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EDUCACAO PARA A DIVERSIDADE: JOGOSLUDICOSCOMO
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RESUMO

Educacdo para a diversidade: Jogos Ludicos como ferramenta de Aprendizagem |zabela
Cristine de Alcantara Sathler/ izza.sathler@gmail.com/PUC Minas Fernanda Cristina
Pinheiro Chaves/PUC Minas Eixo Temético : Educacdo para a diversidade: Jogos L udicos
como ferramenta de Aprendizagem lzabela Cristine de Alcantara Sathler/
izza.sathler@gmail.com/PUC Minas Fernanda Cristina Pinheiro Chaves/PUC Minas Eixo
Tematico : Educacdo, linguagens, tecnologias e valores - com énfase em referenciais,
metodologias e préticas na formagdo humana na perspectiva emancipatoria. Resumo Este
presente trabalho tem o propdsito de discutir as contribuicdes dos jogos didaticos para o
ensino da Sociologia, no Ensino Médio nas teméticas de diversidade. Tem-se enquanto
hipétese que as metodol ogias tradicionais ndo atendem a demanda dos alunos inseridos neste
segmento, assim, faz-se necessario uma problematizacdo a respeito da mesma, bem como
reestruturé-las conforme clientela apresentada.Emergem discussdes que retratam o caréter
unidirecional da educacéo, que funda-se na transmissdo de contelido e que inviabiliza o
processo de ensino-aprendizagem e a construcdo do conhecimento. Portanto, é necessario
refletir sobre os possiveis recursos didaticos que auxiliem 0 ensino e que proporcionem aos
alunos e professores um processo de aprendizagem dindmico, 0 que permite a ampliagcdo dos
conhecimentos criticos e reflexivos da realidade social ha qual estdo inseridos. Para maior
compreensdo sobre como as ferramentas podem contribuir com uma aprendizagem
significativa, esta proposta partira da premissa de que a aprendizagem envolve 0 processo
pela qual uma nova informacdo se relaciona com o0s conhecimentos preexistentes, como
apontado na teoria da aprendizagem significativa de Ausubel. As diferentes formas didéticas
podem ou ndo contribuir para que hagja a reflexibilidade, contudo, as préticas tradicionais de
ensino ndo permitem a construgdo, somente a transmissdo do conhecimento e, deste modo,
ndo valoriza os conhecimentos subjetivados. O processo de transmissdo do conhecimento
estabel ece uma relacdo ndo dialégica com os demais, em que 0 conhecimento € estendido aos
demais sem possibilidade de problematizacdo. Por outro lado os jogos didaticos sdo uma
aternativa viavel para aincorporacéo e reflexdo dos saberes. Os jogos ludicos séo encarados
na abordagem de Magahées (2007) como estratégias que se destinam a pensar e exercitar o
individual e o coletivo, notadamente na perspectiva das diferencas. Portanto, ha de se



