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Eixo 1: Formação e Ação Docente
Resumo: O presente trabalho pretende relatar e experiência docente de idealização e desenvolvimento de um jogo de tabuleiro na disciplina de Filosofia, pelos estudantes do 1° ano do Ensino Médio no Colégio Estadual Newton Guimarães na cidade de Londrina- PR, no terceiro trimestre do ano de 2016. Por meio da elaboração de um jogo de tabuleiro que tivesse como fundamento teórico o conteúdo filosófico, os educandos puderam entrelaçar a prática com a teoria, potencializando sua aprendizagem por meio da atividade de elaboração do jogo e também por meio do próprio ato de jogar esse jogo. Esse relato apresenta os fundamentos teóricos que foram utilizados para a elaboração desse tipo de material didático, as etapas do desenvolvimento do trabalho e as percepções sob a ótica docente, do resultado final da atividade.  Pretende-se destacar através desse relato de experiência as contribuições do jogo de tabuleiro como ferramenta pedagógica atrativa e dinâmica para as aulas teóricas de filosofia, bem como instrumento avaliativo dos conteúdos trabalhados na disciplina.
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Introdução

Tendo como base os Parâmetros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM) para a área de Ciências Humanas e as Diretrizes Curriculares da Educação Básica do Estado do Paraná para a disciplina de Filosofia, especificamente o Conteúdo Estruturante de Teoria do Conhecimento, procurei realizar como professora da Educação Básica, um levantamento de estratégias pedagógicas, metodologias, alternativas didáticas e dinâmicas que pudessem despertar um maior interesse dos educandos para esse conteúdo. 
A disciplina de filosofia é, em geral, composta por uma alta carga teórica de conteúdos e leitura de textos clássicos que nem sempre são facilmente compreendidos pelos educandos, principalmente os da faixa etária do 1° ano do Ensino Médio. Além disso, para a grande a maioria dos educandos dessa série, essa é primeira vez que eles terão contato direto com os conteúdos dessa disciplina, uma vez que a Filosofia não consta na grade curricular do Ensino Fundamental na Rede Estadual de Ensino do Estado de Paraná.
Durante esse levantamento, pude verificar o intenso interesse dos educandos por jogos em geral, sejam eles eletrônicos ou de estratégia mais tradicionais como o jogo de Xadrez por exemplo, e além disso, notei que os estudantes trabalhavam bem em grupo, pois eles já haviam realizado anteriormente atividades conjuntamente, obtendo assim bons resultados, revelando e ressaltando as habilidades de cada um. A observação desses dois fatores, influenciaram na idealização de um trabalho de desenvolvimento de um jogo de tabuleiro, já que este poderia ser realizado em grupo.
Saliento que a realização desse trabalho teve como fundamento a elaboração e utilização de materiais didáticos no processo de ensino e aprendizagem em uma perspectiva da Pedagogia Crítico-Social dos Conteúdos que considera que os conteúdos escolares devam ser trabalhados em uma abordagem crítica. Essa abordagem deve partir de uma análise da realidade social e cultural dos estudantes, o que permite a aprendizagem dos conteúdos, mesmo que esses pareçam ser ou estar muito distantes de sua realidade.
A grande maioria dos educandos em algum momento da vida, jogaram algum tipo de jogo de tabuleiro
, então quando foi sugerido a elaboração por parte deles de um jogo dessa modalidade, houve uma identificação de seu funcionamento, em relação às regras, elementos visuais, papel dos jogadores, etc. Acabei me baseando também na leitura do texto de Juan de Pablos
, onde ele reforça a importância de se trabalhar em grupos e promover as mais diversas capacidades de cada pessoa, incentivando assim a criatividade de cada um para a resolução de problemas.

