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RESUMO

O presente trabalho trata-se de uma andalise em torno da producdo de um material didatico para
0 contexto do Ensino de Sociologia no Ensino Médio, de modo que serdo discutidos os
principais desafios para a producdo desse material, 0os elementos basicos para sua elaboracao,
as dificuldades encontradas na construcdo do contetido e do objeto, bem como, a aplicacdo do
material didatico produzido para uma gincana de jogos, em uma escola publica da rede Estadual
de Ensino de Alagoas. A reflexdo aqui realizada busca relacionar a experiéncia da elaboragédo
e execugdo do jogo de cartas denominado “Sociologia na mesa”, fazendo um paralelo com os
estudos em torno da tematica, a partir de autores como: Bandeira (2009), Ferraz (2015),
Kishimoto (1996), Nogueira (2012), entre outros. Apresentamos reflexdes tedricas em torno da
producdo de materiais didaticos e tragcamos o percurso da construcao, tratando acerca da escolha
do contetdo, da definicdo do objeto, publico alvo a ser alcancado e midia utilizada para
desenvolver a arte. Posteriormente, examinamos a aplicacdo e as fragilidades percebidas.
Assim, tal proposta, visa demonstrar a viabilidade da producao de materiais didaticos e a sua
utilizagdo no Ensino Médio como aparato para consolidar o processo de ensino.

Palavras-chave: Material didatico. Jogo. Ensino de Sociologia. Sociologia na Mesa.



RESUMEN

El presente trabajo aborda un analisis en torno a la produccién de un material didactico para el
contexto de la Docencia de Sociologia en el Bachillerato, por lo que se discutiran los principales
desafios para la produccion de este material, los elementos basicos para su elaboracion, las
dificultades encontradas. en la construccién del contenido y el objeto, asi como en la aplicacién
del material didactico producido para una competencia de juegos, en una escuela publica de la
Red Estatal de Ensefianza de Alagoas. La reflexion aqui realizada busca relatar la experiencia
de la elaboracion y ejecucion del juego de cartas denominado “Sociologia en la mesa”, haciendo
un paralelo con los estudios en torno al tema, de autores como: Bandeira (2009), Ferraz (2015),
Kishimoto (1996), Nogueira (2012), entre otros. Presentamos reflexiones tedricas sobre la
produccion de materiales didacticos y trazamos el camino de la construccion, abordando la
eleccion del contenido, la definicion del objeto, el publico objetivo a alcanzar y los medios
utilizados para desarrollar el arte. Posteriormente, examinamos la aplicacion y las debilidades
percibidas. Asi, esta propuesta tiene como objetivo demostrar la viabilidad de producir
materiales didacticos y su uso en el bachillerato como aparato para consolidar el proceso
docente.

Palabras-Llable: Material didactico. Juego. Ensefianza de la sociologia. Sociologia en la

mesa.
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INTRODUCAO

O presente trabalho trata de uma anélise em torno da producdo de material didatico para o
Ensino de Sociologia no Ensino Médio, de modo que serdo discutidos os principais desafios
para a producdo de materiais, 0s elementos basicos para a sua elaboracdo, as dificuldades
encontradas na construgdo do contetdo e do objeto, bem como, a aplicacdo do material didatico
produzido para uma gincana de jogos, em uma escola publica da rede Estadual de Ensino de
Alagoas.

A partir disso, € necessario trazer a perspectiva que encaminha a nossa discussdo, uma vez
que, a minha trajetéria académica no curso de licenciatura em Ciéncias Sociais mistura-se as
participacbes em programas de formacgdo de professores ofertadas no Instituto, como o
Programa de Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia — PIBID e o Programa Residéncia
Pedagogica — PRP, subprojeto Sociologia. Ambos programas colaboraram com a construcdo
das habilidades enquanto futura professora de Sociologia, haja vista que a aproximagdo com o
universo escolar pdde ocorrer de maneira mais problematizada e reflexiva, no tocante as
praticas a serem desenvolvidas, proporcionando um relacionamento direto em termos de
atuacdo profissional, de didatica e de caracteristicas proprias do componente curricular.

A reflex&@o aqui realizada busca relacionar a experiéncia da elaboracédo e execugédo do jogo
de cartas denominado “Sociologia na mesa”, fazendo um paralelo com os estudos em torno do
assunto. Ao ponto que tragcamos 0 percurso da construcdo, tratando acerca da escolha do
conteudo, da definicdo do objeto, pablico alvo a ser alcancado e midia para desenvolver a arte
(que para esse projeto foi necessario). Assim, visa demonstrar a viabilidade da producdo do
material e a sua utilizacdo no Ensino Médio como aparato para consolidar o processo de ensino
e aprendizagem.

Dessa forma, nos debrugaremos sobre os desafios de atuar no Ensino de Sociologia, sendo
valido ressaltar que o historico da disciplina no curriculo escolar é cercado pela intermiténcia
em muitos momentos. Esse aspecto influencia fortemente na consolidacdo da disciplina no
ensino basico, bem como nas metodologias e nas préaticas de ensino desenvolvidas. De modo
que reflete na baixa produgdo de materiais pedagogicos voltados para o Ensino de Sociologia
no Ensino Médio. Diante disso, 0 nosso enfoque esta na produgdo de matérias didaticos que,
nesse sentido, vai para além do livro didatico, que € um dos poucos materiais que o docente
tem acesso e esse acaba sendo um direcionador de muitas praticas em sala de aula.

Assim, buscamos trazer a luz os objetivos que norteiam a discussao, a saber: distinguir o

que é material didatico e recurso didatico, apresentar o carater ludico atribuido aos jogos
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educacionais/didaticos, apontar como a dificuldade em termos formativos podem interferir na
confeccdo de materiais, assim como, compreender a utilizagdo do jogo educativo como
ferramenta facilitadora de aprendizagem, além de relatar e avaliar a aplicacdo de um jogo como
experiéncia positiva para o Ensino de Sociologia.

Para abarcar a discussao proposta no estudo, na primeira se¢do, buscamos, inicialmente,
apresentar a diferencga entre material didatico e recurso didatico, conceituamos o que é jogo e
como pode ser utilizado como ferramenta didatica, bem como reportamos as abordagens que
orientam 0s mecanismos acerca da elaboracdo de materiais didaticos e a viabilidade de seus
usos para o ensino. Tendo por embasamento (Bandeira, 2009), (Nogueira, 2012), (Kishimoto,
1996), (Carniel, 2020), entre outros.