considerar, neste contexto, que existem diferencas entre o0s sujeitos, assim, € preciso
considerar as diversas possibilidades educativas para lidar com os mesmos e, desta maneira
proporcionar a construgdo de conhecimento dai decorrentes. Diante disso, 0 exercicio
educativo deve levar em consideragdo outras possibilidades, que valorizem os diferentes
aspectos da realidade socia dos diferentes agentes da sociedade.O processo de reorganizacéo
do conhecimento e de nossas experiéncias podem ser potencializados por estratégias que
extrapolam as préticas tradicionais, com experiéncias reflexivas. E por meio dos jogos
lGdicos, como apontado por Miranda (2002) a sociaizacdo, a afeicdo, a motivacdo, a
criagtividade e a cognicdo se relacionam para que O aprendizado proporcione um
desenvolvimento integrado das potencialidades e habilidades. A problematizacdo sobre as
préticas de ensino se desenvolvera metodol ogicamente por meio de: um referencia tedrico, o
gue permitira a compreensdo dos jogos ludicos como ferramenta de ensino; relatos de
experiéncias de professores que utilizaram algum jogo em sala de aula; das dificuldades
encontradas para 0 ensino da Sociologia, tanto para os alunos, quanto para os professores, e
das metodologias utilizadas atualmente. A partir das reflexdes indicadas nas referéncias
bibliograficas, foi construido um jogo didatico que possa auxiliar nas dinamicas em sala, que
discutam as temédticas de diversidades, de género, religido e etnico-raciais. Procurando
proporcionar interagdo entre os diferentes agentes em prol da construcdo e desconstrucéo dos
conhecimentos, o que permite refletir sobre as questfes sociais relevantes para a compreensao
darealidade e das desigual dades existentes, principalmente no Brasil. O objetivo ndo se limita
a construcdo do conhecimento,mas compreender como a metodologia tradicional acaba por
levar e/ou aumentar a discriminagdo entre as pessoas, quando a mesma reproduz as estruturas
da desigualdade. Isto acaba por inviabilizar a construgdo do conhecimento de maneira
coletiva, culminando em grandes indices de reprovacéo e evasao escolar Como apontado por
Dedlades (2010) a discriminac&o e preconceito se evidenciam em todos 0s espacos sociais, € a
escola acaba sendo um espago para a sua difusdo. O ambiente escolar se apresenta muitas
vezes como reprodutor dos padrdes sociais existentes e acabam por legitimar algumas
relacdes de poder estabelecidas. Diante disso, faz-se necessario compreender estes aspectos
gue diferenciam os sujeitos e valorizar a diversidade existente em todos os ambientes sociais.
Assim, como 0s preconceitos étnicos-raciais, de género, orientacdo sexual ou religiosos estdo
presentes nas relacfes sociais, é possivel percebé-las no ambiente escolar. O tema da
diversidade € vivido plenamente no contexto jovem - escolar, e dentro das suas possiveis
ramificacdes, trés, em especifico serdo tratadas neste ensaio. A saber: a diversidade de género
e sexualidade; a diversidade religiosa e a diversidade étinico-racial.Essa discursdo se faz
necessaria pelos recorrentes atos de violéncia motivados por questdes de género, religiosa ou
racial. Violéncias que se manifestam na forma fisica ou psicolégica, que chegam a causar
lesdo corporal, uso de palavras ofensivas, apelidos pejorativos que denigrem a imagem do
outro, a pratica da segregacdo e outras tantas formas geradoras de marginalizagdo. Erradicar



0s conceitos previamente formados em torno de determinado género, religido e raga por meio
do acesso ao conhecimento e informagdes é parte dos objetivos deste trabaho e justificativa
da sua realizagdo.Muito tem-se discutido sobre o fracasso escolar no Brasil, e o que poderia
leva-lo a ser téo relevante no contexto atual, mas como apontado por Deslades (2010) quanto
maiores os indices de preconceitos, menores sdo os resultados obtidos pelos alunos. Portando,
faz-se necessario construir uma estrutura educativa que encare 0 preconceito, em suas varias
dimensbes, como causador do baixo desempenho de alunos e alunas. Por meio dareflexdo das
metodol ogias de ensino que permitem o processo ativo do aluno no processo de aprendizagem
e de observacdes, 0s jogos ludicos se mostram como relevantes, uma vez que envolveram
todos os agentes na construgcdo do conhecimento. A aplicagdo permitiu a aproximagdo dos
saberes compartilhados, a sociabilidade e o fortalecimento da comunicagcdo em sala de aula.
Diante disso, a reflexdo acerca das problematicas sociais trazidas pelos conteldos
sociologicos discutidos no Ensino Médio por meio do jogo didético, potencializou o
desenvolvimento de competéncias e habilidades. Diante das mudangas nas formas de
comunicacdo e interacdo do sujeito com o mundo, emerge a necessidade de reformular as
ferramentas para atender as exigéncias destes novos sujeitos, oriundos da transformacéo
digital. E a partir desta demanda, que a reflexdo sobre novas metodologias de ensino, que
compreenda as especificidades dos sujeitos e a capacidade de protagonismo dos mesmo paraa
criacdo e reflexdo da sua redidade socia € téo relevante para as discussdes pedagogicas.
Sendo assim, o compromisso da educagdo deixaria de ser um processo passivo, de
transmissdo de contelidos que pouco conversam com a realidade social e passaria a se
comprometer com o desenvolvimento humano e cidaddo. Palavras-chave: Jogos didéticos,
Sociologia; Diversidade; Ensino
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