O tema da utilização dos jogos como ferramentas pedagógicas já tem despertado interesse de vários autores há algum tempo. Kishimoto (2002) afirma que o jogo é considerado uma atividade lúdica que tem valor educacional, já que o mesmo possui valor motivador e estimulador e Silveira (1998) considera o jogo como sendo

um método eficaz que possibilita uma prática significativa daquilo que está sendo aprendido. Até mesmo o mais simplório dos jogos pode ser empregado para proporcionar informações factuais e praticar habilidades, conferindo destreza e competência. (SILVEIRA, 1998, p.02)
Portanto, o uso desse tipo de material como ferramenta didática demonstra pertinência quando tratamos da ação docente em sala de aula. 
Desenvolvimento
O conteúdo que foi trabalhado durante as aulas de Filosofia tratava-se da parte de Teoria do Conhecimento, como já foi citado anteriormente, especificamente as correntes da Filosofia Moderna denominadas Racionalismo e Empirismo, que na história da filosofia se contrapõem. Por ser um conteúdo altamente teórico, busquei aliar a questão da investigação filosófica, apresentação do conteúdo e exposição de ideias dos autores com a capacidade de raciocínio, estratégia e criatividade dos estudantes. Em resumo, por meio da elaboração de um jogo de tabuleiro que tivesse como fundamento teórico o conteúdo filosófico, os educandos puderam aliar a prática com a teoria, potencializando sua aprendizagem por meio da atividade de elaboração do jogo e também por meio do próprio ato de jogar esse jogo. 

O processo para a elaboração do trabalho iniciou-se com a apresentação do projeto do jogo de tabuleiro. Em uma aula procurei elucidar todos os pontos que deveriam ser abordados na confecção do trabalho final. Informei datas e prazos de entrega de questionários, elaboração e envio do Quiz de perguntas e respostas que seria utilizado no jogo do tabuleiro, enfim, essa 1° fase foi dedicada a apresentação e elucidação de dúvidas por parte dos estudantes. Ainda nessa fase, a sala foi dividida em 4 grupos, sendo que 2 grupos deveriam desenvolver um tabuleiro “Racionalista” e os outros dois um tabuleiro “Empirista”. Lembrando que estou utilizando como exemplo uma sala do 1 ° ano Ensino Médio, porém a atividade foi desenvolvida em todas as 4 salas do 1° ano do período Matutino do Colégio Newton Guimarães em Londrina no Paraná.

Após essa 1° fase, iniciei as aulas expositivas sobre o conteúdo curricular, já informado. Foram trabalhados os principais conceitos, obras e autores em relação a cada uma das correntes de modo que todos os estudantes tivessem embasamento teórico para a realização do trabalho. Os autores abordados foram, no racionalismo, René Descartes, Baruch Espinosa e Gottfried Leibniz. No empirismo, foram estudados Francis Bacon, George Berkeley, John Locke e David Hume. Posteriormente todos deveriam realizar uma atividade de questionário sobre ambas as correntes. As perguntas abaixo referem-se aos questionários que os estudantes tiveram que responder:
1- Liste os principais autores e obras do Racionalismo e Empirismo.

2- Qual é o ponto de partida do método de Descartes? E qual é o primeiro princípio de sua filosofia?

3- Explique:

Res Extensa;

Res Cogitans;

Ideias Inatas;

Argumento do Sonho;

Argumento do Gênio Maligno.

4- Quais são as 4 regras do método cartesiano? Explique.

5-Explique o conceito de Mônada desenvolvido por Leibniz.

6- Por que o racionalismo de Espinosa é considerado absoluto e radical.

7-Explique a seguinte afirmação de George Berkeley: “Ser é ser percebido”.

8- Como é caracterizado o método científico de Francis Bacon?

9- Para David Hume nossas percepções são divididas entre impressões e ideias. Explique a diferença entre essas duas categorias segundo a teoria desse filósofo.

10- John Locke afirma que quando nascemos nossa mente é como uma folha em branco. O que isso significa?

11- Por que segundo Hume não podemos ter absoluta certeza de que o Sol nascerá amanhã?
Por meio dessas questões além de só compreender o conteúdo específico da corrente de pensamento da qual seu grupo iria elaborar o tabuleiro, os estudantes puderam ter uma compreensão geral de ambas as correntes de pensamento.

