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Porque jogos no ensino?
Nunca antes na histéria da humanidade o homem

jogou tantos jogos (MCGONIGAL, 2011), ndo é
muito dificil de se concordar com a afirmagdo de
Jane McGonigal se pararmos para pensar que cada
celular, tablet, computador pessoal, console e
workstation do mundo possuem uma incrivel
variedade de jogos instalados em suas memdrias.
O homem antes mesmo ser sapiens foi ludus
(HUIZINGA 2007). Podemos perceber na agio
do brincar da crianca, mesmo na mais jovem
idade, que essa agdo do brincar esta fortemente
ligada a uma apropria¢do do real, que se d4 na
miniaturizagdo do mundo que nos cerca
(VYGOTSKY 1994) e mesmon adistdncia

dessa primeira ou segunda

infincia o homem adulto, ao
brincar e jogar, promove o
alivio das tensdes e o
relaxamento paraescapar, me

s m 0 q u e momentaneamente, de
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Avaliacio da atividade

O objetivo desse jogo e permitir, em alguma
medida, que os alunos se apropriem de idéias e
temas trabalhados previamente com o professor
em sala para criar suas proprias narrativas
autorais, suas proprias historias. Para tanto o
professor pode fazer uma avaliagdo da atividade
como um trabalho ou até mesmo uma avaliagdo
com peso de teste ou prova.

Para orientar a avaliagdo é possivel fazer algumas
perguntas:

1 a aluna/o conseguiu reconhecer as idéias e
campos de reflexao do pensador?

2 ela/e conseguiu se apropriar dessas ideias
adequadamente para criar a histéria?

3 ao argumentar ou dialogar com os colegas sobre
as outras histdrias é possivel reconhecer nas falas
desses alunos elementos trabalhados em sala sobre
os pensadores/temas filosoficos?

4 existe coeréncia e seguranga na construgio
dessas narrativas?

O professor pode criar um pequeno questiondrio
pessoal, para avaliar o desempenho dos alunos,
levando em considerag@o também as dificuldades
individuais de cadaum e seu desempenho.

o

umarealidadeinsuportavel (BENJAMIN
2014). O jogo ¢ um bem cultural, muitas vezes
utilizado como forma de apropriagao de elementos
culturais indispensaveis para a manutengdo david
a d e uma comunidade ou grupo social. Da Ant
iguidade a Contemporaneida de, jogos sdo formas
dearteede compartilhamento de ideias e
saberes muitas vezes apropriados
social mais
(BENJAMIN

resultado de

por uma base
ampla
2014). E
um processo no contexto

em que ¢ produzido,

logo uma forma de
expressao estética e de linguagem, de arte e cultura
proprias também. O crescimento que podemos
perceber na criagdo, produgdo e popularizagdo dos
jogos hoje, em paralelo tanto na industria de jogos
digitais como na de jogos de mesa, expressam de
forma significativa o retorno do interesse pelos

jogos na sociedade contemporanea, ¢ claro, sua
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apropriagdo como ferramenta educacional na
medida em que educadores das mais diversas
areas reconhecem nos jogos virtudes proprias do
mesmo como o engajamento, a socializagdo, a
possibilidade de discussdo e problematizagdo de

temas, idéias e conceitos.
Os jogos podem ser ferramentas para o

aprendizado e desenvolvimento intelectual,
social, emocional e fisico do ser humano na forma

como ecles mobiliza varias esferas de

conhecimento e incentivam a autonomia da ag&o.
(RODRIGUES, 2004), (MURCIA, 2005),
(SANTOS,2014).

Nao! Assim fica mais legal!

Nesse modo de jogo cada jogador conta sua
histéria com 4 (quatro) cartas, mas até dois
jogadores podem utilizar duas de suas seis cartas
para interferir na histéria de seus colegas,
acrescentando complicagdes ou situagdes
inusitadas a histéria. O jogador que estd
narrando sua historia s6 pode ter sua historia
alterada até duas vezes e nenhum jogador pode
utilizar mais de duas cartas para alterar outras
historias.

Uma histéria, muitos finais
Nesse modo de jogo um jogador coloca as duas

primeiras cartas da historia, e o jogador a sua
esquerda completa com 4 cartas para contar o
meio e fim da histéria, entdo usa duas para
comegar outras historia, e o jogador s aua
esquerda repete a operagcdo ¢ assim
sucessivamente até que todos os jogadores
tenham iniciado uma histdria, finalizada pelo
seu colega da esquerda, o jogador que assumir o
papel do Aedo, continua a escolher qual a
historia mais interessante e divertida.



Ahistériareversa!
O professor ou o jogador no papel do Aedo cria
apenas o final de uma histdria, e os jogadores
devem contar seu inicio e meio para encaixar
com o fim ja
apresentado.

Uma histoéria coletiva

Todos os jogadores

constroem a historia, o
primeiro jogador (escolhido aleat
oriamente) coloca a primeira carta da
historia na mesa, entdo cada um dos jogadores
coloca uma carta na mesa em sequéncia, um
apos o outro narrando sua parte da ‘grande
historia’ e assim sucessivamente até que todos os
jogadores tenham utilizado 4 (quatro) cartas, no
final da historia, quando todos os jogadores
tiverem apenas 2 (duas) cartas na mao eles
devem escolher uma para finalizar a sua parte da
histdria, caso a finalizagdo nao fique divertida,
eles podem utilizar a ultima carta para remediar
ofim.

O que é Historias Filosoéficas?

HF é um jogo de contar historias semelhante aos
modernos ‘“‘storytelling games” famosos no
mercado comercial de jogos de tabuleiro. Ele
permite que professores e alunos - dentro e fora
da sala de aula - construam histérias com base
nos temas ¢ nas idéias dos pensadores da
Filosofia.

Como usar esse jogo?

Esse jogo pode ser utilizado
como sensibilizador dos
temas - previamente ou
posteriormente -
apresentados pelo professor,
ou como forma de criar uma
aproximagao das discussdes através da atividade
ludica. Ele pode ocupar o tempo de uma aula de
50 minutos e pode ser jogador por um niimero
indeterminado de jogadores - pois as cartas
podem ser continuamente reutilizadas - Existem
2 tipos de cartas em HF, as cartas grandes, ou
cartas dos pensadores ¢ as cartas pequenas, ou
cartas do baralho de historias, ambas sdo
utilizadas durante o jogo.
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Agora que vocé escolheu aleatoriamente a carta
do pensador (1), rolou o dado para sortear o
numero da referéncia na carta para a orientar a
constru¢do da narrativa (2), e distribuiu as cartas
de historia para os jogadores (3), o professor - ou
um dos outros jogadores - deve assumir o papel
do Aedo, quele que vai julgar qual a melhor
historia narrada dentro do tema e perspectiva do
pensador destacado na carta e tema.

Agora os jogadores devem olhar suas cartas e
construir uma histéria colocando uma carta de
cada vez sobre a mesa, narrando as situagio da
sua histdria conforme utiliza as cartas até utilizar
as seis cartas da sua mao. Todos os jogadores em
sentido horario devem repetir esse processo até
que todos os jogadores tenham contato a sua
histéria. Quando o ultimo jogador contar sua
historia o ‘““Aedo” deve escolher qual a
vencedora. No decorrer do jogo o ideal € que o
papel de ‘Aedo”, seja alternado entre os
jogadores para que todos tenham a chance de

julgar as historias.
* ok ok ok ok

OUTRAS MODALIDADES DO JOGO
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