais bem quista e desejada de
ser estudada e compreendida, ja que a sociologia é fundamental na sociedade e na vida,
tendo um papel de estimular o pensamento critico e capacitados para sugerir medidas

que podem contribuir no exercicio da cidadania.

A Sociologia, como espago de realizacdo das Ciéncias Sociais na escola
média, pode oferecer ao aluno, além de informagdes préprias do campo
dessas ciéncias, resultados das pesquisas as mais diversas, que acabam
modificando as concepg¢des de mundo, a economia, a sociedade e o outro,
isto é, o diferente — de outra cultura, “tribo”, pais, etc.” (EDUCACAO M.
BASICAE. S. 2006, p. 105)

Os jogos foram adotados nas aulas e escolheram trés autores famosos, Karl
Marx, Emile Durkheim e Max Weber, na area das Ciéncias Sociais, que estavam sendo
debatidos na turma do terceiro ano C e a aula sobre “As formas de organizagdao do
trabalho nas sociedades capitalistas: taylorismo, fordismo e toyotismo” no segundo ano
A, por entenderem gue esses temas deveriam ser mais tratados em discussdes. O intuito
de trabalhar esses temas com o0s jogos didaticos teve um impacto positivo no que tange
a ser um exercicio de fixar o conteddo estudado. Dois jogos foram criados, o de
"Perguntas e respostas" e "Jogo de tabuleiro”. A sequéncia foi assim: primeiramente foi
dada a aula sobre “As formas de organizacdo do trabalho nas sociedades capitalistas:
taylorismo, fordismo e toyotismo”, no final da aula a bolsista explicou para os
estudantes a divisdo do trabalho. Eles deveriam se dividir em dois grupos, que seriam

representados por uma cor. No dia da atividade os grupos se juntaram e fizeram
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perguntas que seriam respondidas ou ndo. Caso optasse por ndo responder, a bolsista
fazia intervengdes fundamentais que os incentivassem. O de tabuleiro, segundo jogo,
tinha regras pré-estabelecidas. A turma deveria ser separada em quatro grupos, cada um
deles deveria ser representado por uma cor e deveria jogados para 0 jogo ter sua
continuidade.

O jogo é um suporte de aprendizagem que permite desenvolver: -
competéncias de socializacdo, por meio do respeito as regras, da
descentralizagdo necessaria, do desenvolvimento da autonomia, da
cooperagao [...] competéncias disciplinares e didaticas [...] competéncias e
capacidades tais como memorizacdo, criatividade, imaginacdo, concentragéo,
atencdo, escuta, aplicagdo de regras, verbalizagdo, comunicacéo,
confrontagdo de pontos de vista, habilidade motora. (PERRENOUD, P. et al.
p. 55. 2005.)

Quando o grupo jogava ele avangava as casas que poderiam ter perguntas acerca
do tema estudado em sala, por exemplo, alguma pergunta sobre as discussdes feitas por
algum tedrico da area. Também poderia ter algum informe negativo, como por exemplo,
voltar trés casas. Este trabalho ndo foi concluido ainda, mas pretendem continué-lo,
visto que os resultados momentaneos foram satisfatorios e proveitosos para todos os
envolvidos no processo. A ludicidade, a dinamicidade e ndo seguir o modelo tradicional
de ensino foi bem acolhido pelos alunos, que passaram a prestar mais anotagcdes nas
aulas e captar os conteudos trabalhados.

Este artigo “Discutindo a importancia dos jogos ¢ atividades em sala de aula”,
da Josiane Patricia Tessaro, tem a inten¢do de mostrar a importancia da ludicidade e o
qudo benéfico esse artificio pode ser na questdo do desenvolvimento do ensino-
aprendizagem das criangas, assim como a ampla gama de brincadeira que o professor
pode optar por usar com 0 objetivo de ajudar no desenvolvimento das habilidades
motoras da crianca. Enquanto a brincadeira é vista como agdo livre por vezes ou até
mesmo como atividade monitorada pelos adultos, o brinquedo pode ter também uma
funcdo de brincadeira livre ou de ficar restrito a atividades escolares. A contraposi¢éo
entre liberdade e a orientacdo das brincadeiras, entre a acéo ludica concebida como fim
em si mesma, ou com fins para aquisicdo de contetdos especificos, mostra a
divergéncia desses significados. (Santos,2004). Diversos autores como (Bomtempo,
1987; Brougeére, 1997; De Rose e Gill, 1998; Kishimoto, 1997; Piaget, 1978; Santos,
1998; Wajskpop, 1995) apontam a brincadeira como atividade voluntaria e espontanea,
caracterizada no tempo e no espaco, da crianca. Brincar faz parte da fase da infancia e
pode ser intermediado por pais ou professores. Algumas criangas podem gostar da