Após a exposição dos conteúdos os alunos começaram a desenvolver o jogo de tabuleiro. Entre as tarefas que constituíam a construção do jogo, constava a elaboração de 10 questões sobre a temática filosófica de seu grupo, sendo que 5 questões deveriam ser dissertativas e valeriam 5 pontos cada e 5 questões objetivas com 3 alternativas que valeriam 2 pontos cada. Essas questões deveriam ser apresentadas em pequenas “cartas”, como nos jogos de tabuleiro em geral. Estão dispostos a seguir, alguns exemplos das questões elaboradas pelos estudantes:
Grupo Empirista
1.Qual é a fonte do conhecimento para os empiristas?

R: Os sentidos ou experiências.

2.De quem é a obra a seguir: Novum Organum.

R: Francis Bacon.

3.Quem diz a seguinte afirmação “ser é ser percebido “

a) George Berkerley   b) Francis Bacon   c) David Hume

4.Quem defendeu a ideia que a mente humana é uma folha em branco?

a) George Berkeley   b) David Hume   c) John Locke   d) Francis Bacon

5.Quais são as três linhas empíricas?

R:Integral, moderada e cientifica.

6.O método experimental indutivo era utilizado por qual dos autores a seguir:

a) Francis Bacon   b) David Hume   c) John Locke   d) George Berkeley

7. John Locke, René Descartes, Francis Bacon, Baruch Espinoza. Quais dos autores citados não fazem parte da história do Empirismo?

R: René Descartes, Baruch Espinoza

8.Relacione as obras e seus autores empiristas.

a-Francis Bacon                 (2) Ensaio acerca do entendimento humano

b-Jhon Locke                      (4) Tratado sobre os princípios do conhecimento humano

c-David Hume                     (3) Investigação sobre o entendimento humano

d- George Berkeley             (1) Novum Organum

9.Quem foi considerado o pai do Empirismo?

R:John Locke

10.Quais são os autores principais do Empirismo?

R: Francis Bacon, David Hume, George Berkeley e John Locke.
Grupo Racionalista
1. O tratado de teologia-política pertence a Descartes?

a) Verdadeiro

b) Falso

2. Os “Novos ensaios sobre o entendimento humano” pertence a qual autor?

a) Leibniz

b) Descartes

c) Nenhuma das anteriores

3.  Quais as quatro regras, consideradas por Descartes capazes de conduzir o espírito na busca da verdade?

R: Regra da evidência, Regra da análise, Regra da síntese e regra da enumeração.

4. Quem foi o racionalista que, introduziu em sua obra uma ideia tentadora e interessante, citando um “Gênio Maligno”?

a) René Descartes

b) John Locke

c) Francis Bacon

5. Descartes dizia que a há a existência de uma divindade que tudo cria e tudo pode, porém esse mesmo Deus poderia nos enganar. Que argumento é esse?

a) Argumento do deus enganador

b) Argumento do gênio maligno

c) Argumento dos Sonhos

6. Qual era a recomendação racionalista de Descartes?

a) Ele dizia que devíamos acreditar nos sentidos

b) Ele dizia que a dúvida era desnecessária

c) Ele recomendava que desconfiássemos das percepções sensoriais

7. Descartes dizia que para poder começar qualquer coisa, você deveria partir de uma dúvida. Qual era o nome dessa dúvida?

a) Dúvida Racional

b) Dúvida Metódica

C) Dúvida Meiódica

8. “Spinoza criou o pensamento: Eu Penso, logo existo!”. Essa afirmação é verdadeira ou falsa?

R: Falsa.

9. Dentre tantas obras criadas por Wilhelm Leibniz, qual foi a mais famosa?

R:A monadologia.

10. Para avançar duas casas, cite os três principais racionalistas da filosofia moderna.

R: René Descartes, Wilhelm Leibniz e Baruch Spinoza.

Além disso, os estudantes de cada grupo deveriam desenvolver as regras de seu tabuleiro e elaborar um regulamento que acompanhava o jogo, onde constaria o sistema de rodadas, ações dos jogadores, punições, etc, os estudantes ficaram livres para elaborar esse regulamento. O layout do tabuleiro também era um fator de extrema importância para a elaboração do trabalho. O visual do tabuleiro deveria estar relacionado com a corrente filosófica a qual ele pertencia, ou seja, seu trajeto deveria conter elementos que remetesse ao racionalismo ou ao empirismo. E por fim, o tabuleiro deveriam ter um nome que o identificasse, tomando como exemplo jogos que eles já conheciam, como Jogo da Vida, Monopoly, Detetive, etc. 