Na secdo seguinte, abordamos a aplicagdo do jogo pedagodgico “Sociologia na mesa”
evidenciando as circunstancias em que ocorreu, atentando ao fato que fez parte de uma
intervencdo do PRP. A partir dai, tratamos das principais orientacdes dadas aos alunos, de
funcionamento do jogo e destacamos as percep¢fes ao longo da atividade. Além disso,
apresentamos as fragilidades diagnosticadas no jogo e em conteddo. E, por fim, pontuamos
acerca do alcance do jogo e como essa ferramenta pedagdgica tem potencialidade no ensino de

Sociologia.
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1. PRODUCAO DE MATERIAL DIDATICO: DA TEORIZACAO A ELABORACAO

A producdo de materiais didaticos ndo é algo novo, possui aparatos ja consolidados em
diversos seguimentos/componentes curriculares da grade de ensino brasileira. A conceituagao
de material didatico muitas das vezes pode ser confundida com a de recursos didaticos, logo é
preciso nos atentarmos para as diferencas para prosseguirmos. Bandeira (2009, p. 14) salienta
que “material didatico pode ser definido amplamente como produtos pedagogicos utilizados na
educacdo e, especificamente, como material instrucional que se elabora com finalidade
didatica”, de modo que produtos podem ser brinquedos ou jogos pedagdgicos, enquanto 0
material instrucional € caracterizado por livro didatico e material impresso para EAD —
Educacdo a Distancia.

Por outro lado, a conceituacdo feita por Souza (2007, p.111) sobre recurso aponta que
“recurso didatico é todo material utilizado como auxilio no ensino-aprendizagem do contetido
proposto para ser aplicado pelo professor a seus alunos”. Podendo ser exemplificado por
aparelhos de midias, computadores, projetor, letra de musica, charge e entre outros. Sendo que
esses nao passam pelo processo de elaboracdo e materializacdo de um produto propriamente
pedagdgico.

A distingcdo realizada entre os dois termos se faz necessaria para que avancemos na
discussao tendo em mente que essas caracteristicas interferem no que sera exposto mais adiante.
Visto que ponderar sobre a significacdo dos conceitos nos leva a compreensao e diferenciacéo,
impedido que fagcamos alguma confusao na interpretacdo do assunto discutido.

No que tange a producdo de materiais didaticos € pertinente observar a dindmica
estruturada para a sua efetivacdo, bem como o0s encaminhamentos necessarios para que se

obtenha éxito. Acerca do assunto, Nogueira atenta que:

A elaboracdo de um material didatico se inicia quando se tem a necessidade de
delinear um determinado conhecimento (contetido) a ser disponibilizado através um
determinado meio (tipo de objeto e/ou ambiente) para, em seguida, ser utilizado junto
ao aluno de alguma forma especifica (didatica) e, assim, suprir sua demanda pela
informacgdo. (NOGUEIRA, 2012, p. 101)

Partindo dessa perspectiva, a criacdo de produtos pedagdgicos esta alinhada a
sistematizacdo de contelidos e a sua materializacdo por algum veiculo que esteja a disposi¢do
do aluno, ou seja, é uma ferramenta que necessita de intencionalidade desde o inicio para que
se alcance os objetivos de aprendizagem previamente tracados, lancando mao de aparatos que

facilitem a compreensao e o aprendizado.
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Além do mais, pode-se enfatizar que mesmo o acesso mais facilitado aos recursos que
podem colaborar com o ensino, ndo impede a constatacdo que “ainda é comum o foco do ensino-
aprendizagem recair basicamente sobre 0 uso de livros impressos, mesmo gque aos poucos outros
tipos de materiais didaticos digitais venham sendo incorporados ao ensino” (NOGUEIRA,
2012, p. 106).

Dito isso, nos voltemos a pensar acerca da producéo de material didatico, especificamente,
para 0 componente curricular — Sociologia, visto que as suas demandas para um ensino mais
aproximado de seu publico alvo, os jovens (e também na modalidade EJA — Educacao de Jovens
e adultos), sdo indiscutivelmente necessarios. Sendo assim, adequar conteudos, tematicas e
temas a um produto pedagdgico que desperte o interesse e, a0 mesmo tempo, proporcione
acesso ao conhecimento de maneira mais tangivel e ndo tdo rigido e cansativo como pode ser
percebido com a utilizacéo dos livros didaticos em situac@es cotidianas de sala de aula no qual
0 estudante faz uso desse material, é sem ddvida um caminho para uma aprendizagem mais
eficaz e significativa.

Sendo assim, falar sobre a utilizacdo de instrumentos e produtos pedagdgicos — no caso em
analise do jogo — no ensino é um movimento necessario, visto que trataremos sobre esse
material no decorrer do texto. Paralelamente, buscamos também definir e entender o que é jogo,
ja que o nome assume conotagdo diferente a depender do contexto em que se coloca. No
dicionario Michaelis, por exemplo, encontramos a definicdo a saber: “qualquer atividade
recreativa que tem por finalidade entreter, divertir ou distrair; brincadeira, entretenimento,
folguedo™, no entanto, no uso da linguagem figurada o significado aparece como “normas,
preceitos ou convencoes estipulados para reger situagdes especificas”. Diante disso, lancaremos

méo dos estudos como da autora Kishimoto que aponta para o fato de que:

Tentar definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo cada um
pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos politicos, de
adultos, criangas [...] Tais jogos, embora recebam a mesma denominagéo tém suas
especificidades. (KISHIMOTO, 1996, p. 13)

Nesse sentido, como 0 jogo se encaixaria no contexto de ensino? Ja que sua funcéo
principal é de entreter e distrair, e ndo, a0 menos inicialmente, promover momentos de

aprendizagens em uma conjuntura formativa. De modo que a analise aqui suscitada busca

! Dicionario Michaelis. Disponivel: <https://michaelis.uol.com.br/moderno-portugues/busca/portugues-
brasileiro/jogo/>
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compreender uso do jogo como um instrumento metodoldgico, sendo caracterizado como um
material didtico.

Ainda sobre a diferenciacdo de jogo, Kishimoto (1996, p.15) chama atenc¢éo para o fato de
que “entre os materiais ludicos alguns sdo chamados usualmente de jogo, outros, brinquedos”,
tal afirmativa parte de defini¢Oes relacionadas a linguagem e contexto social, sistema de regras
e como objeto, outrora apresentadas por Brougere e Henriot?, para apontar as distingoes entre
jogo e brinquedo. Assim, pode-se observar o encaminhamento acerca das atribuicGes e funcées
que o material ladico pode promover dentro de um espaco de aprendizado, visto que vai muito
além de um olhar despretensioso em torno de seu papel pedagogico.

Com base nisso, € pertinente dizer que o0 jogo no contexto de ensino, como material ludico,
apresenta funcionalidades que colaboram com as dindmicas relacionadas ao cenario escolar e
ao processo de ensino aprendizagem, j4 que parte de arranjos e propostas associadas a

construcdo de conhecimento. Pois,

[...] quando as situaces ludicas sdo intencionalmente criadas pelo adulto com vistas
a estimular certos tipos de aprendizagem, surge a dimenséo educativa ... 0 educador
estd potencializando as situa¢fes de aprendizagem [...] significa transportar para
campo do ensino-aprendizagem condi¢cbes para maximizar a constru¢do do
conhecimento, introduzindo as propriedades do ludico, do prazer, da capacidade de
iniciacdo e acdo ativa e motivadora. (KISHIMOTO, 1996, p. 36-37)

Dessa forma, a intencionalidade na confeccdo de um produto pedagdgico, seja ele jogo ou
ndo, assume a dimensdo educativa e favorece a construgdo de conhecimentos por meio desse
instrumento que fora criado para atender a esse fim especifico e, a0 mesmo tempo, o seu carater
ludico retira um peso consideravel em torno de saberes que se fossem apresentados de outras
formas poderiam ter a apreensdo muito mais dificultada pelos estudantes.

