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APRESENTACAO

Com muito trabalho e pesquisa séria, foi possivel que
contribuissemos um pouquinho também com a
Filosofia no Brasil e também com a educacao. Afinal,
é assim que se chega a um resultado satisfatério de

quase tudo: com muito esforco e estudo.

Nao sei como vocé chegou a esse material, caro leitor,
mas ele foi o resultado da minha pesquisa no
programa de poés-graduacdao em Filosofia, o PROF-
FILO, realizado na Universidade Federal do Tocantins
durante os anos de 2022, 2023 e 2024, sob a

orientacao do prof. PhD José Soares das Chagas.

Sempre achei que a Filosofia poderia e pode muito
mais do que vemos comumente nas escolas de
educacdo basica. Ela é capaz de oferecer e contribuir

muito mais na vida de nossos alunos. Mas para isso, é



necessario que nés, professores de filosofia, saiamos

da nossa zona de conforto.

Assim, com o intuito de buscar e desenvolver algo
que exponha a relevancia do ensino de filosofia nos
dias atuais, foi proposta a discussdao de como a
natureza do ensino de filosofia poderia apontar para
a possibilidade dos jogos didaticos como forma de

fazer a prépria filosofia.

Vocé podera encontrar um bom material. Mas fica a
dica: ndo o utilize de maneira cega. Sinta-se a vontade
para modificar, alterar e adaptar esse material ao seu
contexto. Assim também, vocé ndo ird encontrar
somente jogos como uma receita no ponto de fazer:
vocé também pode fazer sua propria receita e o bolo.
Eu fornego as formas do bolo e vocé faz a sua propria

receita.

Por ultimo, espero que ele atinja no seu publico

principal: o aluno. Claro que ele também ¢é



direcionado a vocé, caro professor. Mas lembre-se: o
foco de nossa atuacao deve ser sempre o aluno. S6

assim sera possivel sermos amigos da sabedoria.
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1 INTRODUCAO - O QUE A FILOSOFIA
TEM A VER COM 0S JOGOS ?

A Filosofia compreende uma area do
conhecimento extremamente vasta em
possibilidades de estudo e entendimento do
mundo - e isso pode ser observado por meio da
sua historia. Essa abrangéncia se desenvolve por

meio de reflexdes filoséficas auténticas que
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permeiam os mais variados assuntos, desde
questdes mais cotidianas a problemas mais
existenciais. Nesse raciocinio, nao existe mais
apenas a Etica, a Metafisica ou a Epistemologia.

Existem “as Filosofias”.

As indagacOes a respeito de questdes
comuns a partir do olhar rigoroso dao lugar a um
novo campo de investigacio filoséfico. E claro que
os filosofos sempre fizeram isso ao longo da
historia. Eles partiram de certas inquietacdes que
faziam parte do seu contexto. Contudo, agora o
campo de investigacao filosofica abre espago para
uma “Filosofia da musica” ou “Filosofia da
historia” ao invés de falarmos de “histéria da
Filosofia”. A “Filosofia da arte”, por exemplo, que
ja existe ha mais tempo, cria didlogos que
envolvem ndo somente o fazer filoséfico, mas
transcendem até o ponto de contato com outras
areas do conhecimento, de modo que o tipo de
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reflexdo construido nessas perspectivas acabam
problematizando todos os aspectos de
determinada discussdao, tornando o debate mais

rico.

O carater transdisciplinar da Filosofia ja é
algo bem antigo. Entretanto, o que quero chamar
atencdo é que na contemporaneidade abriram-se
muitas portas de investigacdo filosofica, e para
uma reflexdo plural e participativa sobre temas
que antes nao eram explorados, ou pelo menos
nao eram encarados de maneira “filoséfica”. Nessa
ocasido, quero citar a “Filosofia do ensino
filosofico”. De certo que, como disse Cerletti,
“Ensinar Filosofia significa, acima de tudo,
construir um olhar problematizador” (2003, p.
65), é oportuno que essa atitude problematizadora
da Filosofia também se dedique ao seu ensino, de

modo a criar questdes, levantar duvidas, construir

-10 -



objecOes e criar um espaco de debate acerca do

seu préprio ensino.

