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RESUMO

Essa pesquisa busca estudar as possibilidades de aprendizado sobre cidadania,
responsabilidade social, desenvolvimento moral que se faz necessario neste
momento, para perceber o papel dos individuos que compdem uma sociedade. Este
estudo investiga os pressupostos de aprendizagem sobre o desenvolvimento moral,
ético e de cidadania dos estudantes do ensino médio, com o uso do recurso de
aprendizagem jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso. A partir do foco da Complexidade
e Transdisciplinaridade, esta investigacdo averigua a capacidade de um instrumento
ladico funcionar como um disparador pedagégico auxiliando o ensino de temas
pertinentes a serem tratados no ensino médio como: o desenvolvimento moral, a
nocao de cidadania, ética e responsabilidade social. Para tratar da tematica descrita,
partiu-se da indagacdo: como proporcionar uma formacdo de alunos com vistas a
visdo da complexidade e da transdisciplinaridade em teméticas como valores morais,
ética e cidadania para alunos do ensino médio com o uso de recursos de
aprendizagem ludica? Para tanto, objetivou-se analisar criticamente as contribui¢cdes
do recurso de aprendizagem, o jogo Escolhas & Acaso, que possa auxiliar na
compreensao de valores morais na visdo da complexidade e da transdisciplinaridade
junto a alunos do ensino médio; investigar como os temas relacionados a valores
morais e cidadania podem ser trabalhados pedagogicamente, a partir do recurso de
aprendizagem sob o enfoque da visdo da Complexidade e Transdisciplinaridade;
identificar a concepcao dos professores do ensino médio sobre a aprendizagem de
valores morais e cidadania a partir do jogo Escolhas & Acaso na perspectiva da
Complexidade e Transdisciplinaridade. Este trabalho utiliza a perspectiva qualitativa,
no qual, foi utilizada a seguinte organizacdo metodoldgica: panorama dos trabalhos
existente na area, pesquisa bibliografica embasada na visdo da Complexidade e
Transdisciplinaridade, a partir do pensamento de Morin (1998, 2000, 2015a, 2015b,
2006, 2017), destacando também a contribuicdo dos autores Moraes (2015),
Nicolescu (1999), Piaget (1994), Kolberhg (1992), Huizinga (2017) e Freire (2013,
1992). A pesquisa de campo desenvolveu-se a partir dos seguintes instrumentos:
observacéo da aplicacdo do jogo Escolha & Acaso, entrevistas semiestruturadas com
professores que participaram da aplicacéo do jogo, questionario aplicados a todos 0s
estudantes e professores que jogaram uma partida do jogo. Por meio da analise,
constatou-se contribuicées do jogo na aprendizagem dos estudantes, mas também
fragilidades na composicdo do ambiente a ser aplicado o jogo. Assim como a
necessidade de o jogo ter sempre um educador que faca a mediacao das situacdes
conflituosas que o jogo desperta durante e depois da partida. Também se constatou
a contribuicdo da utilizacdo do jogo para trabalhar pedagogicamente temas
transversais que geram reflexao e despertam os saberes alicergados no pensamento
complexo e transdisciplinar.

Palavras-chave: recurso de aprendizagem; jogo; desenvolvimento moral; ética;
Complexidade; Transdisciplinaridade.



ABSTRACT

This research seeks to study the possibilities of learning about citizenship, social
responsibility, moral development that is necessary at this moment, to understand the
role of individuals that make up a society. This study investigates the presuppositions
of learning about the moral, ethical and citizenship development of high school
students, using the learning resource board game Escolhas & Acaso. From the focus
of Complexity and Transdisciplinarity, this investigation investigates the ability of a
playful instrument to act as a pedagogical trigger, helping to teach relevant subjects to
be treated in high school, such as: moral development, the notion of citizenship, ethics
and social responsibility . In order to deal with the theme described, the question
started: how to provide training for students with a view to complexity and
transdisciplinarity in themes such as moral values, ethics and citizenship for high
school students using playful learning resources? To this end, the objective was to
critically analyze the contributions of learning resources, among them the game
Choices & Chance, which can assist in the understanding of moral values in the view
of complexity and transdisciplinarity with high school students; to investigate how
themes related to moral values and citizenship can be worked on pedagogically, from
the learning resource under the view of Complexity and Transdisciplinarity; to identify
the conception of high school teachers about the learning of moral values and
citizenship based on the game Escolhas & Acaso in the perspective of Complexity and
Transdisciplinarity. This work uses the qualitative perspective, in which the following
methodological organization was used: overview of existing works in the area,
bibliographic research based on the view of Complexity and Transdisciplinarity, based
on Morin's thinking (1998, 2000, 2015a, 2015b, 2006 , 2017), also highlighting the
contribution of the authors Moraes (2015), Nicolescu (1999), Piaget (1994), Kolberhg
(1992), Huizinga (2017) and Freire (2013, 1992). The field research was developed
based on the following instruments: observation of the application of the game
Escolhas & Acaso, semi-structured interviews with teachers who participated in the
application of the game, questionnaire applied to all students and teachers who played
a game of the game. Through the analysis, it was found contributions of the game in
the students' learning, but also weaknesses in the composition of the environment to
be applied the game. As well as the need for the game to always have an educator
who mediates the conflicting situations that the game awakens during and after the
match. The contribution of using the game to pedagogically work with transversal
themes that generate reflection and awaken knowledge based on complex and
transdisciplinary thinking was also found.