brincadeira, enquanto outras podem se sentir ofendidas. Dessa forma, se torna dificil
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caracterizar o que é ou ndo é tido como brincadeira. A melhor forma de se aprender é
respeitar seus limites, tendo suporte de responsaveis.

No processo da educacdo infantil o papel do professor é essencialmente
importante, pois é ele quem cria 0s espacos, disponibiliza materiais, participa das
brincadeiras, ou seja, faz a mediacdo da construcdo do conhecimento. (Martinez, 2002,
2003, 2006). Por isso é tdo fundamental que os educadores saibam escolher 0s jogos e
brincadeiras, pois essas atividades podem formar cidaddos. O teoérico Piaget(1997)
defende que o jogo é essencial na vida da crianca. Primeiramente o jogo de exercicio €
aquele de repeticdo, depois sdo o0s jogos simbdlicos e, por fim, os jogos de regras, que
sdo passados socialmente de crianca para crianca. Segundo Piaget, 0 jogo constitui-se
em expressdo e condigdo para o desenvolvimento infantil, visto que as criangas
assimilam e podem mudar a realidade.

Na area da educacdo, é necessario mencionar o Referencial Curricular Nacional
para a Educacéo Infantil (1998), que reafirma a importancia da brincadeira quando diz
que educar significa “propiciar situagdes de cuidados, brincadeiras ¢ aprendizagens
orientadas”. (P.23). De acordo com Lourengo (2004), o ato de brincar ¢ a via para o
desenvolvimento humano, visto que é possivel atuar no desenvolvimento emocional e
cognitivo de forma natural e harmonica. Quando a crianga se relaciona com outras
pessoas, ela acaba construindo e fortalecendo relagcbes e conhecimentos. Assim, a
socializacdo faz-se presente através das relacdes com professores, colegas e outros
agentes educacionais. A crianca deve seguir seus desejos pessoais e necessitam de
ambientes que estimulem isso, conforme a realidade de cada uma delas. As atividades
ludicas tém objetivos pedagdgicos proprios, fomentando o raciocinio e o aprendizado
do aluno. Na educacdo infantil é ainda mais importante, pois desenvolvem a
coordenacao motora e desenvolvem a noc¢do de espaco, tempo e de trabalho em grupo.
Brincadeiras tradicionais como passa-anel, pega-pega e boliche contribuem em
diferentes habilidades humanas, como: aprendizagem, coletividade, cooperagdo. O
professor, figura central nesse processo, deve saber que os jogos contribuem no
enriquecimento da brincadeira como atividade social da infancia.

A intervencéo intencional baseada na observacéo das brincadeiras das criancas,
oferecendo-lhes material adequado, assim como um espacgo estruturado para brincar
permite 0 enriquecimento das competéncias imaginativas, criativas e organizacionais
infantis. O lddico possui muitas vantagens. Facilitar a aprendizagem contribui no

desenvolvimento cultural, pessoal e social, ajuda no processo de socializacéo,
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comunicacgdo e favorece na capacidade criativa e critica. O ideal seria que as salas de
aula tivessem um espaco com materiais para brincadeira. Deve-se levar em conta
diversos aspectos, por exemplo, o material disponibilizado devidamente escolhido,
gostos e preferéncias dos alunos e a idade. A ludicidade, envolvendo jogos e
brincadeiras, ndo deve ficar apenas restrita as aulas de educacéo fisica. Foi realizada
uma pesquisa de campo com nove professoras de escolas estaduais do municipio de
Cacoal, quando foram aplicados 39 questionarios tendo oito questdes dissertativas,
porém apenas nove professores responderam as perguntas. A pesquisa deu a
oportunidade de se entender melhor a importancia dos jogos em sala de aula atraves de
pesquisas feitas em materiais didaticos disponiveis, podendo contribuir para o
favorecimento das atividades ludicas em sala.