Procurei orientar os estudantes para que utilizassem os mais diversos materiais dos quais eles tivessem em casa, como por exemplo, caixa de papelão, cartolinas, lápis de colorir, canetinhas, folha sulfite, tampinhas de garrafa PET, materiais reaproveitáveis, nada muito complexo ou de difícil acesso.

Em uma data pré-definida os estudantes apresentaram seus tabuleiros, para que o torneio pudesse se iniciar. O torneio de jogos foi realizado em 3 aulas. Na primeira aula jogaram membros de um dos grupos racionalistas contra membros de um dos grupos empiristas em um tabuleiro racionalista de um terceiro grupo. Na segunda aula foi seguido o mesmo esquema de jogo, só que dessa vez com aqueles grupos que não haviam jogado no dia anterior. Dessa forma, o vencedor do jogo da primeira aula concorreu com o vencedor do jogo da segunda aula na final. A final foi composta de duas rodadas, pois foram utilizados dois tabuleiros um racionalista e um empirista que ainda não haviam sido utilizados nas semifinais.

Quem obteve maior pontuação em relação as respostas do Quiz venceu o torneio. Sendo assim tivemos 1° lugar, 2° lugar 3° e 4° lugares. A avaliação foi realizada individualmente por meio dos dois questionários e em grupo no ato de apresentação dos tabuleiros e durante as partidas. 

Considerações finais
O resultado em geral foi surpreendente, tanto em relação às questões e ao nível de complexidade e raciocínio estratégico do regulamento elaborados pelos estudantes, quanto em relação à criatividade e dedicação artística, pois os tabuleiros ficaram muito bem elaborados visualmente e artisticamente.  
Como profissional da educação, foi uma experiência muito interessante, pois por meio desse trabalho pude observar na prática o traço interdisciplinar da Filosofia que é apontado tanto nas Diretrizes quanto nos Parâmetros Curriculares Nacionais do Ensino Médio. Pude observar uma estreita relação com as disciplinas de Educação Física no que se refere ao ato de jogar, a ludicidade, o papel do grupo na composição de um time; com a Matemática no que se refere à questão da estratégia do jogo, bem como pontuação e elaboração das regras do trajeto e redirecionamento dos jogadores que necessitaram de um raciocínio para sua elaboração e com a disciplina de Artes na questão do desenvolvimento do layout do tabuleiro, da criatividade artística e da técnica. 

Vale ressaltar a importância da interdisciplinaridade no processo de ensino aprendizagem, onde assume um papel fundamental na tarefa da contextualização, pois ela interage com as diversas áreas do conhecimento promovendo um elo de comunicação entre elas. Segundo Bernardes e Santos (2009), a interdisciplinaridade deve complementar o conhecimento escolar de uma forma dinâmica, mantendo um diálogo de questionamento e aplicação entre as disciplinas.  
Por meio dessa atividade de desenvolvimento do Tabuleiro Filosófico, foi possível constatar que atividades com teor lúdico colaboram para a elaboração dos principais conceitos das teorias filosóficas estudadas, além de reforçarem conteúdos expositivos e promoverem a sociabilização entre os estudantes. Além disso, despertam a criatividade e exercem um certo grau de motivação sobre os estudantes, que de certa forma, buscam a “vitória”. 
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� Como afirma Jesús Paredes Ortiz (2005a, p. 9) “O jogo está intimamente ligado à espécie humana. A atividade lúdica é tão antiga quanto a humanidade. O ser humano sempre jogou, em todas as circunstâncias e em todas as culturas. Desde a infância, joga às vezes mais, às vezes menos e, através do jogo aprendeu normas de comportamento que o ajudaram a se tornar adulto; portanto, aprendeu a viver.”





� “A visão disciplinar na visão das tecnologias da informação e comunicação” 2006.
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