Keywords: learning resource; game; moral development; ethic; Complexity;
Transdisciplinarity.
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INTRODUCAO

“O homem néo é nada além daquilo que a
educacéo faz dele” (KANT).

A crise ambiental, no cenario contemporaneo, tem indicado um risco para a
existéncia humana, e as discordancias entre as nacdes sobre as responsabilidades
com o planeta mostram um desmembramento dos compromissos sociais. Esse
fracasso da humanidade evidencia a necessidade de transformar o modo de pensar
e agir para enfrentar crises.

Nesse sentido, a educacdo tem sua parcela de responsabilidade social,
podendo transformar as ac¢des dos individuos geradores de uma possivel evolucdo da
humanidade. Eis aqui a importancia de estudar as possibilidades de aprendizado
sobre cidadania, responsabilidade social, desenvolvimento moral e o papel dos
individuos que compdem uma sociedade.

Ao possibilitar o entendimento da acéo dos individuos sobre seu papel como
cidadaos, fomenta-se o0 conhecimento sobre vida social, ética e compromisso com
suas respectivas responsabilidades sociais. Visto que surge uma demanda de
compreensao sobre as questfes morais e éticas, e € nesse contexto que se reconhece
a necessidade de trabalha-las no meio educacional com jovens adolescentes.

Quando os individuos percebem a importancia de compreender O0s
instrumentos reguladores sociais, também possibilitam a constituicdo de agentes de
transformacao motivadora a consciéncia planetaria, isto €, uma consciéncia de unido
dos individuos para um bem comum. Nesse sentido, 0 comprometimento da educacao
como processo permanente de transformacdo € um dos meios mais importantes para
restaurar valores, uma vez que representa as relagdes entre individuo, sociedade e
natureza que compdem um processo virtuoso para a humanidade, possibilitando
novas oportunidades de insercdo social ao promover a ética da solidariedade, da
diversidade, da responsabilidade e do compromisso como triangulo da vida.

A vida em sociedade é regida por limites que organizam as a¢des dos cidadaos.
Esses limites podem ser considerados a¢des que constituem nocdes de direitos e
deveres de uma sociedade civil. Portanto, a percepcao de cidadania dos integrantes
da sociedade precisa se fazer presente na vida dos individuos; para isso, € necessario

conhecimento e vivéncia de situacdes de aprendizagem que desperte para esses
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saberes. Um desses momentos pode ocorrer na adolescéncia, pois € a fase dos
primeiros conflitos existenciais, nos ambitos educacionais, sociais e familiares.

O reconhecimento da acao individual numa sociedade pode ser o principio para
uma acao coletiva que tem responsabilidade social. Ao reconhecer o propésito de
viver em comunidade, o individuo precisa perceber o valor do conhecimento de sua
funcéo social, para poder colaborar com seu meio e permitir gue o meio o auxilie na
transformacao de acdes em prol de todos.

As relacdes dos seres humanos com o mundo estdo com uma desenvoltura
problemaética, pois os conflitos gerados pelas a¢cdes humanas refletem as aspiracdes
de uma sociedade confusa. Essas acdes tém se apresentado como desafios para
educacao atual, pois a falta de compreensao da acéo individual, que compde uma
atividade coletiva em sociedade, pode desfavorecer o bom desenvolvimento de uma
nacao.

A importancia do conhecimento sobre cidadania é uma urgéncia no cenario
educacional mundial, assim como o desenvolvimento da moral e da ética, que reside
na construcao de individuos que compartilham um espaco social e se responsabilizam
por ele.

O conceito de cidadania utilizado nesta pesquisa é o0 que permite um
entendimento sobre a dimenséo dos direitos e deveres dos sujeitos sociais, conforme
explica Moraes (2019, p. 36), a cidadania deve responder a uma sintese entre o valor,
a justica e o sentimento de pertencimento. Esse conceito € de um individuo que
pertence a uma comunidade politica ao mesmo tempo que deseja e exige dela
acolhimento para que se identifique, sendo justa e permitindo exercer os direitos que
o torna mais digno e mais humano. Dessa forma, o cidaddo é uma pessoa que se
constitui como sujeito de direitos e deveres porque interage, se relaciona e mantém
vinculos interdependentes, tanto com as demais pessoas de seu circulo social quanto
com a totalidade de seu meio natural.