Atualmente, os jogos eletrénicos tém sido cada vez mais utilizados pelas
criancas, que optam em reduzir o uso de brinquedos. Isso é prejudicial, pois as
brincadeiras e os jogos sdo fundamentais no desenvolvimento de habilidades ja citadas.
Muitos professores desconhecem conhecimentos necessarios no campo da
psicomotricidade e desenvolvimento, que séo relevantes para escolher corretamente o
material. Dessa forma, ndo se planejam de maneira adequada e a escolha ndo é a
melhor. Na pesquisa, concluiu-se que a grande maioria das professoras entendem a
importancia dos jogos para o desenvolvimento da crianca é fundamental para estimular
0 raciocinio. Existe um consenso entre as professoras sobre o emprego dos jogos como
uma ferramenta funcional para o desenvolvimento da crianca, mostrando uma evolucao
nos desempenhos das mesmas. As professoras ddo os jogos, principalmente, na
disciplina de matematica ou em interdisciplinares. O trabalho foi essencial para
constatar a diferenca para o estudante ter o ludico presente em sala de aula e que os
professores sabem disso. Embora as brincadeiras sejam realizadas sem planejamento e,
portanto, se tornam ineficazes, elas ajudam no entendimento da funcdo de um
brinquedo. Na &rea da pedagogia, um brinquedo é qualquer objeto que a crianga possa
utilizar quando for brincar. As atividades devem ser apoiadas pelos responsaveis, a fim
de obter o éxito esperado. A pesquisa deve ser utilizada para levantar dados, que
avaliem o conhecimento e a qualidade do aluno, oportunizando que ele mesmo possa
decidir o que fazer. As escolas devem considerar as subjetividades das pessoas e, na
hora de aplicar a atividade, saber como por a dindmica em propria.

Buscou-se também as discussdes que sao ludicas, mas que ndo sdo consideradas

como jogos ou games, tais como: historias ilustradas. Dessa forma, esta pesquisa discute
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as ilustracOes retratadas no mundo das historias em quadrinhos (HQs), que fazem parte
dos livros didaticos (LD) de sociologia do ensino médio, aprovados no edital de 2018
pelo Programa Nacional do Livro Didatico (PLND), tendo o total de cinco livros ao
todo. O foco primordial do artigo é entender qual € a maneira como esse contetdo
imagético aborda abordagens, conceitos e teorias das ciéncias sociais discutidos ao
decorrer dos capitulos. A pesquisa se divide em duas etapas: a primeira é referente ao
levantamento tedrico e a segunda analisa os dados, atravessando trés processos
diferentes. 1°) O quantitativo geral de ilustracdes presentes nas obras; 2°) Contribuictes
para a leitura imagética nos livros didaticos de sociologia a partir da analise de algumas
ilustracBes selecionadas; 3°) A investigacdo da relacdo entre imagem e conteddo. O
objeto de estudo dessa dissertacdo perpassa pela anélise do livro de didatico de
Sociologia como um documento, sendo tipo um registro do curriculo sociolégico no
ensino basico, tendo informacg6es que tratam de um contetido imagético, além de teorias
e abordagens das ciéncias sociais.

Dessa forma, este estudo segue a linha qualitativa, que segue a andlise
documental. Passou pelas esferas da cultura visual, semidtica, o uso de quadrinhos na
educacdo, buscando saber os critérios do PNLD para se aprovar as obras didaticas. Com
a pesquisa feita, ficou nitido que a partir da amostra escolhida, existem casos em que a
ilustracdo se manifesta muito dentro do contetido e em outros ela esta subutilizada. E
crucial realcar que as analises qualitativas ndo podem encaixar de veredito a respeito do
zelo que cada livro supervisiona para as ilustracdes, valendo somente para a charge. A
finalidade dessas interpretacdes qualitativas é de fazer com que se percebam as
conexdes e a intensidade delas, fomentando a leitura imagética no ensino de Sociologia.

