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Resumo: A producao de material didatico na educacdo basica exige comprometimento docente com
a pesquisa, criatividade, andlise critica e reflexiva. O presente projeto é uma continuacdo da
intervencdo pedagdgica batizada de Sociogame, que se realiza na Escola Waldir Leopércio, situada
em Varjota, Ceard. Tem por objetivo a criacdo e utilizacdo de jogos didaticos, confeccionados pelos
estudantes, a partir dos conteidos do livro didatico, visto que a disciplina de sociologia dispGe de
poucos materiais de apoio ao livro didatico, principalmente atividades, que proporcione maior
interacdo e interesse dos estudantes. Atualmente, o objeto de pesquisa € uma turma de primeiro ano.
O foco do trabalho é a participacdo dos estudantes em todo o processo criativo e de execugdo dos
jogos, bem como buscar melhorar a transposicdo didatica da disciplina. Essa pesquisa constitui
material que podem ser utilizados por docentes que lecionam sociologia, e também pode inspirar
professores para também criarem seus proprios jogos.

Palavras-chave: Jogos didaticos, sociologia, transposi¢édo didatica.

INTRODUCAO E OBJETIVO(S)

O objeto de pesquisa da intervengdo pedagdgica Sociogame perpassa pela construcdo de material
didatico para as aulas de sociologia, que da continuidade ao projeto de construcdo de jogos como
mecanismo de transposi¢do didatica, iniciado no ano de 2022.

E sabido, que a disciplina de sociologia é uma matéria predominantemente tedrica, contudo, 0s
estudantes sempre questionam sobre a utilizacdo pratica da mesma, além da dificuldade que alguns
tém em entender alguns conceitos. Outro ponto importante se refere ao aluno ndo estar acostumado
com o linguajar cientifico que é préprio da disciplina, bem como a pouca disponibilidade de material
para aulas mais dindmicas. Por esse motivo, materializar o contedldo em forma de jogos didéaticos é
ao mesmo tempo uma forma de aproximar o estudante dos conceitos e teorias, além de criar para
professores materiais didaticos acessiveis, e de interesse dos jovens; bem como incentivar a partir das
ideias propostas, outros professores que tenham interesse em criar seus préprias jogos didaticos.

Os alunos que estdo participando do processo criativo, sdo 0s alunos da primeira série A, eles foram
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escolhjdasspRiP:fatde estarem tento os primeiros contatos com a disciplina &apresantatom Tefativa
dificuldade Wd§"¥htetdos, no que se refere ao rendimento geral da turma, sdo vistos pelo corpo
docente como alunos indisciplinados, desmotivados, faltosos e de baixo rendimento. Outro fator que
dificulta o aprendizado na turma, se refere ao fato de ndo terem livro didatico atualizados, utilizamos
os livros do PNLD? 2013, e devolvemos os livros para a biblioteca ao final da aula, pois a quantidade
de livros ndo da para distribuicao.
A criagdo do jogo, foi uma forma de tentar incentivar a participacao nas aulas e melhorar o rendimento
desses alunos que tem pouco contato com o livro de sociologia, e que apresentaram baixo rendimento
na disciplina. Apds a préatica de confeccdo do material os alunos os utilizardo para seu proprio
aprendizado, além de deixarmos para a escola um material extra para as futuras aulas de sociologia.
Ao confeccionar 0s jogos, os alunos ja estardo construindo o aprendizado pela cultura maker (faca
vocé mesmo) metodologia ativa que visa maior engajamento do educando no processo de absor¢ao
do conhecimento. Para Santos (2006) as metodologias ativas

Podem ser uma forma de engajar os alunos, promover a interacdo
e a troca de informagdes, além de proporcionar uma aprendizagem
mais significativa. O professor pode participar desses grupos,
orientando e estimulando a discusséo, ou pode designar um aluno