A acao dos individuos influencia a constituicdo de uma sociedade, que pode
ser composta por agentes promotores de saberes que perpetuaram ac¢des conforme
o0 modo de pensar coletivo. Um pensar coletivo que permite reflexdo sobre as acdes
em sociedade € o que pode torna-la um ambiente favoravel ao desenvolvimento
moral, ético e cidaddo. E, se a comunidade é composta por instituicdes que promovem
a formacao de individuos éticos, cabe a uma dessas instituicbes a missao de educar

para a comunidade e com a comunidade. Nesse aspecto, a instituicdo escolar é o
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agente social que se incumbe de trabalhar as a¢cbes educacionais, promovendo 0s
saberes sobre moral, ética e cidadania.

O contexto de crise da humanidade narrado e denominado por Morin e Diaz
(2016, p. 67) como policrise da humanidade descreve o cenario que desenvolve a vida
e a educacao na atualidade. Essa policrise, que demanda criatividade e audacia para
contornar a crise, € apresentada como um abismo, precisando reinventar a educacao
e as instituicbes a fim de formar pessoas capazes de fazer face ao desafio global,
planetario, da policrise da humanidade.

Nesse sentido, sob a perspectiva da teoria da Complexidade e
Transdisciplinaridade, revela-se que a educacdo e a politica caminham unidas na
sociedade para um bem ou para um mal das nac¢des, fazendo dessa conexao um meio
fortalecedor para um bem que consiga alcancar a criatividade e a audéacia para
superar policrises.

Com base nesses aspectos, o interesse pelo tema desta pesquisa surgiu pela
inquietude da pesquisadora sobre a incapacidade de compreensao dos estudantes do
ensino meédio acerca de aspectos relacionados a moral, a cidadania e a interpretacao
das regras e dos compromissos que os cidadaos podem assumir numa sociedade.
Portanto, esta pesquisa focaliza como os recursos de aprendizagem, especialmente
0s jogos de tabuleiro, podem contribuir para a capacidade de reflexdo dos estudantes
de ensino médio sobre situacbes da vida real, cultura da sociedade local e,
principalmente, despertar reflexdes sobre as regras e o papel social de cada cidadao.

A constituicdo cidada dos jovens adolescentes € o despertar para as questdes
de utilizacdo de recursos pedagdgicos que proporcionam momentos de aprendizagem
de maneira criativa e capaz de nutrir os jovens de saberes pertinentes para a vida. A
possibilidade de os adolescentes despertarem o interesse em aprender as tematicas
gue envolvem cidadania, ética e responsabilidade social fazem parte das questdes
levantadas, manifestando o impulso de investigar informacdes sobre o uso de
recursos de aprendizagem ludica como apoio pedagogico.

Em relagdo a esse desenvolvimento moral e ético em adolescentes, esta
pesquisa apresenta a necessidade de trabalhar pedagogicamente a percepcdo das
acOes individuais que podem ter consequéncias coletivas na sociedade. Assim, nota-
se a necessidade de encontrar um meio auxiliador para essa faixa etaria entender que

vive sob as influéncias das circunstancias socioculturais.
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Além disso, os diferentes contextos educacionais de uma sociedade podem
gerar conflitos, visto que hd um vasto numero de desigualdade em instituicbes
educacionais, assim como na qualidade de ensino e numero de oportunidades para
jovens que frequentaram instituicdes consideradas inferiores.

Saheb e Luz (2007, p. 272) refletem sobre a acdo pedagdgica diante das
incertezas e desafios de uma sociedade, em que adolescentes encontram-se
mergulhados em determinados contextos de natureza socioecon6mica, que tém como
um de seus aspectos a frequéncia em escolas de diferentes qualidades, altamente
diferenciadas do ponto de vista cultural. E uma das situagdes que permeiam as
reflexdes referem-se justamente as consequéncias da colocacdo futura para a
formacdo de sua personalidade moral. Perante tal questionamento e dicotomia,
sugere-se pensar sobre a acao pedagogica.

A partir da questdo-problema, o estudo levanta o pressuposto de despertar
reflexdo sobre a aprendizagem do desenvolvimento moral e ético em adolescentes, a
contribuicdo do uso do recurso de aprendizagem o jogo de tabuleiro Escolhas &
Acaso, e a percepcao dos professores sobre a aprendizagem dos conceitos de
cidadania, valores morais e éticos dos adolescentes que jogaram o jogo de tabuleiro.