A faceta semioética introduziu no modelo de leitura da imagem as noc¢des de
denotacdo e conotacdo. A denotacdo refere-se ao significado entendido
“objetivamente”, ou seja, o que se v€ na imagem ‘“‘objetivamente”, a descricdo das
situacOes, figuras, pessoas e ou acbes em um espaco e tempo determinados. A
conotacdo refere-se as apreciacOes do intérprete, aquilo que a imagem sugere e/ou faz
pensar o leitor. (SARDELICH, 2006, p. 457).

A maior parte dos livros busca criar contato entre o assunto abordado no
momento em que ela é exposta e a imagem, variando de cada livro. A maioria usa tiras e
charges publicadas originalmente em outros veiculos da midia, primordialmente de
jornais. Um exemplo a ser apontado é o livro de Sociologia Hoje, que relaciona o

conceito de etnicidade a charge “Feriado: dia da consciéncia negra”, de Angeli,
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colocando-a como sugestdo de atividade. Quanto ao livro Sociologia para jovens do
século XXI usam a mesma charge para abordar o racismo, em um capitulo com
ilustracdo de graficos acerca da questéo racial no pais. No livro Sociologia a charge se
localiza em um capitulo que versa sobre desigualdades de todo tipo, passando
rapidamente pela questdo racial e de classe. O livro Tempos modernos, tempos de
sociologia reproduz a imagem ligada a uma discussdo sobre as desigualdades sociais.
Nessa situacdo, concluiu-se que uma imagem pode se ligar a tematicas distintas e ter
diferentes finalidades. Karl Marx é citado para introduzir o conceito de desigualdade
social. Simone de Beauvoir e Margaret Mead sdo mencionadas em relacdo ao tema da
construcdo social do género. Gilberto Freyre, Florestan Fernandes e Carlos Hasenbalg
sdo referenciados na secdo do capitulo que aborda a discriminacdo racial. Florestan
Fernandes, mencionado na pagina 285, afirma que o preconceito de raca ¢ um fator
condicionante da posicdo de classe que 0s negros ocuparam apds a abolicdo da
escravidao. Para ele, resolvido o problema de classe, o discriminatério também estaria
solucionado. Da mesma forma, como em Sociologia para Jovens do Séc. XXI, a ideia
comum de que o Brasil € um pais racialmente amistoso e democratico é questionada
neste livro por meio do recurso a graficos com dados estatisticos de composicao
demogréfica e nivel de escolaridade da populagéo.

Voltando a abordagem da linguagem imagética, ela apresenta um importante
mecanismo de percepcdo e leitura. E um exercicio fundamental de reflexdo e uma
abordagem, que faz os alunos se interessarem pelo conteudo estudado. Charges e tiras
tém o intuito de fazer com que o consumidor tenha uma viséo critica sobre situacoes
cotidianas, absurdas ou provaveis. As histdrias em quadrinhos tém uma grande
capacidade de ser um instrumento de ilustracdo de conteudo, permitindo que existam
amplas interpretacGes sobre conceitos e abordagens da area das ciéncias sociais. O
modo como dialogam e se expressam neste contetdo possibilitam diferentes maneiras
de interpretar e relacionar com experiéncias de quem se entende dentro da narrativa

estabelecida.

3. Metodologia

Sabe-se que a descricdo de procedimentos metodologicos é uma fase importante
para o desenvolvimento da pesquisa. Nesse sentido, varias estratégias metodologicas

sd0 propostas nesse projeto: 1. uma revisdo bibliogréfica, nacional e internacional, que
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sera desenvolvida a partir da leitura, fichamento e analise critica de livros, artigos,
periodicos, dissertacOes e teses, anais, e documentos eletrbnicos, bem como em sites. 2.
levantamento de dados secundarios do numero de professores de Sociologia em MG e
BH, nos ultimos 5 anos, para que possamos acompanhar o nimero de formados e poder
verificar a evolucdo de formacdo de professores. Esses dados sdo gerados anualmente
pelo Ministério da Educacdo, por meio de levantamento do Censo Escolar,

http://inep.gov.br/censo-escolar/.