Ao ponto que o jogo dentro da configuracdo escolar emerge como ferramenta ludica que
apresenta potencialidades em termos de promocao de aprendizagem, uma vez que sai da zona
de conforto das metodologias tradicionais que sdo apresentadas em sala de aula. Assim, 0 jogo
pedagogico € um material ludico com objetivos especificos que serve como um suporte
educativo, visto que dinamiza conteudos e/ou tematicas e, a0 mesmo tempo, envolve o aluno a

uma préatica da em sociedade. Sobre o assunto Silva afirma que:

[..] o jogo é uma ferramenta ludica e que pode ser utilizado na sala de aula, pois este
possibilita aberturas de espagos para que diversos contelidos possam ser repassados

2 Gilles Brougere discute a tematica do jogo no livro “Jogo € educagdo”, assim como o autor Jacques Henriot na
obra “Le jou”.
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de forma envolvente, além disso, 0 ato de jogar é algo praticado em toda e qualquer
sociedade, tornando-se algo existencial em qualquer cultura. (SILVA, 2019, p. 39)

E nessa conjuntura que abordaremos a construcéo do material didatico foco deste trabalho,
sendo a sua materializacdo em formato de jogo pedagdgico. Dessa maneira, € preciso
compreender que “a concepg¢do do ato de elaborar um material didatico abrangera as fases de
planejamento, construcdo, producdo e 0 seu uso, visto sob essas duas perspectivas: contetdo
didatico e material didatico enquanto objeto” (NOGUEIRA, 2012. p. 101).

Sendo assim, a elaboracdo de um produto pedagdgico, como € o caso do jogo educativo,
passa pelo processo de organizacdo estabelecido por etapas béasicas que estipulam aspectos
minimos para que se atenda as demandas do desenvolvimento “comunicativo educacional
(contetdo, objetivos e atividades de aprendizagem) observando-se antecipadamente e no
minimo as seguintes questdes: etapas da educagdo e modalidades da educacdo” (BANDEIRA,
2009, p. 18-19).

Dimensionar esses aspectos na elaboracdo de um produto pedagégico nos permite,
inicialmente, compreender esses elementos basicos para comecar a producdo do material, uma
vez que esses passos colaboram para que o produto final atenda minimamente ao que estava
sendo delineado inicialmente.

Ainda sobre a construcdo do material didatico, Nogueira (2012. p. 102) afirma que: “a
partir do momento em que surge a necessidade da elaboragdo, ha que se pensar o material

didatico em funcdo de:”

Elaboragdo do material didatico

. . Questdes Questdes em relacdo
Planejfmebr]tc; Planeja{nggto go Construgao técnicas de a0 uso do material
enquanto objeto conteudo producao (avaliagdo do objeto)
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Como podemos observar no organograma acima, pensar o material sob essa Otica é
interligar o planejar, o construir, o produzir e o avaliar visando ajustar as reais necessidades dos
alunos.

Assim, pensar nesses passos de construcdo para viabilizar materiais para o ensino de
Sociologia é bastante relevante, pois partimos de uma cultura de intermiténcia e desvalorizacdo
da disciplina no curriculo escolar nacional e os produtos pedagégicos construidos para a area
se limitam, quase que exclusivamente, a livros didaticos ou mddulos, a depender da instituicao
de ensino. Essas caracteristicas trazem consigo elementos suficientes para uma reflexdo em
relacdo as praticas docentes e as ferramentas utilizadas para a constituicdo e consolidacdo do
saber. No que diz respeito ao assunto Carniel traz apontamentos de extrema relevancia quanto

aos conhecimentos produzidos sobre materiais didaticos. Visto que,

No Brasil, grande parte do conhecimento socioldgico produzido sobre materiais
didaticos esta concentrado no estudo de um objeto especifico: 0s manuais escolares.
Tais manuais apresentam-se como bens ou mercadorias culturais importantes para a
compreensdo da histdria da educacéo, da leitura e das disciplinas. Por isso mesmo,
representam um angulo fundamental para quem pretende refletir sobre os sentidos e a
propria trajetdria institucional do ensino de Sociologia no pais. Todavia, como
argumenta Meucci (2020), a centralidade desses artefatos advém igualmente da
oportunidade de se investigar, por meio deles, as condi¢fes objetivas da vida
intelectual e a repercusséo de determinadas ideias na formagdo de uma “consciéncia
racional” a respeito da sociedade. O que significa dizer que 0os manuais escolares ndo
somente expressam repertorios culturais, mas constituem-se enquanto agentes ou
atores das dinamicas sociais, politicas e pedagdgicas em que estdo inseridos.
(CARNIEL, 2020, p. 222)

Além disso, com a reinsercdo da Sociologia do Programa Nacional do Livro didatico —
PNLD impulsiona ainda mais os estudos acerca dos materiais didaticos no Ensino de
Sociologia. Sendo que “outras politicas educacionais recentes também cooperaram para
consolidar os materiais didaticos enquanto objetos complexos e relevantes para a pesquisa
socioldgica”, como o PIBID. No que tange o Ensino de Sociologia essa € a sua trilha atual sobre
0s estudos de praticas pedagdgicas e ferramentas de ensino que favorecam a aprendizagem
(Idem, 2020, p. 223).

Problematizar esses principios tdo arraigados no ensino e construir um jogo a fim de
potencializar o ensino de Sociologia foi um desafio. Em grande medida foi preciso compreender
todo esse processo para que pudéssemos elaborar o produto. A partir de agora iremos explanar
acerca da elaboracdo de um jogo pedagdgico denominado "Sociologia na mesa" apontado as
nuances da producdo e como os conhecimentos sobre material didatico ajudaram a produzir um

projeto exitoso, apesar de dificuldades percebidas ao longo de seu desenvolvimento.
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1.1. Elaboracdo do material didatico

A partir dos passos de elaboracdo de material citados anteriormente, pudemos desenvolver
um jogo educativo nos baseando nos principios norteadores. Sendo assim, as principais
demandas para a formulacéo do jogo foram as seguintes: pesquisa e planejamento do contetdo;
perfil do publico alvo; técnica de producdo: desenvolvimento da arte e recurso material a ser
utilizado (nesse caso usamos 0 meio impresso, pois se trata de um jogo cartas); orcamento;
regras que orientam a aplicagdo e critérios avaliativos do objeto;

Esses elementos descritos acima sdo importantes para que ndo deixemos o material
incompleto. Além do que os produtos pedagdgicos, especialmente os jogos educativos,
requerem que facamos um teste para conseguir alinhar os detalhes e realizar ajustes quando
necessario.

Em suma, o projeto de material partiu da demanda de produzir um aparato didatico
pedagdgico que levasse em consideracdo 0 objetivo de promover uma revisdo para o
encerramento do bimestre letivo, mas que ndo seguisse os moldes enrijecidos do livro didatico,
ou mesmo de uma aula expositiva de revisdo do conteudo. Sendo que a criacdo do jogo
pedagogico foi constituido para uma intervencdo no PRP — no qual fazia parte como bolsista —
em uma escola estadual de ensino integral de Maceio.