Nesse cendario, encontramos os desafios da
pratica do Ensino de Filosofia que, segundo
Cerletti (2009), ndo pode estar desassociado do
proprio filosofar. A pergunta é: como propor um
ensino filoséfico capaz de promover as
ferramentas necessarias para possibilitar a pratica
filos6fica no ensino de filosofia? Assim, nossa
proposta traduz-se em forma de dialogo sobre a
praticado Ensino de Filosofia e as ferramentas
dessa atividade, que devem ser utilizadas para

alcancar o objetivo ultimo: o filosofar.

Nesse aspecto, busco explicar como os
instrumentos do Ensino de Filosofia podem ser
compreendidos e discutidos de maneira filosoéfica.
Partindo dai, temos a compreensdo da relacao

entre professor e aluno e como isso deve

-11 -



desenvolver o processo do filosofar mutuo. E
nesse desafio de proporcionar as condigoes
necessdarias para a reflexdo filoséfica, apresento a
intervencao dos jogos como ferramenta filosofica,
efetiva e possivel para ultrapassar os obstaculos

encontrados no Ensino de Filosofia.

Dessa forma, partindo do principio da
reflexdo filosofica ser algo possivel no contexto
escolar, perguntamo-nos: “[..] como fazer isso?
Como passar por uma experiéncia filoséfica? Ora,
arriscamos a responder de antemao: exatamente
como os fildsofos fazem” (Aspis, 2004, p. 309). Da
mesma forma, os alunos devem ser capazes, com o
auxilio das ferramentas corretas, de
desenvolverem esse carater de problematizar sua
realidade, isto é, abrir para discussao as questoes
e situacdes que provém do seu contexto, da sua

vivéncia, das suas inquietacoes.
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Assim, como fruto dessa pesquisa, os jogos
didaticos sao resultados do como pensar
filosoficamente uma ferramenta que proporciona

esse caminho do filosofar.

-13-



2 - AS ETAPAS E 0S PRINCiPIOS DOS
JOGOS

O presente e-book configura-se por meio de
uma pesquisa que passa por trés etapas: 1)
pesquisa e observacdo diagnostica, 2) realizacdo e
aplicacao dos jogos e 3) processo de avaliagdo
final. Em seguida, cada etapa sera detalhada.
Porém, é importante apontar os objetivos gerais

almejados com a aplicagdo este produto:

2. fornecer ferramentas filosoficas criticas
para o desenvolvimento da reflexdo autébnoma e

ativa por parte dos alunos;

3. conduzir os discentes a uma compreensao
mais abrangente da proépria Filosofia enquanto

area do conhecimento relevante;
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4. aplicar o aspecto da gameficacdao no
ensino de Filosofia como proposta de intervencao

no ensino basico regular.

Os objetivos apresentados norteiam de
forma mais abrangente a nossa pratica. Contudo,
cada etapa possui seu objetivo em particular. Os

jogos sao ancorados nos seguintes principios:

a) Contextualizacdo: envolver as discussoes
da Filosofia partindo de assuntos presentes na

realidade especifica ou geral dos alunos;

b) Respeito a Subjetividade: os jogos
respeitardo a cosmovisao de cada aluno, sendo
assim, nao se configura como um instrumento de

persuasao;

c) Dinamicidade: a ideia central da

formulacdo dos jogos é ser algo dinamico,
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propiciando a criatividade, inteligéncia e

raciocinio do aluno;

d) Conservacdao da Filosofia: os jogos nao
devem “deformar” a Filosofia, transformando-a em

algo que ela nao é.

Assim, cada jogo deve preservar as
caracteristicas e ideias gerais da Filosofia
(espanto, reflexao, criticidade, percepcao de si e

do mundo).

E salutar que os jogos sejam utilizados a
partir dos assuntos curriculares ministrados em
sala de aula. Cada jogo possuira um “corpo”, uma
estrutura, em que o conteudo (assunto especifico
de Filosofia) preenchera a forma. E preferivel que
os jogos acontecam durante os horarios da aula de

Filosofia.
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A classificagdo dos jogos sera de conjunto
(jogos que sao em grupos) ou individual - a
depender do jogo escolhido pelo professor. Cada
jogo podera ser usado em contextos diversos, a
partir de assuntos diversos da Filosofia, partindo
de uma metodologia que favorece a reflexdo e a
experiéncia filosofica por parte do aluno, a partir
de atividades, oralizacbes e producao textual.
Além disso, é importante dizer que o professor
pode utilizar os critérios, habilidades, objetivos e
parametros dessa metodologia para criar os

proprios jogos.