De acordo com as informacdes obtidas no site do INEP, pode-se apreender que o
objetivo central do Censo Escolar é ter uma ferramenta que permite compreender a
situacdo educacional do pais e monitorar o desenvolvimento da educagdo brasileira,
além de servir de base para o Indice de Desenvolvimento da Educacdo - IDEB
atendendo as demandas do Plano Nacional de Educagdo - PNE. Sendo que os dados
levantados sobre a educacdo basica, podem indicar diversos problemas e/ou melhorias
em torno da educacéo brasileira. Também permite, por meio de coleta de dados e dados
censitarios, dados sobre a escola, gestor, turma, aluno e profissional escolar. Aqui reside
0 interesse desse projeto de pesquisa, investigar, por meio desses dados quem é o
profissional docente de ensino de sociologia em MG e em BH. 3. Tendo esses dados
coletados e sistematizados pode-se, a partir dai, tracar o perfil de professores de
Sociologia em MG e, posteriormente, com um questionario on line (3), por meio do
google docs, que foi enviado a todos os participantes que tenham email ou rede social
cadastrada, para que possamos obter dados e informacdes sobre a situacdo da
transposicdo didatica desses professores : se utilizam o0s jogos, se ja utilizaram e quais
suas percepcBes em torno dos jogos didaticos. E, ainda, o desenvolvimento de potencial
para a realizacdo das olimpiadas de Sociologia e de participacdo e adesdo a uma
proposta tdo complexa, uma vez que o estado tem 853 municipios, possivel de serem
alcancados por meio de desafios online de participagdo de jovens educandos do ensino
médio.

Sabe-se que o desafio esta na devolutiva desses questionarios online, uma vez
que cada dia mais estamos utilizando esses mecanismos de respostas. Segundo
Carlomagno (2018), tém sido crescentes as pesquisas que utilizam esse tipo de
aplicacdo, uma vez que sdo mecanismos mais barato de busca de dados e informacdes.
Em que pese a necessidade de ser uma pesquisa bem desenhada estatisticamente e bem
formulada em relacdo as perguntas do questionario, nada impede que essa modalidade

seja aplicada. O autor ainda ressalta a utilizacdo de elementos que podem melhorar o
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desempenho da elaboragcdo das questbes, que sdo: perguntas especificas; fluidez do
questionario, as palavras utilizadas para a perguntas, ordem das perguntas, que
realmente importa e ajuda no processo de fluidez, respostas exaustivas e elaboragéo de
escalas. Tomando cuidado com essas questdes, seja em questionarios online ou
questionarios aplicados presenciais, teremos mais respostas ao instrumento online, para
que possamos estimular uma rede de professores de Sociologia que possa indicar o
caminho de aprendizagem para alunos do ensino médio das escolas publicas.

3.1 Descricao dos dados obtidos

Os resultados dos questionarios aplicados sdo apresentados como resultado mais
genuino da pesquisa. Nesse sentido, O questionario “Jogos em Sociologia: aprendizados
e ensinamentos” foram desenvolvidos 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 0s jogos educativos, se
possuem experiéncias prévias com este recurso e oferecer aos participantes, reflexdes
acerca de sua prética educativa no ensino de Sociologia nas escolas. A busca por
participantes da area da docéncia também foi no intuito de realizar um contato de teste
para o0 jogo, sendo este um dos pontos centrais do projeto de extensdo, a criacdo de um
jogo socioldgico destinado a 1° Olimpiada de Sociologia de Minas Gerais.

A participagdo foi de cunho voluntario e se deu a partir do envio de um
formulario. O questionario ficou disponivel no periodo de aproximadamente dois
meses, tendo inicio no més de agosto e término em outubro de 2021, contando com 27
questdes que buscaram tracar um perfil dos entrevistados, seu perfil de atuacdo e como
compreendem a relacdo entre jogos e a Sociologia. Houve 57 respostas ao questionario,
levando em consideracao que caso ndo se sentisse confortavel com alguma pergunta em
especifico, ndo eram obrigados a respondé-la.