Com o intuito de apresentar conceitos, amparar argumentos e subsidiar a
reflexdo no desenvolvimento deste estudo, explicitam-se 0s pressupostos tedricos
presentes nos textos de: Edgard Morin (1998, 2000, 2009, 2015, 2017) e Petraglia
(1995, 2011) sobre Complexidade, Transdisciplinaridade, e reflexdo e capacidade
critica dos cidadaos éticos que vivem em sociedade; Nicolescu (1999), Moraes (1997),
D’Ambrésio (1997) sobre a Transdisciplinaridade e os conceitos que auxiliam na
concepcao da tematica em Educacdo; Piaget (1994), Parrat e Tryphon (1998) e
Kolbherg (1992) sobre aprendizagem, desenvolvimento moral e compreensao de
regra pelos individuos; Kishimoto (2010) e Huizinga (2017) sobre o conceito de
recursos de aprendizagem, como 0s jogos ludicos e concepcao de ludicidade na
educacéo; Freire (2013/1992) e Moran (2013) sobre educacao critica e sociedade
brasileira.

Ainda, a fim de entender a escolha do tema, revela-se a relacdo da
pesquisadora com 0s recursos de aprendizagem para desenvolvimento formativo.

Também se apresenta a estrutura dos capitulos desta pesquisa.
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1.1 RELACAO DA PESQUISADORA COM O TEMA DE PESQUISA

O interesse em estudar, trabalhar e pesquisar na area da educacéo iniciou
quando ainda era uma jovem adolescente que ouviu 0s conselhos de seu pai para
cursar, no ensino meédio, o curso profissionalizante magistério. Essa escolha foi feita
por conhecer os professores que trabalhavam no curso, na cidadezinha na qual eu
nasci e residi na adolescéncia: Nova Londrina.

Havia uma expectativa a respeito da atuagao na educacao que, por vezes, se
confundia com esperanca de rumo diferenciado para educacéo e sociedade com meu
trabalho. Pensando que podemos transformar a realidade social brasileira, com
pequenas acdes, com boas atitudes, com amor e generosidade, e assim alcancar a
realizacdo do sonho de uma sociedade justa e igualitaria, € que busco conhecimentos
e aprendizados que me auxiliem na construcao de uma profissional da educagéo com
capacidade e responsabilidade social.

A conquista social de uma educacéo digna foi o disparador para refletir sobre
minha carreira na educacdo. Observando meus primeiros professores do magistério,
gue me ensinaram a nao perder a esperanga, uma vez que nao precisamos modificar
“toda” a educacao, transformar toda a escola, sofrer com as injusticas ou desanimar,
mas precisamos compreender que nosso trabalho na educacédo pode parecer um
trabalho de “formiguinha”, com atitudes “minusculas”, em que a cada dia resolve uma
situacdo com responsabilidade, generosidade, amor e dedicacdo na profisséo e, no
dia-a-dia, revela a forca da formiga, que é capaz de carregar alimentos muito maiores
e mais pesados que seu proprio corpo, conseguindo trabalhar em conjunto com o
formigueiro.

Na construcdo de uma vida profissional com propdsito de auxiliar a sociedade,
penso que seja valido cumprir fungcdo num cargo que faca bem a outras pessoas, pois
acredito que seja a funcdo do educador na humanidade. A fé de que somos capazes
de mudar as atitudes e transformar acdes para o bem das pessoas e assim refletir
sobre as acdes da educacao é apresentada por Freire (2013, p. 86): “a educacéo néo
transforma o mundo, a educacdo transforma pessoas e pessoas transformam o
mundo”, assim como busco me transformar numa educadora consciente e
responsavel.

O curso de bacharel em Marketing na Universidade Tuiuti do Parand, cursado
entre os anos de 1998 a 2001, apresentou-me situacdes de aprendizagem sobre o
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modelo econémico do pais, a economia que movimenta o mercado e a prestacdo de
servi¢cos, visando produtividade e lucratividade acima de questdes sociais e
ambientais. Essas questdes me inquietavam e despertavam interesse em estudar e
aprimorar conhecimentos sobre 0s interesses e as atitudes no mundo dos negaocios.

Ao entrar no mercado de trabalho (assessoria em franquias), pude perceber
que meus ideais ndo eram compativeis com o mundo dos negécios. Ainda ndo me
reconhecia como uma integrante da area de ciéncias humanas, mas incomodava-me
o fato da minha funcgéo profissional ndo ter uma transferéncia positiva e generosa para
alguém. Foi entdo que acontecimentos pessoais me levaram a atuar, num trabalho
voluntario, como chefe escoteira num grupo de jovens, que despertou em mim a
vontade de trabalhar com educacéo.