Com enfoque na revisdo, pudemos delimitar quais contetdos poderiam ser usados naquele
momento e, a partir dai partimos para escolha do meio/recurso para confeccionar o produto
pedagogico (influenciada pelos héabitos dos alunos extrassala, jogo Uno, jogo baralho e outros);
orcamento viavel; além do enfoque em uma linguagem que levasse em conta o publico alvo.

Sabido disso, definimos como os conteudos base do jogo trés autores classicos da
Sociologia, Marx, Weber e Durkheim, bem como a escolha do objeto em que seria
materializado em um jogo de cartas, atencdo especial para um publico alvo que variava na faixa
etaria de 15 a 20 anos, em turmas dos 1°, 2° e 3° séries do ensino médio.

Os contelidos® abordados nas cartas sdo conceitos basicos dos autores e esses fazem parte
de capitulos de discussdo distribuidos ao longo do livro didatico utilizado pelos estudantes,
considerando o livro Sociologia em Movimento (SILVA et al., 2016), que é volume Unico e que
0s acompanham durante todo o ensino médio. Assim, o que foi trabalhado nas turmas

envolvendo os trés pensadores partiu desse “objeto” ja acessado pelos alunos em sala.

3 Foram discutidas tematicas como: Individuo e sociedade; Trabalho e Sociedade. Sendo que esses sdo 0s
capitulos 2 e 9 do livro didatico Sociologia em Movimento, utilizado como suporte nas aulas.
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Com esses eixos determinados o passo seguinte foi desenvolver a arte, por meio do
aplicativo Canva?, na abordagem estética: 1. Imagem do tedrico; 2. Nome do autor; 2. Nome
do conceito; 3. Imagem com a explicacdo do conceito; 4. Imagem com exemplo que se associe
ao conceito. Sendo elas baseadas nos classicos da Sociologia, Emile Durkheim, Max Weber,
Karl Marx. Sobre os autores e suas contribui¢cGes para se pensar o ensino de Sociologia 0s

PCN’S trazem que:

Ao se tomar os trés grandes paradigmas fundantes do campo de conhecimento
sociologico — Karl Marx, Max Weber e Emile Durkheim —, discutem-se as questfes
centrais que foram abordadas, bem como os parametros tedricos e metodolégicos que
permeiam tais modelos de explicacdo da realidade. No entanto, a grande preocupacéo
é promover uma reflexdo em torno da permanéncia dessas questdes até hoje, inclusive
avaliando a operacionalidade dos conceitos e categorias utilizados por cada um desses
autores, no que se refere a compreensdo da complexidade do mundo atual (BRASIL,
1999, p. 36).

A partir desse entendimento se vislumbra o grau de importancia dos autores para a leitura
e interpretagdo da realidade, sendo assim, foram abarcados 0s conceitos centrais dos autores no
jogo elaborado. Ao ponto que “os estudos dos classicos, como os de Marx, Durkheim e Weber,
guardam alguma atualidade e vinculos com as necessidades contemporaneas de compreensao
da realidade” (SILVA, 2009, p. 47).

Apos isso, iniciamos a materializacdo do produto, utilizamos um kit de cartas com 52
unidades® e 6 folhas de papel fotografico adesivo, sendo as imagens impressas e adesivadas nas
cartas. Dessa forma, 0 orcamento geral teve a compra dos recursos acima mencionados, além a
impressdo da arte produzida anteriormente. Na imagem abaixo podemos observar o resultado
do produto pedagogico e as instrucdes para a utilizagdo, assim como nos anexos, de modo mais
detalhado.

4 Plataforma de design grafico com vers&o gratuito e assinaturas pagas. E utilizado para criar diversos modelos
graficos com conteldo visual. Sdo disponibilizados designs prontos e editaveis, com banco de imagens e
ilustracOes gratuitas ou pagas, além de mecanismo para definir dimens&o do design criado. (Esse instrumento foi
indispensavel para a producao do jogo, em termos estéticos)

> Apenas 51 cartas foram usadas para confeccdo do jogo. Foram 3 cartas coringas e 16 cartas para cada autor.
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Fonte: arquivo pessoal

«»» Descricdo basica do jogo:

, .

O “Sociologia Na Mesa” é um jogo de cartas onde os jogadores revisam contetdos
sobre teorias acerca dos classicos da Sociologia, a saber: Emile Durkheim, Max Weber e Karl

Marx. Cada autor representa um naipe do baralho: ED, MW e KM, respectivamente.

< Conteudo:

e O jogo contém um baralho com 51 cartas, sendo elas:

15 | Cartas sobre Emile Durkheim
15 | Cartas sobre Max Weber

15 | Cartas sobre Karl Marx

3 | Cartas “Coringa”

3 | Cartas “Coringa-autores”

+ Cartas:

e Cartas com naipes dos autores. Cada autor possui um grupo com 16 cartas,
representando um naipe do baralho — com uma identificagdo sequencial de 1 a 16, junto
com as iniciais do autor. Entre elas est&o:

o Ailustracdo e o nome do autor;

o Suas principais ideias, a explicacdo do conceito e a imagem correspondente.®

6 ED. primeira trinca é sobre o conceito Fato social (imagem do autor, conceito e explicagdo do conceito) e mais
4 trincas — conceito, explicagdo e imagem. MW. primeira trinca é sobre o conceito A¢éo social (imagem do autor,
conceito e explicagdo do conceito) e mais 4 trincas — conceito, explicacdo e imagem. KM. primeira trinca é sobre
o conceito Classe social (imagem do autor, conceito e explicacdo do conceito) e mais 4 trincas — conceito,
explicacdo e imagem.
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e Cartas Coringa. As 3 cartas Coringa presentes no jogo podem substituir qualquer outra
carta com naipe.

e Trincas. Sdo 3 cartas de um mesmo naipe, quando reunidas em sequéncia, obedecendo
0 conjunto de conceito + explicagdo do conceito + imagem correspondente.

«+ As principais regras:

e Pode ser jogado por 2 ou até 4 pessoas;

Cada pessoa recebe inicialmente 7 cartas aleatorias. O restante das cartas fica na mesa
a disposicdo dos jogadores. Os jogadores vao puxando as cartas para tentarem formar

as trincas. Ao formar uma trinca, o jogador faz 1 ponto.

Os jogadores decidem quem ird comecar e qual o sentido da direcdo de quem ira puxar

uma nova carta no baralho (retirada e descarte).

Ao puxar uma nova carta, o jogador deve escolher se ira ficar com ela ou descarta-la
(tornando-a disponivel apenas para o jogador que ira jogar em seguida). Caso 0 proximo
jogador néo queira a carta descartada, ele deve obrigatoriamente puxar uma nova carta

Na mesa.

O objetivo € que o jogador forme 2 (duas) trincas a cada rodada, sendo que VENCE o

Jogo quem conseguir totalizar 6 (seis) pontos no término de 3 (trés) rodadas.

De acordo com o exposto, € notorio que relacionamos os fundamentos da area de
elaboracdo de materiais didaticos e as suas contribuicGes no processo de confeccdo do jogo
“Sociologia na mesa”, evidenciando os caminhos utilizados para que obtivéssemos um produto
pedagogico viavel, adequando os objetivos de aprendizagem, os contetdos, a linguagem
associada ao publico alvo, bem como a escolha do objeto.