O primeiro bloco de perguntas foi na direcdo de entender qual o perfil dos
entrevistados, considerando pontos como a faixa-etaria, 0 género, raga/cor, escolaridade
e 0 municipio de atuacdo. Desta forma, dentro da amostra em questdo, é possivel
observar a predominancia de individuos nas faixas etarias de 30 a 34, 35 a 39 e 40 a 44.
Quanto ao sexo, 40,4% sdo do sexo masculino e 59,6% feminino. No ambito de
raca/cor, é perceptivel uma maioria de individuos brancos, sendo 65,5% do total,
individuos negros, englobando pardos e pretos, caracterizam 32,7%. Sobre a formagéo,

foi possivel compreender certo equilibrio no que se refere aos niveis formagdo, com
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26,3% ja tendo passado por mestrado, 26,3% pela licenciatura em sociologia, 22,8%
com especializagdo Latu Sensu e 19,3% pelo bacharelado e licenciatura em sociologia.
Referente a localizacdo, a grande maioria € do Estado de Minas Gerais, sendo alguns
respondentes de outros estados, como Ceard, Distrito Federal e Rio Grande do Norte.
No segundo bloco de perguntas, o foco € o perfil de atuacdo dos docentes nas
escolas, para obter uma melhor compreensdo acerca do panorama educacional em que
0s mesmos estéo inseridos. Desta maneira, foi observada uma variacdo entre atuacdo no
setor de cursinhos, escolas privadas, publica federal e atuacdo nas duas vertentes de
publico e privado, tendo destaque a atuacdo em escolas do Estado, sendo 87,7%. No que
tange ao tempo de exercicio da profissdo, 47,4% dos entrevistados atuam h& menos de
cinco anos, seguido de 22,8% que atuam entre 5 a 10 anos, 14% entre 10 a 15 anos,
8,8% entre 15 a 20 anos, ambas categorias entre 20 a 25 anos e mais de 25 séo 3,5%.
Outro ponto importante é a atuacdo em outras profissdes e ou atividades
remuneradas, sendo 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
atuacdo extraclasse dos docentes em areas relacionadas a tecnologia, como marketing
digital e ecommerce, bem como outras modalidades de aulas, autbnomo, advocacia e
com pesquisa. Além disso, é importante destacar que em questdo de trabalhar com
outras modalidades de aulas, a maioria de 63,2% néo trabalha com outros contetdos,
porém, alguns dos professores entrevistados exercem a docéncia também em areas
como Filosofia, Geografia, Histdéria, Ensino Religioso, Projeto de Vida e Inglés.
Quanto ao preparo das aulas, a maior parte dos docentes informaram ter
conhecimento dos Pardmetros Curriculares Nacionais, Lei de diretrizes e base, BNCC e
o Curriculo Basico Comum de Sociologia. Sobre o tempo extraclasse para preparo de
aulas, mais da metade dos docentes, sendo 53,6% que gastam de 3 a 4 horas, 23,2%
gastam mais de 4 horas e 19,6% que gastam de 1 a 2 horas. Ainda restando 3,6% que
realizam o preparo de aulas em menos de uma hora. Acerca do recebimento de
estagiarios, existe uma metade que ndo recebe, e outra que recebe, sendo 23,3% que
além do recebimento também fornece orientacdo aos estudantes. Grande parte dos
docentes tem como forma de apresentacdo de contetido aulas expositivas, tendo como
materiais e metodologias alternativas o livro didatico, videos explicativos, mapas
mentais, pesquisas, outros recursos e atividades avaliativas. Acerca de jogos, apenas 5

dos entrevistados utilizam essa metodologia com frequéncia.
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O ultimo bloco de perguntas se destinou ao questionamento acerca dos jogos
como ferramenta metodoldgica de ensino, em que a partir do meio ludico, é possivel um
maior aproveitamento no processo de ensino aprendizagem. Desta maneira, ao serem
questionados sobre o conhecimento de jogos em Sociologia, 66,7% dos entrevistados
afirmaram ndo conhecer esta categoria de jogos. Dentre os 33,3% que conhecem jogos
socioldgicos, ao serem questionados sobre quais sdo estes jogos, foi observada a
aplicacdo de quizzes, jogos de tabuleiro como o Lutas Simbdlicas, alguns professores
inclusive criam jogos em plataformas digitais, como o Learning Apps e Wordwall,
conforme o debate ou fazem a proposicdo de uma criacdo conjunta com os estudantes.
A mesma propor¢do mencionada anteriormente foi observada na pergunta seguinte, que
questionou se ja utilizaram jogos, 66,7% nunca utilizaram e 33,3% ja tiveram
experiéncias, em geral, muitos professores utilizam de quizzes, gincanas, bingos e
dindmicas, além de resgatarem jogos classicos, como batata quente. Além disso, 0s
docentes também utilizam algumas plataformas, como Stopots, que é um site de jogar
adedanha, também conhecido como stop; a plataforma Kahoot para a criacdo de quizzes
educativos. No que tange a criacdo de jogos sociologicos, 77,2% dos docentes nunca
produziram jogos para os alunos, enquanto 22,8% ja produziram. A criacdo destes jogos
gera um material de grande importancia para o aprendizado, exercendo conhecimentos e
absorcdo de conceitos. Alguns jogos ja criados pelos docentes: jogo dos 3 porquinhos,
englobando os cléssicos das ciéncias sociais Karl Marx, Emile Durkheim e Max Weber,
quizzes, fato ou fake, jogos de tabuleiro, roleta, show do milhdo, caca palavras, entre
outros.