O curso de Pedagogia na Pontificia Universidade Catolica do Parana, cursado
entre os anos de 2014 a 2017, remeteu as teorias educacionais estudadas no
magistério e que me motivam e incentivam a estudar cada vez mais. Durante o curso,
me aproximei de saberes que mostraram situacdes de instituicdes educacionais que
hoje me inspiram a buscar mais conhecimentos, especialmente o paradigma da
“Complexidade”. Por isso, hoje, como pesquisadora desta tematica envolvente e
apaixonante, me traz novamente a sensacao jovial de forca e esperanca que tinha na
adolescéncia e inicio de construcao de carreira como educadora.

Ao pesquisar sobre Complexidade no Programa de Iniciacéo Cientifica do curso
de Pedagogia, me deparei com autores como o francés Edgar Morin, sociblogo,
filésofo, historiador, geodgrafo, pesquisador de ciéncias politicas e direito, mas
principalmente pesquisador em educacao, e unindo tantas areas de pesquisa num
propésito, me revelou e incentivou a refletir sobre a compreensao do valor da vida.
Morin (2015b), acreditando que o conhecimento cientifico continua tendo como
misséo dissipar a aparente Complexidade dos fenbmenos para revelar a ordem a que
eles obedecem, demonstra sua preocupacao com a simplificacdo do conhecimento, o
que é apresentado como situacdo mutilante daquilo que exprime as realidades.

Nos estudos de Morin, apresentam-se temas como: 0s saberes para uma vida
terrena e caminhos de novas descobertas e novas verdades que aceitam a
Complexidade como uma realidade reveladora, em que o ser humano é ao mesmo
tempo sujeito e objeto de sua propria constru¢do e do mundo. Esses temas revelaram
interesse em aprofundar os conhecimentos e buscar subsidios para compreender as

guestdes sociais que inflamam a crise mundial.



21

Com a oportunidade de participar dos encontros do grupo de estudos do
Instituto Mais Cidadania, vinculado ao Centro Universitario UniCuritiba, foi possivel
observar o interesse em pesquisar sobre 0s recursos que possam auxiliar no avanco
dos conhecimentos que envolvem temas como: moral, regra e cidadania em jovens
de ensino médio. No curso de Direito, no qual nasceu o jogo, o grupo elaborou um
tabuleiro, denominado Escolhas & Acaso. A pesquisadora teve proximidade com este
grupo por ter ideais proximos e para fazer do jogo um modo de servir de instrumento
lidico a ser usado por educadores de maneira inter e transdisciplinar. Com o intuito
de possibilitar a ampliacdo da compreensdo dos estudantes do ensino médio das
escolas publicas e privadas, este grupo de estudos aceitou as contribuicbes
pedagogicas da pesquisadora.

O foco dos temas que envolvem o jogo esta relacionado a moral, aos conceitos
sobre regras, a cidadania, a democracia e a interpretacdo dos compromissos que 0s
individuos devem assumir em sociedade; € sob essa perspectiva que o jogo foi
construido e pensado, ou seja, um meio de abordar esses temas de maneira divertida,
realista e compartilhada.

O direcionamento desta pesquisa se da na compreensao de conceitos de regra
e jogo, moral e ética, assim como reflex6es sobre o papel do individuo na sociedade
e sua responsabilidade. O interesse em analisar a aplicagdo de recurso de
aprendizagem, em especial o jogo Escolhas & Acaso, deve-se a possibilidade desse
instrumento criar um incentivo a reflexao sobre: o papel dos individuos na sociedade,
conceitos de moral e regra. Pode funcionar também como um disparador pedagoégico
auxiliar ao ensino de temas que, apesar de serem tratados em diversas disciplinas
(tais como: filosofia, sociologia, histéria e geografia), acabam ndo recebendo a
atencao dos jovens.

Portanto, acredito ser relevante investigar a pratica docente que os educadores
podem utilizar de maneira produtiva deste instrumento pedagodgico, ante a
necessidade de possibilitar que os estudantes do ensino médio ampliem sua
compreensao sobre os referidos temas, sobretudo em razdo do momento politico,
econdmico e social por qual passa o pais.

Com o intuito de pesquisar esse jogo ludico, pretendo compreender como 0s
profissionais da educagcdo podem promover aprendizagem considerando a
importancia da pratica da Complexidade, Transdisciplinaridade e educacdo ambiental,

fazendo uso do jogo Escolhas & Acaso. Sob a hipotese de que, se alcancar um
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aprendizado mais significativo do que o resultante do ensino tradicional, com a
estimulacdo de uma perspectiva ludica e pedagogicamente com o referido jogo,
possibilita-se ao estudante vivenciar a simulacdo de uma experiéncia real de vida,
fazendo com que o individuo perceba os deveres e as prerrogativas especificas da
sociedade em que vive.