para ser o moderador do grupo.
A utilizagéo dos jogos pode tornar o processo de mediacgdo entre o linguajar cotidiano e o linguajar
sociologico algo mais ludico e mais acessivel para o estudante, tornando-se mais facil o processo de
transposicao didatica, bem como se constitui como uma metodologia ativa, onde os alunos participam
ativamente do processo de construcdo do conhecimento.
O jogo que esta em processo de producdo é o cara a cara sociolégico, que tem com inspiragdo um
jogo de tabuleiro chamado cara a cara, que € jogado em dupla, e tem como objetivo a adivinhacéo de
um personagem que esta no tabuleiro, a partir da eliminacdo de caracteristicas dos personagens. J& o
cara a cara sociologico, tem por objetivo que o aluno descubra quem € o socidlogo que seu colega
tem na carta a partir de citacfes de producdes, e ou teorias dos mesmos. O jogo contém 20 figuras de
alguns sociblogos; abaixo delas os principais trabalhos, conceitos e ou militancias desses estudiosos.
Os alunos irdo jogar em dupla e, tentardo descobrir qual socidlogo foi tirado pelo colega, a partir de
perguntas que eles elaborardo olhando as informacGes sobre 0s soci6logos que estdo abaixo das suas
figuras, o colega respondera com sim ou ndo, a partir disso, ele vai baixando as figuras do tabuleiro
gue ndo tém as caracteristicas citadas até restar apenas uma figurinha. O objetivo principal do jogo é
que os alunos de primeiro ano tenham os primeiros contatos com os soci6logos, suas teorias, livros,
conceitos e linhas de pesquisa. Dessa forma, os alunos passardo a conhecer um pouco sobre alguns
socidlogos de forma ludica e interativa.
Pretendo produzir mais alguns outros jogos com a turma, porém como eles ainda estdo se adaptando
a criacdo de jogos, e 0 cara a cara € um jogo que tem muitas pecas, 0 processo criativo se torna um
pouco mais demorado, de forma que os alunos ainda estdo na etapa de produgéo, e ainda ndo jogaram.
Atualmente, temos 3 tabuleiros prontos e 0s outros em processo de montagem; utilizamos momentos
livres dos alunos dentro da escola para a construcdo dos jogos. Durante a producdo os alunos sdo
divididos em equipes, cada equipe se responsabiliza por uma parte do processo de construcdo dos
jogos; nesse momento, o papel do professor é orientar o que os alunos devem fazer, bem como tirar
alguma divida que surja. Até 0 momento a maior ddvida da turma se refere a forma

3 Programa nacional do livro didético.
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como alguns nomes de sociélogos sdo pronunciados.

MATERIAL E METODOS

A cultura Maker foi o método escolhido para trabalhar na intervencdo pedagdgica, por se tratar de uma
metodologia ativa de ensino, que visa a participacdo do individuo na resolucdo de algum problema. No caso
da producdo de jogos, em especifico o cara a cara sociolégico, esse processo produtivo ja faz parte do processo
de aquisi¢do do conhecimento, pois ao passo que os estudantes estdo cortando as figuras com os rostos dos
socidlogos e colando nas suas respectivas teorias, ja estdo tento os primeiros contatos com a introducdo a
sociologia.

O material utilizado para a confecgdo do tabuleiro foram: caixa de papeldo cortada em formato retangular,
e.v.a azul, cartolina dupla face verde, impressdes das fotos e teorias dos sociélogos em tamanho de figurinha,
cola de isopor e cola quente. O primeiro passo foi a escolha dos soci6logos, depois pesquisamos no google
caricaturas ou fotos deles e suas respectivas teorias e trabalhos, para que pudessem ser utilizas no processo de
realizacdo do jogo. Depois cortamos as figurinhas, colamos na cartolina dupla face, juntamente com o texto
gue continha as caracteristicas socioldgicas. Em seguida, com os papeldes cortados, colamos e.v.a azul neles.
Estamos no processo de montagem das figuras no tabuleiro, processo mais demorado, pois todos os tabuleiros
devem apresentar a mesma ordem de soci6logos e sdo mais de dez tabuleiros que estdo sendo confeccionados.
Por estar em processo de conclusdo, sé podemos avaliar o que ocorreu durante o processo de montagem das
partes que ja estdo prontas. esse foi 0 momento em que os alunos conheceram os rostos de alguns sociélogos
e que na hora de pronunciar 0 nome deles ndo conseguiam por ndo conhecer. Utilizei desse momento para
ensinar 0os nomes dos soci6logos dos jogos e mostrar as suas principais teorias.
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I- Imagem: jogo cara a cara socioldgico produzido pela primeira série A.
CONSIDERAGCOES FINAIS ou CONCLUSAO
Ao colocar os préprios alunos para criarem 0s jogos, experienciamos alguns recursos, dentre eles as
metodologias ativas gamificacdo e cultura maker e a utilizagdo dos jogos em si. Muitas vezes
podemos ser induzidos ao erro de entender jogos e gamificacdo como sindnimos. Entretanto, a
aprendizagem baseada em jogos é um método de ensino no qual o contetdo é apresentado dentro de
um jogo, enquanto a gamifica¢éo usa elementos do jogo para motivar o aluno a aprender o contetdo.
Apesar de muitos professores de sociologia, principalmente os que tém contato com a academia,
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buscaiamasiifizagia de jogos como metodologia, ainda encontramos poucos Materidis didaticos s
forma de'j56 4¢88%ivel ao professor do ensino médio. Pressupde-se que a partir das atuais discussdes
acerca das metodologias ativas, e das possiveis formas para repensarmos o ensino tradicional, cada
vez mais 0s jogos sejam vistos como instrumento didatico. E que a aquisicdo de materiais dessa
natureza se torne mais acessivel.