Sendo pertinente realizar uma reflexdo sobre as praticas que sdo perpetuadas no universo
escolar. Pois, é bem verdade que muitas dessas sequer sdo questionadas e a busca por outras
alternativas que promovam dinamismo na didatica docente e, a0 mesmo tempo, minimizem o
status de “enfadonho” atribuida as aulas nem sempre sdo evidenciadas. Por isso, levar para a
sala de aula uma perspectiva que provoque a alteracdo desse cenario é promover mudanca.
Dado que busca vias para aproximar o aluno e fazer com que ele se aproprie de novos saberes,
consolide outros e que seja sujeito ativo no processo de aprendizagem.

Lancar méo de jogos pedagogicos cercados pela ludicidade permite que o conhecimento

sobre determinado conteudo ocorra de forma menos macante e faz com esse saber tenha
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significado no contexto geral. N&o apenas por ser cobrado em uma avalia¢do, mas por ser algo
que ja tenha sido apreendido a partir de uma ferramenta menos convencional.

Demonstrando assim, que produzir material didatico, é algo possivel, mesmo
compreendendo que o processo de confeccdo demanda atencdo, como pudemos notar na
trajetdria aqui representada. E no &mbito do ensino de Sociologia, especialmente, sabemos que
muito precisa ser construido para consolidar a sua permanéncia e retirar esse estigma de

inferiorizacdo/descrédito, se for comparado a outros componentes curriculares. Por isso,

E valido reforcar que ao se optar por algum tipo especifico de material didatico (video,
livro impresso, PDF interativo, podcasting, animacéo etc.) estamos fechando um
determinado contetdo dentro de um objeto a ser utilizado. Lembro que este aspecto,
como visto no capitulo anterior, de apenas distribuicéo da informacao e presente
em qualquer material didatico, ndo deve ser um desestimulador para a sua
elaboracdo, muito pelo contrario, acredito ser de fundamental importancia o uso
dos mais variados materiais para que se trabalhem as mais diversas linguagens
(visual, textual, imagética etc.), além de dar ao aluno o acesso a multiplos pontos
de vista e ndo apenas um unico. (NOGUEIRA, 2012, p. 101 grifo meu)

Ressaltar essa perspectiva € premente, uma vez que abre um leque de possibilidades e
confirma a viabilidade de se produzir produtos pedagdgicos. E pensar isso no ambito do ensino
de Sociologia acaba sendo uma ferramenta para a transposicao didatica, em que o professor

direciona as suas praticas e ressignifica caminhos para apresentar saberes, pois,

[...] o professor quem vai transformar esse saber para os alunos, negociando com eles
a sua gestdo, os papéis que cada um deverd assumir, para que o saber ensinado possa
ser aprendido. Neste momento, caberia ao professor a criacdo de uma nova roupagem
ao saber, elaborando estratégias de aplicagdo do conteldo sem descaracteriza-lo
(FERRAZ, 2015, p. 6).

Pontuar a elaboracdo de materiais didaticos como uma estratégia para a otimizacdo do
processo de ensino e de transposicao didatica nos leva a repensar as préaticas tradicionais, que
em boa medida interferem em um trabalho pedagdgico que poderia ser mais proveitoso. Além
do que é uma via no acesso aos saberes cientificos em que o professor consiga fazer essa ponte

sem prejudicar a aprendizagem. Visto que:

[...] a relacdo dos docentes com os saberes néo se reduz a uma funcdo de transmisséo
dos conhecimentos j& constituidos. Sua pratica integra diferentes saberes, com 0s
quais o corpo docente mantém diferentes relagGes. Pode-se definir o saber docente
como um saber plural, formado pelo amalgama, mais ou menos coerente, de saberes
oriundos da formacdo profissional e de saberes disciplinares, curriculares e
experenciais (TARDIF, 1998, p. 36).
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Desse modo, podemos chegar ao entendimento de que os saberes docentes se constituem
de forma plural, pois hd um concatenado de saberes que sdo essenciais para o fazer docente,
dentre eles estdo as praticas de ensino e as metodologias que utilizam. E, nesse contexto, que
podemos associar a producdo de jogos pedagdgicos com o0s saberes que os professores

desempenham para a elaboracdo e execucao de um material.
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2. APLICACAO DO MATERIAL DIDATICO (SOCIOLOGIA NA MESA)

Na secdo anterior pudemos relacionar as abordagens que orientam 0s mecanismos acerca
da elaboracdo de materiais didaticos e a viabilidade de seus usos para o ensino. Sendo
apresentado o contexto de intencionalidade desde a producéo até o resultado final de promocéo
de aprendizagens de conteudos.

Nesse momento iremos voltar o nosso olhar para 0 momento da aplicagdo do jogo de cartas
intitulado “Sociologia na mesa” (ja explanado na sec¢do anterior), sendo esse executado dentre
as atividades desenvolvidas no Programa Residéncia Pedagogica — RP, subprojeto Sociologia,
edicdo 2018-2020. E importante ressaltar que esse material didatico foi confeccionado para ser
utilizado em uma semana de jogos para turmas da 12, 22 e 32 séries do Ensino Médio de uma
escola estadual de ensino integral do municipio de Macei0. Logo abaixo vemos a equipe que

fez parte desse evento, o professor preceptor e 0s seis bolsistas.

Fonte: Arquivo pessoal

Descrigéo da imagem: Ao fundo esta o professor preceptor Franke Atayde e mais a frente estdo os alunos bolsistas
RP: Luzian Santos, Kassia Gomes, Beatriz Costa, Débora de Farias, Arimax Marques e Thales Uzelin.

Em linhas gerais, a proposta elaborada para semana de jogos consistia na producdo de
materiais didaticos pelos bolsistas do RP, pensando em desenvolver produtos que tivessem uma
linguagem mais aproximada do publico e das demandas para os moldes da escola. Todo o
processo foi acompanhado e analisado pelo professor preceptor e pela coordenagdo do
subprojeto de Sociologia. De modo que foram criados 6 tipos diferentes de materiais, para
serem aplicados nas turmas de 1% a 3? séries do Ensino Médio, simultaneamente, como forma

de revisdo de contetdos anteriormente trabalhados nas aulas.
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As atividades desenvolvidas na semana de jogos ocorreram em novembro de 2019, no péatio
da escola e foram utilizados diversos tipos de materiais didaticos confeccionados pelos
bolsistas, a exemplo, tivemos jogo da memoria, diagrama, jogos de cartas e outros. Houve uma
mobilizacdo por parte do professor preceptor para que todos os estudantes participassem e como
a escola é de ensino integral podemos fazer arranjos de horéarios’, além disso, o professor
resolveu atribuir pontuacao caso precisassem na avaliagcdo bimestral e teve uma premiagéo para
os primeiros colocados (Ingresso ao cinema, livros e caixa de bombom). Sendo que os alunos
estavam agrupados por equipes e havia separacao por fases dentro da competi¢do. Conforme
fossem avangando/concluindo prosseguiriam para a etapa seguinte.