2.1 Pesquisa e observacao diagndstica

A primeira etapa consiste em duas analises
preliminares sobre o ambiente e o publico alvo
(alunos) em questao. A primeira analise configura-
se como uma pesquisa de observacao por parte do

-17 -



professor. Em principio, o docente ira observar a
turma com o intuito de criar um diagnostico a
respeito do grau de envolvimento, percepc¢ao e
compreensao dos alunos a respeito da Filosofia.
Essa observacdo podera acontecer através dos
seguintes meios ou parametros: a) ministragcdo
das aulas (participacdo dos alunos, contribuigao,
comentadrios, facilidade ou nao de compreender os
assuntos), b) producdo textual (trabalhos,
atividades), c¢) dominio do assunto (seminarios,
comentarios durante as aulas, comentarios
corriqueiros extra-classe) e d) avaliagOes
quantitativas (avaliagbes internas curriculares
organizadas pelo professor). Vale acrescentar que

esses parametros nao sao totalmente fixos.

Além desses instrumentos pedagogicos
mencionados, o professor também pode se valer
de outras situacdes observadas no contexto
escolar, como projetos desenvolvidos pela escola,
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programas de monitorias, dentre outros. As
informacgdes dessa etapa do diagnostico deverao
ser feitas através de um questionario individual da
turma a ser respondido pelo professor, no qual
constara medidores da percepc¢ao geral dos alunos
a respeito do seu envolvimento com a Filosofia.
Por essa razao, foi escolhida a metodologia da
escala de Rensis Likert para medir o envolvimento

e desenvolvimento dos alunos com a filosofia.

A escala de Likert consiste em graus de
envolvimento ou proximidade com determinada
questdao a partir da avaliagdo de parametros
importantes que estdo em torno da problematica
(Likert, 1932). Geralmente, a escala variade 1 a 5
e cada numero representaria uma resposta “mais
positiva” ou mais proxima do ideal do que se
pretende investigar. Logo, os medidores indicarao

graus de proximidade com o resultado esperado,
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em que 1 significa longe do esperado e 5 seria o

resultado esperado de cada parametro.

Para a primeira etapa da 1) pesquisa e
observacdo diagnostica, o professor podera
selecionar todos os parametros disponiveis para
analise ou os que julgar mais importantes. Esses
parametros, ja citados anteriormente, consistirao
em maneiras de observar o comportamento dos
alunos em relacao a Filosofia. Para o parametro a)
ministracdo das aulas (participacdo dos alunos,
contribuicdo, comentarios, facilidade ou nao de
compreender os assuntos), os medidores de

percepcao serao da seguinte forma:

OBS: No fim deste material, vocé encontrara
um QR Code para fazer o download gratuitamente

da ficha completa.

A segunda pesquisa da primeira etapa
configura-se em um carater mais subjetivo,
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envolvendo a participacdo dos alunos. Sera
aplicado um questionario fisico, individual,
contendo perguntas basicas que medirdao os
seguintes requisitos: compreensao de Filosofia,
relevancia e presenca da Filosofia em sua vida e
grau de possibilidade de experiéncia/reflexdo
filoséfica do aluno. Para o primeiro parametro ou
critério, teremos os seguintes medidores para as

seguintes perguntas:

OBS: No fim desse material, vocé encontrara
um QR Code para fazer o download gratuitamente

da ficha completa.

2.2 Realizacao e aplicacao dos jogos

Na segunda etapa (realizagao e aplicacao dos
jogos), serdo aplicados os jogos de acordo com sua

metodologia particular.
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2.2.1 Desafios filosoficos

pd

E proposto que o professor crie desafios ou
questdes filosoficas em que os alunos devem
resolver questdoes éticas, dilemas morais ou
problemas filos6ficos complexos. Para que haja
um compartilhamento e um espaco de discussao
filosofica, é importante que esse jogo seja feito em
grupos, permitindo que cada grupo tenha seu
espaco de debate para trazer respostas aos

problemas apresentados.
Habilidades Desenvolvidas:

- Reflexdo Filoséfica: os alunos sao
desafiados a aplicar conceitos filoso6ficos a dilemas
e problemas, promovendo uma reflexdo mais

profunda sobre questdes éticas e morais.
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- Pensamento Critico: resolver dilemas
filosoficos exige analise critica e a capacidade de

considerar diferentes perspectivas.
Objetivos:

- Estimular a aplicacao pratica de conceitos

filosoficos.