Chevallard (2005) define a transposicdo didatica como a forma pela qual o saber cientifico é
transferido para o conhecimento construido em sala de aula. A transposicdo didatica se refere
diretamente a acessibilidade, pois o docente munido dos conhecimentos e termos académicos,
“traduzird” para o discente os conteudos de acordo com a série que o mesmo esta situado. Nesse
processo, o professor ocupa um lugar muito importante, ja que é ele a figura que fara essa mediacdo
entre ciéncia e aluno. Além de ser o incentivador para que o aluno crie autonomia para a construcao
de seus proprios pensamentos. Para que esse processo de transposicdo ocorra de forma exitosa, a
didatica do professor é fundamental.

Por mais que os cursos de formacdo para professores trabalhem métodos e metodologias a serem
levados para a sala de aula, a didatica sera algo construido de forma pessoal, levando em conta todas
as particularidades que envolvem os processos de formagéo e vivéncias de cada professor. Sabemos
que as condicBes dadas aos professores brasileiros, principalmente os de escolas publicas, ndo
corroboram para que estes tenham meios e mecanismos para estarem em constante processo de
aperfeicoamento das préaticas pedagdgicas. Mesmo assim, vemos diariamente inimeros professores
buscando novas formas de melhorar o processo de ensino aprendizagem de seus alunos.

Como afirma Libaneo (2017, p. 22) os processos educativos estdo sujeitos a subordinagéo social. 1sso
ndo difere da pratica docente, que é dotada de uma intencionalidade e deve seguir os padrfes e
exigéncias pré-estabelecidas. Sobre isso, temos o aporte do Ministério da Educacdo, que defende a
utilizagdo dos jogos nas aulas como uma forma de aliar educagdo com diversao.

O ludico como ferramenta educacional ajuda a criar emogdes positivas no processo de aprendizagem.
Ao utilizarmos a metodologia de gamificacdo hd uma probabilidade de o aprendizado ser mais
efetivo.

Gribel e Bez, 2006 enxergam os jogos didaticos como ferramentas de extrema eficacia no processo
de aquisicdo de habilidades e conhecimento pois, consideram como recursos riquissimos para
desenvolver conhecimentos e habilidades.

Um dos principais diferenciais dos jogos didaticos se refere ao nivel de interesse dos alunos.
Geralmente, quando o professor leva para a sala de aula jogos, o nivel de participacdo e interacéo
aumenta. Principalmente na disciplina de sociologia, que tem alguns conceitos que ndo sdo téo
conhecidos, 0s jogos podem ser utilizados como forma de torna-los mais familiares.

Portanto, os jogos podem ser utilizados em sala de aula como aliados aos professores, ja que

de acordo com Huizinga (1938) o jogo € uma atividade inata aos sujeitos, além de ser algo desperta
0 interesse da maioria dos jovens. A partir desse processo espera-se que a disciplina de sociologia se
torne mais atrativa para os estudantes do primeiro ano A, além de incentivar os estudantes a
aprenderem de forma mais autbnoma, a partir da construcdo dos jogos, que serdo produzidos junto
com eles, e buscar melhorar a socializacdo dos alunos, bem como desenvolver habilidades de
resolucdo de problemas de forma criativa.
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