Nesse contexto, aconteceu a aplicacdo do jogo “Sociologia na Mesa”, que Seguiu,
inicialmente, a abordagem de exposi¢éo das regras do jogo para que os estudantes que estavam
participando daquela fase da competicao, pudessem compreender a dinamica de funcionamento
do jogo e pudessem avangar conseguindo fazer a pontuacéo estipulada. De modo que, apds se
reunirem na mesa cada equipe escolheu uma dupla de jogadores, representando 4 equipes no
total. As circunstancias na qual a atividade ocorreu, possibilitaram que houvesse a mescla entre
os alunos de séries diferentes e que ja havia tido contato com todos os conceitos utilizados nas
cartas ou com boa parte deles®.

Apos realizada a orientacdo e, em seguida, a entrega das 7 cartas para cada uma das duplas,
logo teve inicio a primeira partida do jogo. Os estudantes ndo apresentaram duvidas em relacdo
ao manejo das cartas, sendo que o objetivo era que o jogador formasse 2 (duas) trincas a cada
rodada, vencendo o jogo aquele que conseguisse totalizar 6 (seis) pontos no término de 3 (trés)
rodadas, identificamos que esse aspecto ficou bem entendido por eles. As 3 (trés) rodadas
aconteceram entre 30 e 45 minutos, diante dindmica posta para aquele espaco.

As imagens abaixo ilustram 0s momentos mencionados anteriormente.,

7 E valido salientar que o professor preceptor tinha duas aulas por turma, além de ministrar outra matéria
facultativa. Logo, a aplicagdo dos jogos ocorreu levando em conta essa circunstancia. O que ndo é comum em
termos de carga horaria em aulas de Sociologia.

8 De modo que ndo foi possivel aferir se alguma dupla apresentou dificuldade em formar as trincas em virtude de
n&do conhecer o conceito abordado.
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Fonte: Arquivo pessoal Fonte: Arquivo pessoal

Além das orientac6es fiquei acompanhando todo o jogo para eventuais duvidas. Sendo que
as intervencdes no decorrer da partida foram em relacdo a ordem da formacao da trinca, ja que
0s naipes sdo as fotos dos autores e seguem uma numeracdo abaixo, que representa a
classificagdo que deve aparecer nas trincas de cartas.

Eventualmente, houve empasse em torno do uso dos coringas que representavam 0S
autores, visto que ele completaria a trinca mesmo ndo estando na ordenagdo padrdo. As
imprecisdes logo foram sanadas ja que, na primeira rodada, conferi as trincas antes que eles
mostrassem aos demais jogadores, relembrando as orientagdes iniciais e caracteristicas do jogo.

Podemos notar essas caracteristicas observando as cartas abaixo:

Sociologia ha mesa 3 0 & Sociologia . 0 & Sociologia 3 0 & Sociologia
na mesa na mesa na mesa

Emile Fato Coercstwo
. . Exterior e
Durkheim Social Generalizado

%g? ED1 A = & e A =

Coringa Nome do autor Conceito Definicdo
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208 Seciologia i 8%;.2 Sociologia i E%ﬁ) Sociologia
s}
[&] 3] o na mesa

ha mesa ha mesa

-

€ imposto a

c .t_ um grupe
oercitive .
social e/ou a
uma pessoa
2 %
A ED5 A ED 6
Caracteristica Explicagdo Imagem correspondente

Notem que as cartas acima podem formar duas trincas seguindo uma sequéncia da relacéo
de identificacdo do autor, conceito, definicdo do conceito, ou de caracteristica, explicacao e
imagem correspondente. No entanto, se o aluno estivesse com a carta coringa do autor poderia
chegar a uma trinca, avancando assim na partida.

Ao longo das rodadas eles foram se atentando mais ao uso dos coringas e percebendo qual
seria a melhor estratégia para vencer ja que dependiam das cartas que ainda estavam sem acesso,
as dispostas para retirada, e tambem das cartas que eram descartas pelos outros jogadores. Ao
ponto que passaram a observar ndo s6 0s contetdos que se interligavam, mas a sequéncia
numérica que vinha na parte inferior da carta.

Nesse momento o foco de possibilitar a revisdo sofreu um certo abalo, ja que os alunos
encontraram uma alternativa para fazer as trincas mesmo sem dominar totalmente os conceitos
basicos. De modo que esse é um alerta para modificacdes que podem/devem ser realizadas em
uma proxima aplicacdo do material, j& que o aspecto s6 pbde ser notado quando tivemos a
oportunidade de experenciar o produto com 0s estudantes.

Um ponto que é valido ressaltar, é que o material possibilita que se possa adapta-lo a
inimeros tipos de conteddos e pode ser usado com diversas finalidades, ndo se limitando apenas
a realizar revisdo. Obviamente, é necessario pensar em ajustes levando em conta o que pudemos
perceber nessa primeira aplicacdo, pois conseguimos compreender como os estudantes se
comportaram diante daquele estimulo.

Em linhas gerais, o resultado foi positivo partindo do principio que ndo houve tempo para
que realizassemos modificagcbes no produto. A participagdo foi bem a contento, houve
envolvimento dos alunos para conseguir formar as trincas e pontuar para a préoxima rodada,

além da inquietacdo em relacionar os conceitos que estavam sendo apresentados nas cartas com
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0 que haviam estudado ao longo ano letivo. Sejam alunos do 12, 22, 32 série do EM. Dinamizar
as préaticas nessa construcdo do saber é, comprovadamente, um caminho que tira o professor da
zona de conforto e leva o estudante a ndo demonizar aquele contetdo que em alguns momentos
acaba sendo apresentado de maneira enfadonha.

Amparada na experiéncia realizada e nos estudos na area do Ensino de Sociologia, é
pertinente atentarmos ao fato de que as préticas de ensino sofrem influéncias do modo como a
Sociologia vem sendo forjada no curriculo escolar, ao ponto que resulta em metodologias que
nem sempre sdo atrativas aos estudantes. Dito isso, é necessario ressaltar que com as mudancas
mais recentes quanto aos programas como PIBID e RP, que tem por foco a formagdo docente
inicial. De modo que ocorreu o desenvolvimento de pesquisas sobre materiais didaticos no
Ensino de Sociologia nos permitiu vislumbrar mudancas nesse campo de ensino. Pois,

Todo esse esforgo de andlise e significacdo dos materiais didaticos utilizados nas aulas
de Sociologia pode estar sugerindo mudangas qualitativas nas praticas docentes em
favor de maneiras renovadas de dialogar com os modos de vida contemporaneos, mas

talvez também seja o indicio de uma crise mais profunda no modelo escolar.
(CARNIEL, 2020, p. 223)

Evidenciando a importancia e potencialidade dos materiais didaticos possuem nas préaticas
de ensino. E nesse contexto que destacamos, por exemplo, 0s jogos, que podem e devem ser
utilizados nas aulas de Sociologia como ferramenta de ensino.

