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Jogo na educag¢ao?

Nunca antes na histdria da

humanidade o homem jogou -
-

|

tantos jogos (MCGONIGAL, 2011), L :;'f!

® |/

ndo é muito dificil de se concordar com a ® o

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 memarias. O homem antes mesmo ser
sapiens foi ludus (HUIZINGA, 2007).Podemos perceber na agao
do brincar da crianga, mesmo na mais jovem idade, que essa
acdo do brincar estd fortemente ligada a uma apropriagdo do
real, que se dd na miniaturizagdo do mundo que nos cerca
(VYGOTSKY, 1994) e mesmo na distancia dessa primeira ou
segunda infancia o homem adulto, ao brincar e jogar, promove o
alivio das tensdes e o relaxamento para escapar, mesmo que
momentaneamente, de uma realidade insuportdavel
(BENJAMIN, 2014). O jogo é um bem cultural, muitas vezes
utilizado como forma de apropriagcdo de elementos culturais

indispensdveis para a manutencgdo da vida de uma comunidade
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ou grupo social. Da Antiguidade a Contemporaneidade, jogos
sao formas de arte e de compartilhamento de ideias e saberes
muitas vezes apropriados por uma base social mais ampla
(BENJAMIN, 2014). E resultado de um processo no contexto em
que é produzido, logo uma forma de expressao estética e de
linguagem, de arte e cultura préprias também. O crescimento
que podemos perceber na criagdo, produgao e popularizagao
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,
e claro, sua apropriagdo como ferramenta educacional na
medida em que educadores das mais diversas areas
reconhecem nos jogos virtudes préprias do mesmo como o
engajamento, a socializacdo, 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 medida
que mobiliza vérias esferas de conhecimento (RODRIGUES,

2004), (MURCIA, 2005), (SANTOS, 2014).
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maior numero de cartas cooperando dentro do grupo,
mas competindo com os outros grupos.

Enrola Cuca pode ser jogador como um jogo cooperativo,
onde todos os alunos tentam chegar a solugdo das cartas
juntos como um sé time em sala de aula sendo o professor
o moderador fixo do jogo.

4 N

GUIA RAPIDO

1: Compre uma carta do baralho
de cartas.
2: Faga a pergunta com a face da
imagem voltada para os jogadores.
3: Se ninguém acertas a resposta,
comece a utilizar as dicas.
4:Quando um jogador acertar a
questao, passe o baralho para
esse jogador e comece do item 1.

Obs.: Se ninguém souber a resposta
depois das dicas, passe par a préxima
carta, ndo permita que o jogo perca o
ritmo tornando-se uma atividade chata.

OQUEEENROLA CUCA?

A relagdo entre ciéncia e filosofia ndo é normalmente
explorada em atividades educacionais. A filosofia da
ciéncia assim como a proépria ciéncia, suas técnicas,
descobertas e avangos nos oferecem uma janela para
horizontes sem fim de conhecimento e sabedoria
potencializados pelas discussdes da filosofia. Esse jogo
oferece uma viagem por temas, personalidades,
invengdes, citagcbes/conhecimento e acontecimentos
histéricos da filosofia e ciéncia permitindo a sensibilizacdo
ediscussdodessestemas.

COMO UTILIZARESSEJOGO?

Enrola Cuca pode ser usado como uma atividade ludica
em aulas de ciéncia ou filosofia. O jogo pode ser aplicado
em um tempo de aula e pode ser utilizado em salas com
qualquer nimero de alunos, pois trata-se de um jogo de
dedugdo e investigacdo que utiliza uma carta por vez.

Compre aleatoriamente uma carta do baralho de cartas.
Faga a pergunto para o grupo de jogadores com a face da
imagem voltada para os jogadores (ndo permita que eles
vejam a face com a resposta). Cada jogador deve tentar
uma resposta, passando para o proximo jogador e assim
sucessivamente até que um deles responda a questao.

3



CARTA
DO JOGO

Dicas

E criag
©a part;
Xplicagp, ' do que 4
. inda nzo o
i

SMo no,
'Me do
Ntacs, texto
2 2580 de Probleme :ada
Ua crig, m
650 dise,:
Ser resopy;y - CriMing
vido, O propje,
. 'Ma 5

Enun;,
Obse, Neiadg

e ul
vando .
um atos N
Problem,, Neste Clentisy
Ca:

s
€U problep,,

Categoria da carta, as 4 categorias sao:

© Citagdo/Conhecimento, @ Invencao,

® Personalidade, Acontecimento historico.
Imagem da carta

e Questdo ou duvida inicial proposta.

0 Verso da carta

4

Dicas de auxilio. Ao longo do jogo, se os jogadores
levarem muito tempo para chegar a uma conclusao sobre
a resposta da carta, o mediador pode dar dicas. As dicas
auxiliam os jogadores a chegarem a conclusdo e elas estdo
organizadas em ordem 1, 2 e 3 sendo 1 a dica mais vaga, 2
mais especifica e 3 a mais proxima da resposta final. O
papel de mediador é passado ao jogador que responder a
questdo primeiro e assim sucessivamente até o fim da
atividade.

Resposta. Algumas cartas apresentam respostas
especificas, outras permitem avaliagdo da respostas a
partir dos temas e palavras chaves apresentadas na
resposta. O professor pode mediar essas respostas
auxiliando no processo de discussdo enriquecendo o
mesmo.

MODOSDEJOGO
Enrola a Cuca pode ser jogado com um jogo competitivo,
onde cada jogador fica a carta que respondeu e as cartas
sdo contadas no final da partida vencendo aquele que
detiver mais cartas.

Enrola a Cuca pode ser jogado como um jogo
semicooperativo onde o varios grupos tentam coletar o
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