A inquietacao da pesquisadora sobre as dificuldades dos jovens adolescentes
em compreender o papel social advém da curiosidade de descobrir um meio de
despertar nos jovens 0s conhecimentos mais importantes para a constituicdo de um
cidadao consciente. As indagacdes sobre a possibilidade de encontrar instrumentos
pedagdgicos que proporcionam momentos de aprendizagem, de maneira criativa e
gue nutrem os jovens de saberes pertinentes para a vida, é o que move esta pesquisa.

Além disso, a oportunidade de adolescentes terem interesse em aprender as
tematicas que envolvem cidadania, ética e responsabilidade social sdo questdes
levantadas na pesquisa e manifestam o impulso de buscar informagdes que auxiliem
0 uso de recursos de aprendizagem ludica como apoio pedagogico para trabalhar

guestdes interessantes para formacéo do jovem cidadao.
1.2 ESTRUTURA DA DISSERTACAO

No primeiro capitulo, a introducdo aborda brevemente o tema da pesquisa,
relata a trajetoria profissional; na sequéncia, apresenta-se esta estrutura da
dissertacao.

O segundo capitulo apresenta a problematica frente aos desafios da educacao
ao trabalhar educacéo critica para formacao cidada em jovens adolescentes. Também
apresenta 0s objetivos estabelecidos para essa pesquisa. Finaliza destacando a
importancia do estudo para as possibilidades de aprendizado sobre cidadania,
responsabilidade social, desenvolvimento moral e o papel dos individuos que
compdem uma sociedade.

O terceiro capitulo descreve o0 panorama das pesquisas sobre jogos
educacionais a partir de um levantamento da Base Digital Brasileira de Teses e
Dissertacdes. Em seguida, apresenta as pesquisas encontradas sobre o tema em
questéao.

O quarto capitulo proporciona o embasamento tedrico desta pesquisa e esta

dividido em quatro partes: a primeira apresenta 0Ss conceitos da teoria da
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Complexidade de Edgar Morin, assim como 0s autores que seguem essa teoria,
auxiliando na compreensao e agregando o valor educacional, e as interpretagcdes que
seguem a tematica deste trabalho. A segunda aborda as contribuicbes que essas
teorias concedem a educacéo. A terceira apresenta os conceitos de desenvolvimento
moral em criangas, explicitando a pesquisa de Piaget (1994), assim como a
interpretacdo desse desenvolvimento. A quarta aborda os conceitos de recurso de
aprendizagem como jogos e reflexfes sobre a utilizacdo de jogos como um recurso
auxiliador na aprendizagem dos jovens. Nessa Ultima parte ainda é apresentado o
jogo Escolhas e Acaso.

O quinto capitulo explica os caminhos metodoldgicos realizados nesta
pesquisa, assim como O processo e 0s instrumentos de coleta de dados, a
contextualizacdo do campo de pesquisa, a selecdo dos participantes e a técnica de
andlise de dados. E por fim as consideracdes finais da pesquisadora sobre a tematica

estudada e analisada.
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2 PROBLEMATICA E JUSTIFICATIVA DE PESQUISA

Este capitulo discorre sobre a problematica frente aos desafios da educacéao.
Também consiste em apresentar a relevancia de estudar as possibilidades de
aprendizado sobre cidadania, responsabilidade social, desenvolvimento moral e o

papel dos individuos que compdem uma sociedade.
2.1 PROBLEMATICA

Os desafios da educacdo em superar a disjuncdo do saber cientifico
possibilitam a aproximacdo com uma revolucdo histérica do saber: que possibilite
transpor o aluno dos muros da escola para a vida em sociedade e que permita se
encontrar com a sua realidade na comunidade em que vive.

O formato de pensamento newtoniano cartesiano moldou a forma de pensar
dos individuos e fez com que o homem reduzisse sua mentalidade para uma visao
gue ndo permite enxergar o todo, isto é, somente as partes dos saberes, e nao
consegue unir e transpor para enxergar a verdade. Nesse modelo de ensino

fragmentado da realidade e verdade da vida, Morin (2015a, p. 27) defende que,

Ao parcelar os conhecimentos em fragmentos separados, nossa educacao
nado nos ensina sendo muito parcial e insuficientemente a viver, ela se
distancia da vida ao ignorar os problemas permanentes do viver que
acabamos de evocar. Cada vez mais poderosa e influente, a tendéncia
tecnoecondmica tende a reduzir a educacdo a aquisicdo de competéncias
socioprofissionais, em detrimento das competéncias existenciais que uma
regeneracdo da cultura existencial e a introducé@o de temas vitais no ensino
podem promover.