Mediante todos os aspectos elencados, pode-se perceber que, mesmo havendo todo um
planejamento na elaboracéo e sendo pensado como seria a utilizagdo do material, nem tudo saiu
como previsto. Uma vez que é imprescindivel que esse momento de experimentacdo ocorra,
para que se possa perceber esses pormenores e assim sejam feitas as mudancas necessarias. No

entanto, ndo desqualificar a potencialidade dos usos dos jogos para o ensino de Sociologia.

2.1. As fragilidades diagnosticadas no jogo e em seu contetido

Nesta secdo abordaremos 0s aspectos que demonstram as vulnerabilidades na elaboracdo e
que contribuiram para que o material ndo obtivesse um resultado mais proveitoso. A discussdo
serd em torno das cartas numeradas e como isso influenciou no andamento do jogo, além do
déficit em relacdo ao conteddo abordados nas cartas, especificamente no que foi apresentado
nas cartas do autor Karl Marx.

Inicialmente direcionaremos a analise para compreender o porqué de usar a estratégia de
numerar as cartas, ja que havia sido usado os autores como naipes e também como um dos tipos
de coringas do jogo. Mais uma vez trarei as imagens das cartas para que consigamos visualizar

0s aspectos apontados.
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Sociologia ha mesa 5%;% Sociologia &L 5%;% Sociologia [, 5%;.‘1% Sociologia [
O ha mesa Z —C na mesa e s na mesa i

Mayx Ac3o Conduta
. dotada de
Weber Social .
sentido
W Mw 2 o MW 3 W
Nome do autor Conceito Definicao
el © I el > IR Roenll >
Atitudes
At;ao tradicionais
tradicional arraigadas nos
costumes
v 4 MW 5 4 MW 6 7 MW 7
Caracteristica Explicagdo Imagem correspondente

Observemos que, mesmo mudando o tedrico representado, a linguagem e a sistematica
utilizada na organizacdo do contedo permanecem as mesmas. Ha identificacdo do autor nos
naipes e logo abaixo segue uma sequéncia numerada com as iniciais do tedrico, sendo que esta
serviria para ndo perder de vista as trincas corretas. Partindo dessa perspectiva, posterior a
aplicacdo do jogo, pode-se aferir que esse aspecto é uma fragilidade de formulacao, visto que
o dominio pleno do contetdo pelo professor ndo demandaria essa funcao.

Como vimos na sec¢ao anterior, esse mecanismo acabou sendo uma forma encontrada pelos
alunos para obter um resultado sem propriamente revisitar os conceitos que foram estudados
anteriormente por eles, sendo que numerar as cartas ndo interfere na estrutura do jogo, apenas
serviria para identificar as trincas corretas. De modo a se distanciar da proposta inicial do jogo,
que é de possibilitar a revisao de conteudo.

Outro elemento que demandou reflexdo foi a sistematizagdo dos conteudos principais
trabalhados a partir do tedrico Karl Marx. Que apos analise do material pode ser notada,

inicialmente, uma lacuna em termos de conceito e de definicdo de conceito. As demais cartas
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também apresentam fragilidades quanto a explicacéo e relacdo explicita com a imagem. Nesse

sentido, vamos observar as cartas abaixo:

fieed > R o] R e

Propriedade
Karl Classe privada, meios
Mary Social de producao e
proletario
Nome do autor Conceito Definicéo

As primeiras cartas exemplificam bem como a sistematizacdo do que é classe social ndo
estd bem definida. Pois a classe social seria a posi¢do ocupada pelos individuos em relacdo aos
meios de producdo, a grosso modo. De forma que a definicdo que esta posto é propriedade
privada, meios de producdo e proletario, que sdo conceitos centrais nas analises apresentadas
por Marx.

Além disso, nos atentemos para a carta KM 11 que apresenta a relacGes de classe, sendo
que o mais apropriado seria a divisdo de classe, j& que na carta seguinte temos burguesia versos
proletariado. Embora ndo prejudique totalmente o resultado, esses detalhes acabam dificultando

a percepcao do aluno quando ao que estéa sendo solicitado.

%%.? Sociologia %%% Sociologia EL%}E’F Sociologia ;3

ha mesa ha mesa ha mesa

- Burguesia Lo
Relagoes de g g

b4 A
Classe . =
Proletariado

Conceito Caracteristica Imagem correspondente

KM 13
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%%;ﬁ; Sociologia %(Z}% Sociologia :?? Sociologia
—0 na mesa ’ . 0 na mesa , . O ha mesa ’

Condicses Possibilita o l
22 acesso a um il :
materiais de ‘iﬁ

exvisténcia

determinado =
espaco ou bem g

KM 14 KM 15 KM 16

Conceito Explicagdo Imagem correspondente

Assim, no caso das cartas KM 14, KM 15, KM 16 sobre condi¢Ges materiais de existéncia,
0 conceito € muito mais amplo e esta diretamente ligado ao materialismo histérico dialético.
Ao ponto que esta apresentado de forma reduzida ndo dando conta de contemplar a leitura que
pode ser feita da realidade. Assim, a imagem acaba ficando um tanto deslocada quando
comparamos a outros conceitos abordados.

No contexto geral, essa foi a parte mais delicada da elaboracdo desse projeto. Visto que
pensar a organizacgdo e a definicdo do contetdo que contemplasse Karl Marx, dentro de uma
producdo sintética foi um esfor¢o e tanto. Embora ja tivesse estudado os conceitos principais
do tedrico em algumas disciplinas do curso de Ciéncias Sociais, ndo quer dizer que domine
plenamente todo o seu arcabougo conceitual.

Logo, refletir sobre a prépria formacdo e como isso pode interferir na forma como
conduzimos as nossas praticas em sala de aula, é crucial para que avancemos em relacdo ao
ensino de Sociologia. Questionar o processo de ensino a que fomos submetidos é peca chave
na conducdo de novas praticas e na consolidacdo do ensino que buscamos proporcionar. Seguir
atento e cuidadoso a maneira como transpomos contetido é fundamental para que tenhamos
uma educacao de qualidade, em que os alunos que possam ler e compreender a realidade que
estejam inseridos.

Quanto a avaliacdo do jogo podemos examinar apenas as interagdes no momento da
aplicacdo, ou seja, sdo percep¢des ao longo das rodadas do jogo. Notou-se que os alunos
estavam concentrados e muito cuidadosos quanto por conta a realizacdo das jogadas. 1sso pode
ser entendido como objeto que agrada e que faz parte o cotidiano deles, além do que havia a
competicdo em que o0 jogo estava inserido. Outro aspecto, era a expectativa que eles criavam
para que a carta descartada fechasse a rodada foi bem marcante. E ndo houve comentarios

quanto a ndo lembrar dos contelddos que estavam expostos nas cartas. Contudo, como partiu de
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uma atividade em conjunto, com varias demandas para os alunos, nao foi possivel realizar uma
apreciacdo mais precisa.