- Incentivar a discussio e o debate sobre

questdes complexas.

Inicialmente, o professor ira distribuindo
cards com dilemas morais, éticos ou problemas
filosoficos. Cada rodada sera distribuido um novo
desafio para que o grupo possa formular uma
espécie de “saida” ou resposta. Por exemplo,
podem ser utilizados dilemas morais como o
“Dilema do trem” ou “A escolha de Sofia”. Assim,
em cada rodada os grupos sdao encorajados a

eleger representantes para apresentarem suas

-23-



resolucoes. Nesse jogo, espera-se que as
habilidades e objetivos estejam voltados para a
pratica da reflexdo filoséfica, aplicacdo de
conceitos filoséficos a problemas praticos e

desenvolvimento da capacidade critica.

Uma observacdo importante é que o
professor também pode abrir a oportunidade para
que os grupos formulem os préprios problemas ou
dilemas, direcionando-os para que o grupo
adversario responda-os. Isso permite que os
alunos formulem as suas proprias questdes e
problematicas voltadas a partir do seu contexto

comum.

2.2.2 Debate filoso6fico

Aqui é criado uma “agora” no ambiente da
sala ou também, o professor pode realiza-lo em

um patio ou ambiente aberto da escola. Com o

-24-



intuito de desenvolver a oralidade e a capacidade
de argumentar filosoficamente, é proposto um
tema para debate em sala de aula. A turma é
dividida em dois grupos. Um grupo argumentara
em um sentido contrario do outro. E também
havera um grupo de “juizes”, que fardo a avaliacdo
de cada rodada de argumentos propostos pelas
equipes. Nas rodadas, o grupo de juizes poderdo
utilizar fichas de pontos para avaliarem os
argumentos das equipes e determinarem os

vencedores de cada rodada. No fim, quem tiver

mais pontos, sera o grupo vencedor.
Habilidades Desenvolvidas:

- Producdo de Texto Filoséfico: ajuda na
criacdo de textos argumentativos e no

desenvolvimento de teses filosoficas.
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- Debate e Argumentacao: melhora a
habilidade de defender e discutir argumentos

filosoficos.
Objetivos:

- Incentivar a defesa de teses filosoficas

através do debate.

- Melhorar a capacidade de argumentar e

refletir criticamente sobre textos filoso6ficos.

2.2.3 Ensaios filosoficos

Nesse caminho, os alunos sao desafiados a
produzirem textos, de maneira individual,
escolhendo um autor da filosofia ou discussao,
apresentando de forma geral sua tematica
escolhida e partir disso, produzir um texto
aplicando o conceito ou tema a sua realidade.

Assim, o professor devera analisar os textos

-26-



produzidos verificando se o aluno foi capaz de
aplicar conceitos da filosofia a problemas praticos.
E sugerido que o professor crie um “pédio” dos
melhores textos e também prepare premiacdo
para os melhores colocados. Essa proposta visa
desenvolver a escrita filoséfica, formulacdo de

problemas filoséficos e a pesquisa filosofica.
Habilidades Desenvolvidas:

- Producao de Texto Filosofico: desenvolve
habilidades de escrita ao criar ensaios

argumentativos e analiticos.

- Pesquisa e Analise: estimula a pesquisa e a

analise critica de temas filosoéficos.
Objetivos:
- Incentivar a producao de textos bem

elaborados e argumentados.
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- Promover a pesquisa aprofundada e a

analise de conceitos filosoficos.