A superficialidade e a fragmentacdo de conhecimento apresentada por Morin
(2015a) ocorreu de forma marcante na visdo conservadora e mostrou, na historia, que
em muitos momentos foi uma situagcdo proposital das instituicdes responsaveis pela
educacéao.

Nesse sentido, Morin (2015a) propde que, apesar de existir o reconhecimento
acerca da necessidade de discussao e transformacdo da educacdo, é preciso um
pensamento complexo, para considerar a possibilidade de superacédo dos desafios e
dilemas vividos nas sociedades, pois o pensamento fragmentado ja provou que nao
deu conta da aquisicdao de conhecimentos que agreguem sentido e validade na
sociedade. Morin (2015, p. 132) afirma que “o pensamento complexo também é

animado por uma tensao permanente entre aspiracdo a um saber nao fragmentado,
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nao compartimentado, ndo redutor, e o reconhecimento do inacabado e da
incompletude de qualquer conhecimento”. Portanto, para o autor, a Complexidade nao
€ a teoria que salvara ou resolvera todas as situagcdes do mundo, mas podem dar
recursos para enfrentar os desafios. Explica também que o pensamento complexo nao
€ aquele que evita o desafio, mas sim 0 que o encoraja e pode ajudar a revela-lo e até
supera-lo.

Além disso, segundo Morin (1998), o pensamento complexo propde transformar
0 conhecimento e assim reconhecer a definicAo dessa teoria, desenvolvendo a
possibilidade de construcdo de conhecimento que fecunde de um pensamento
diferente do cartesiano e fragmentador.

Ao refletir sobre o conhecimento cientifico ser destinado a um banco de dados,
gue poucos tém acesso, é um risco que a humanidade corre em ser manipulada por
instancias, como um estado que pode manejar acbes desonestamente. Nesse
sentido, Morin (1998, p. 17) alerta sobre o cuidado com a potencialidade destrutiva
dos cientistas que produzem ciéncia sem consciéncia e das consequéncias e
responsabilidades das suas acdes para o planeta.

O autor ndo apresenta a necessidade de limite ou obstrucdo do
desenvolvimento cientifico, mas da necessidade da ciéncia, com consciéncia, ser
desenvolvida para o bem dos seres. E é por acreditar que o principio da explicacao
da ciéncia classica, que tendia ao reducionismo do conhecivel ao manipulavel, que
hoje os principios da reducédo e disjuncéo tornam as pessoas cegas para a natureza
humana, da natureza-cultura e do objeto-sujeito, que pode fazer uma construcao de
conhecimento com responsabilidade e reconhecer seu papel social.

Os problemas sociolégicos presentes na comunidade podem estar atrelados
aos problemas cientificos, quando se entendem como se constituem e se pertencem
ao grupo humanidade, em que necessita de principios fundamentais comuns que
busquem o sucesso e desenvolvimento de conhecimento para um bem comum.

Morin (1998) revela a sua preocupacdo sobre o papel da ciéncia com a
sociedade e a apresenta como uma atividade de investigacdo e de pesquisa, que
precisa investigar a verdade da realidade, e ndo seguir um idealismo vicioso,
irresponsavel e com uma auto idealizacdo que ndo demonstra o cuidado e o propdésito
de servir a sociedade. Assim, o autor revela seu reconhecimento como ser humano,

percebendo que os cientistas também sdo seres com defeitos e por isso uma pesquisa
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precisa ser realizada com um pensamento comprometido com a verdade real e a
responsabilidade de servir a humanidade.

Nesse aspecto, Ens e Behrens (2015, p. 87) apresentam uma breve
explicacdo das modificagcbes de pensamento na humanidade que possibilitaram

transformacoes:

A histéria da humanidade tem nos revelado diferentes formas de pensar e
agir em decorréncia das diferentes leituras do conhecimento propostas pelos
fildsofos, matematicos, fisicos, socidlogos, entre outros, transformando o
pensamento cientifico e a prépria histdria da civilizacdo humana em um
processo de mudancas paradigmaticas. Sdo mudancas decorrentes das
transformacgBes que ocorrem na sociedade de forma continua nos contextos
politico, econémico, social e cultural; por consequéncia, modificam-se os
valores, as crengas, 0s conceitos e as ideias a cerca da realidade.

Para tratar da tematica descrita, parte-se do problema: o desenvolvimento
formativo de saberes como ética, cidadania e desenvolvimento moral podem ser
construidos com o uso de um jogo de tabuleiro, proporcionando conhecimento a luz

da visdo da complexidade e da transdisciplinaridade para alunos do ensino médio?