Por fim, é valido ressaltar que, pensando em corrigir esses pontos e observar as
potencialidades do jogo, optamos por em outro momento aplica-lo novamente, no entanto, nao
foi possivel. Visto que alem dos entraves de esperar a finalizacdo de um bimestre, tivemos o

afastamento por conta da pandemia.
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CONSIDERACOES FINAIS

O trabalho desenvolvido buscou refletir sobre a producdo de material didatico no ensino
de Sociologia a partir de uma vivéncia no Programa Residéncia Pedagdgica — PRP. Inicialmente
apresentamos as bases conceituais como (Bandeira, 2009) e (Nogueira, 2012) que versam
quanto a construcdo de produtos pedagogicos, além trazer as defini¢des de jogo por (Kishimoto,
1996) buscando compreender o seu uso como um instrumento metodoldgico e as reflexdes de
(Carniel, 2020), (Silva, 2019), entre outros. Mais adiante discutimos a experiéncia pratica de
elaboracdo e aplicacdo do jogo, evidenciando também as fragilidades encontradas apds
utilizacdo do material com os estudantes.

A discussdo retrata a relacdo entre a teoria e a pratica que sao tdo necessarias para o0 ensino
e para os saberes desempenhados pelo professor. Visto que pensar o processo de aprendizagem
pautando em estudos que direcionam para o aperfeicoamento das praticas docentes e do ensino,
se afastando das acdes habitualmente utilizadas em sala de aula, é a busca por um caminho que
leve 0 aluno a construir conhecimentos de forma menos engessada, isso do ponto de vista das
praticas de ensino tradicionais.

E nesse bojo que abordamos a producio de material didatico, como uma ferramenta que
colabora para um ensino mais dinamizado. E que ¢é possivel de se utilizar em sala de aula,
mesmo que demande esfor¢o do profissional para a sua elaboracgéo e aplicacéo.

Dado que, as analises que envolveram o jogo “Sociologia na mesa” levam em consideracao
que o material didatico possui papel importante na aprendizagem e que seu processo de
confeccdo repercute no que pretendemos alcancar, a intencionalidade que o docente atribui ao
jogo é o que distingue de um objeto que tem por finalidade apenas entreter. As nuances
discutidas o jogo pode mostrar o seu alcance e potencialidades de seus usos. Visto que pode
despertar o interesse dos estudantes e, a0 mesmo tempo, obteve envolvimento na atividade.
Dito isso, é preciso pensar nos ajustes devidos, tendo vista que essas fragilidades que podem
interferir no aproveitamento do produto pedagdgico.

A problematica que podemos chegar ao terminar o estudo é sobre a construcao dos saberes
docente a partir da pratica. De modo que esses saberes se interligam “a sua capacidade de
dominar, integrar e mobilizar tais saberes enquanto condi¢des para a sua pratica” (TARDIF,
1998, p. 39). A partir dai, pensemos acerca de quais cuidados devemos ter quanto ao que
produzimos para uso em sala de aula; em que medida é possivel apresentar um contetdo por
meio de material diversificado para alunos de ensino médio? E como as praticas e 0s saberes

docentes repercutem no ensino de Sociologia?
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Assim, as praticas didaticas desenvolvidas para o PRP ilustram como os saberes docentes
acabam sendo vinculados as nossas a¢des. A importancia de experenciar um momento dentro
da escola, para além do estagio, € um ganho inigualavel para a formagdo de um licenciando,
pois desde aquele momento as a¢des desenvolvidas demandam muito mais reflexdo, e o saber
fazer docente mediante os desafios diarios de uma sala de aula se constroi e ganha dimenséo de
pesquisa.

E sabido que nem todos os estudantes tém acesso aos programas de formacdo de
professores, mas sem duavidas eles colaboram expressamente para a formacdo docente e
reflexdo sobre a pratica docente. Ao mesmo tempo rompe o distanciamento entre escola e
universidade, entre o saber docente do campo de atuacdo e os saberes daqueles que pensam a
educacéo de forma mais ampla, dentro das universidades. Nao deveria ser dissociado, mas nem
sempre as politicas atendem as demandas que o0 ensino escolar necessita.

Contudo, estimo que essas ponderagBes sobre praticas docentes sejam ferramentas de
estudo para outros professores que também se deparam com esses desafios no ensino de
Sociologia, ao ponto que sirva para adensar as praticas a serem desenvolvidas, buscando

promover mudanca na realidade do ensino brasileiro.
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ANEXOS

SOCIOLOGIA NA MESA

INSTRUCOES

« Descricdo béasica do jogo:

O “Sociologia Na Mesa” ¢ um jogo de cartas onde os jogadores revisam contetdos
sobre teorias acerca dos classicos da Sociologia, a saber: Emile Durkheim, Max Weber e Karl

Marx. Cada autor representa um naipe do baralho: ED, MW e KM, respectivamente.

« Conteudo:

e O jogo contem um baralho com 51 cartas, sendo elas:

15 | Cartas sobre Emile Durkheim
15 | Cartas sobre Max Weber

15 | Cartas sobre Karl Marx

3 | Cartas “Coringa”

3 | Cartas “Coringa-autores”

+ Cartas:

e Cartas com naipes dos autores. Cada autor possui um grupo com 16 cartas,
representando um naipe do baralho — com uma identificagdo sequencial de 1 a 16, junto
com as iniciais do autor. Entre elas estao:

o Ailustracdo e o nome do autor;
o Suas principais ideias, a explicagdo do conceito e a imagem correspondente.

e Cartas Coringa. As 3 cartas Coringa presentes no jogo podem substituir qualquer outra
carta com naipe.

e Trincas. S&o 3 cartas de um mesmo naipe, quando reunidas em sequéncia, obedecendo
0 conjunto de conceito do autor + explicagdo do conceito + imagem correspondente.

o OBS:. A carta com a imagem do autor serve como um Coringa nos casos em
que terei em maos as cartas = Imagem do autor ou nome do autor + Conceito +
Explicagdo do conceito, por exemplo, a sequéncia possivel sera: ED 1 + ED 3 +
ED4ouED 2+ ED 3+ ED 4;
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++ As principais regras:

Pode ser jogado por 2 até 4 pessoas;

Cada pessoa recebe inicialmente 7 cartas aleatorias. O restante das cartas fica na mesa
a disposicdo dos jogadores. Os jogadores vao puxando as cartas para tentarem formar
as trincas. Ao formar uma trinca, o jogador faz 1 ponto.

Os jogadores decidem quem ird comecar e qual o sentido da diregdo de quem ira puxar
uma nova carta no baralho (retirada e descarte).

Ao puxar uma nova carta, o jogador deve escolher se ira ficar com ela ou descarta-la
(tornando-a disponivel apenas para o jogador que ira jogar em seguida). Caso 0 proximo
jogador ndo queira a carta descartada, ele deve obrigatoriamente puxar uma nova carta
na mesa.

O objetivo é que o jogador forme 2 (duas) trincas a cada rodada, sendo que VENCE o

jogo quem conseguir totalizar 6 (seis) pontos no término de 3 (trés) rodadas.

Cartas que compdem o jogo:

Sociologia ha mesa Sociologia ha mesa Sociologia ha mesa Sociologia ha mesa o Fr Sociologia

( N .\,

bl
<O ha mesa

Emile
Durkheim
7%
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& ha mesa ‘((' ha mesa - ‘o\’ ] ha mesa O ha mesa O ha mesa
€ imposto a
Fat Coercitivo P
ato . es um grupo
: Exteriore  Coercitivo social e/ou a §
Social CGeneralizado oW
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7 7

% %
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