Mesmo que nem todos os respondentes ja tenham trabalhado com jogos no
ambiente de sala de aula, 100% deles reconhecem 0 jogo como uma boa op¢ao no
processo de ensino aprendizagem, por compreender que este aumenta a interacdo em
sala, estimula o exercicio da capacidade critica dos estudantes, pode ser um fator de
alianca entre teoria e pratica, € um grande aliado se considerarmos que este pode
proporcionar uma maior absor¢do dos conceitos estudados. Grande parte dos docentes
considerou que exercitar o lado Iudico de seus alunos apenas agrega mais valor a
disciplina de Sociologia. Outro ponto bastante citado é a aproximagdo com 0 universo
dos alunos, pois, estes ja nasceram em meio a tecnologia e muitos jogam em seu
cotidiano, logo, um jogo educativo poderia aproximar o ambiente escolar da realidade

destes, aumentando o interesse acerca da disciplina.

80



3.2 Resultados dos questionarios

Apresenta-se aqui os dados obtidos com a aplicacdo dos questionarios, que
atende aos objetivos da pesquisa. A proposta € compreender de que maneira 0S
professores da rede pablica de ensino de Minas Gerais, aplicam ou utilizam os jogos em
sala de aula como um recurso didatico para o ensino de Sociologia. A organizacdo do
instrumento de coleta de dados permitiu conhecer o perfil dos respondentes. Nesse
sentido, perguntou-se sobre a idade, sexo, etnia, estado que leciona, informacdes sobre
outras atividades remuneradas. Todas essas informacOes estdo expressas nos graficos
abaixo e de forma ampla serdo apresentados, mas sem que haja, nesse momento, uma

preocupacdo com a andlise e descricdo dos dados.

Gréfico 7 — Faixa etaria dos professores respondentes do Ensino Médio -
2021
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Gréfico 8 — Género dos professores respondentes do Ensino Médio - 2021

81



Levantamento de dados de professores: género
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Grafico 9 — Etnia/cor dos professores respondentes do Ensino Médio - 2021

Levantamento de dados de professores: Raga/Cor
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Gréfico 10 — Formacédo dos professores respondentes do Ensino Médio -
2021
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Levantamento de dados de professores: formagéo
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Grafico 11 — Local de residéncia dos professores respondentes do Ensino
Médio - 2021
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Gréfico 12 — Tipo de modelo de ensino dos professores respondentes do
Ensino Médio - 2021
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Levantamento de dados de professores: Escola que Leciona
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Gréfico 13 — Tempo que leciona dos professores respondentes do Ensino
Médio - 2021
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Gréfico 14 — Possui outra atividade remunerada - professores respondentes
do Ensino Médio - 2021
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Levantamento de dados de professores: outra atividade
remunerada
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Gréfico 15 — N° de professores respondentes do Ensino Médio que se valem dos
documentos orientadores para o preparo das aulas de sociologia — 2021
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Grafico 16 — Tempo de preparo das aulas de sociologia no E.M, por semana — 2021
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Levantamento de dados de professores: tempo de preparo
extraclasse de aulas
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Grafico 17 N° de professores respondentes do Ensino Médio que recebem
estagiarios em sala de aula — 2021
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Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Gréfico 18 — Frequéncia e tipo de praticas de ensino dos professores respondentes
do Ensino Médio, trabalham com outra disciplina além da sociologia — 2021
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Levantamento de dados de professores: praticas de ensino
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