2.2.4 Quiz de filosofia

O principal objetivo aqui é desenvolver o
estudo e conhecimento dos alunos sobre as teorias
e discussoes da filosofia, assim como as principais
obras e pensamentos dos filésofos. A turma é
divida em grupos e as perguntas sao projetadas
em forma de slides. Tanto a modalidade de
multipla escolha quanto V ou F podem ser
utilizadas. A cada etapa, sera atribuido os pontos
por acerto de cada grupo. Para cada pergunta, é
importante estabelecer um tempo e que o grupo
responda através de pedacos de papel sua
resposta, para que as respostas sejam reveladas
apenas depois da resolucdo exposta pelo
professor. No fim de todas as rodadas, os grupos

que tiverem melhor pontuagdo serdo os
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vencedores. Um detalhe importante sobre esse
jogo é que ele pode ser uma boa ferramenta para
revisar os conteddos estudados para uma prova,

por exemplo.
Habilidades Desenvolvidas:

- Questionamento Filosoéfico: melhora a
capacidade de responder a perguntas filoséficas e

a compreensao de conceitos.

- Competicao e Engajamento: a competicao
saudavel pode aumentar o engajamento e o

interesse pelos temas filosoficos.
Objetivos:

- Avaliar e reforcar o conhecimento de

conceitos filosoficos.

- Promover a discussio e a revisiao de

conceitos filosoficos.
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Obs: No fim desse e-book, vocé encontrara
um QR Code para fazer o download gratuitamente
de todos os jogos e recursos completos para seres

utilizados.
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3 PROCESSO DE AVALIACAO FINAL

Por ultimo, na terceira etapa, (processo de
avaliacao final), semelhantemente a primeira,
acontecera através da observagdo dos seguintes
indicadores de desenvolvimento: produgdo textual
promovida pelo professor através de trabalhos
direcionados sobre determinados temas da
Filosofia; desempenho nas avaliagoes
quantitativas regulares; e participagao oral. Em
seguida, o professor estara realizando uma roda
de conversa final em que um tema dentro da
Filosofia serd proposto para discussao,

respeitando o principio de contextualizacao.

O intuito dessa atividade é observar o
desenvolvimento proporcionado aos alunos por
meio de indagacdoes e discussdes a partir da
filosofia. Por fim, apos essa atividade, o professor
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redigira um relatério final que estara norteado
pelos indicativos de: a) melhor compreensao a
respeito da Filosofia; b) os alunos sdo capazes de
realizar atividades reflexivas filosoficas; c) alunos
com percep¢ao de si e do mundo; e d) grau de

envolvimento com o componente de Filosofia.

OBS: 0 modelo para a ficha de relatério final
também estard disponivel para download no QR

Code no final do material.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

Algumas consideragdes e recomendacgoes
finais sdo necessarias. Como falado antes, a
estrutura e conteudo dos jogos nao sao fixas. Cada
professor é livre para utilizar os assuntos que
achar mais necessarios ou pertinentes. Assim,
poderda também utilizar as discussdes deste
trabalho para modificar ou criar novos jogos a

partir da sua percepcgao.

Em principio, é importante ressaltar que
durante o processo, os alunos devem estar cientes
de cada etapa. E tarefa do professor detalhar e
explicar cada etapa para os alunos que
participardao. De igual modo, é de extrema
importancia a anuéncia da escola diante da
intervencdo realizada pelo professor. Uma

sugestdo para ser considerada, é a insercdao de
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premiacdes para cada jogo realizado pelo
professor. Nao é intuito e foco desse trabalho
discutir como o sistema de prémios pode
influenciar o desenvolvimento da pesquisa, apesar
de admitir que ele possui sim uma interferéncia.
Todavia, recomenda-se que o professor considere
se é necessario utiliza-lo como forma de incentivar
e promover a participacdao e engajamento dos
alunos nos jogos. Por ultimo, as propostas dos
jogos descritas e trabalhadas na presente pesquisa
nasceram do proprio pesquisador na observacao
do cenario de sala de aula, partindo das
ferramentas que estavam disponiveis ao professor

e aos alunos na escola.

Esses jogos foram construidos e pensados,
partindo da concepcao de jogos de Walter
Benjamin. Algumas influéncias foram importantes
para pensar em cada jogo, como programas de TV,
jogos eletronicos, gincanas e outras experiéncias
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vivenciadas pelo e utilizados pelo proéprio

pesuisador.

Para ter acesso ao material completo sem custo,

scaneie o QR Code abaixo.
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