A partir dessa questdo-problema, séo levantados os pressupostos: 1: 0 jogo
de tabuleiro Escolhas & Acaso oferece possibilidades de aprendizado sobre
desenvolvimento moral, cidadania e ética; 2: o jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso
possibilita ao educador desenvolver de maneira ludica temas como cidadania, ética e
desenvolvimento moral; 3: 0 jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso possibilita que os
estudantes desenvolvam reflexdes sobre ética, cidadania e desenvolvimento moral.

Dessa forma, este trabalho tem como objetivo geral: analisar criticamente
as contribuic@es dos recursos de aprendizagem, dentre eles o0 jogo Escolhas & Acaso,
gue possam auxiliar na compreenséao de valores morais na visdo da Complexidade e
da Transdisciplinaridade junto a alunos do ensino médio.

Ja os objetivos especificos séo:

a) Investigar as contribuicdes dos recursos de aprendizagem, dentre eles o jogo
de tabuleiro Escolhas & Acaso, como auxiliador na compreensao de valores morais

na visao da Complexidade e da Transdisciplinaridade.

b) Investigar como os temas relacionados a valores morais e cidadania podem
ser trabalhados pedagogicamente, a partir do recurso de aprendizagem,
Jogo Escolhas & Acaso, sob o enfoque da visdo da Complexidade e

Transdisciplinaridade.
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c) ldentificar a concepcdo dos professores do ensino médio sobre a
aprendizagem de valores morais e cidadania a partir do jogo escolhas &

acaso na perspectiva da Complexidade e Transdisciplinaridade.
2.2 JUSTIFICATIVA

A relacdo de aprendizagem dos jovens e a condi¢do dos humanos com a ética
faz com que a sociedade tenha sua parcela de responsabilidade na formacéo dos
sujeitos. Essa responsabilidade esta ligada a contribuicdo de formar sujeitos capazes
de compreender a ética e agir na sua comunidade. Assim, € sob esse enfoque que a
educacdo exerce seu papel contribuindo na formacdo de jovens conscientes dos
saberes necessarios para tornar-se um sujeito com acoes éticas.

O contexto atual da educacédo tem sofrido com a falta de condi¢cfes de acesso
ao conhecimento sobre cidadania dos integrantes de uma sociedade. Ao partir desse
principio, atribui-se a educacao, dentre outras, a responsabilidade de proporcionar
aprendizado aos individuos que residem em uma sociedade. E a condi¢cédo de vida em
sociedade pressupde acdes que podem garantir um convivio salutar, desde que os
integrantes dessa sociedade tenham conhecimento sobre ética e cidadania, para
construir uma nacao capaz de desenvolver-se como sociedade.

Nesse sentido, a teoria proposta por Morin (2009, p. 65) apresenta a
possibilidade de uma educacédo que permita um entendimento sobre a formacgao
cidada:

A Educacdo deve contribuir para a autoformacdo da pessoa (ensinar a
assumir a condigdo humana, ensinar a viver) e ensinar como se tornar
cidaddo. Um cidadéo é definido, em uma democracia, por sua solidariedade

e responsabilidade em relacdo a sua pétria. O que supde nele o enraizamento
de sua identidade nacional.

A relevancia atual desta investigacao reside na composi¢cdo de uma educacgao
gue compdbe fatores que possibilitem unir questbes sociais e possibilidades de
aprendizagens, para compreender o que interfere na vida em sociedade. A
compreensao dessas questdes efetiva-se na importancia do desenvolvimento das
acoes individuais que compdem o coletivo, sendo transformadoras ou destruidoras,
conforme desejo e compreensao dos cidadaos. Se ha um interesse de aprendizado
ético e comprometido socialmente, entdo o reconhecimento das fun¢des de cada um

numa sociedade é o ponto que passa a ser crucial a ser desenvolvido.
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A sociedade é composta por individuos com diferentes fun¢des e concepcoes,
e o0 entendimento da responsabilidade das func¢des sociais € a chave para
compreender sobre o convivio social. Os integrantes de uma sociedade que
reconhecem as suas concepcodes, percebendo a cultura humana integral, podem
alcancar o entendimento da acdo de responsabilidade coletiva, realizando um
principio de vinculo ético que compde uma sociedade.

Sob este aspecto, Morin (2017, p. 29) apresenta a necessidade de a ética estar
presente na sociedade, pois, como toda emergéncia, depende das condi¢des sociais
e historicas que a fazem emergir. Mas € o individuo que situa a deciséo ética: cabe a
ele escolher os seus valores e as finalidades.

Para que um individuo se perceba integrante de um grupo social, é preciso que
entenda como se vive em sociedade. A vida em sociedade exige o cumprimento de
regras, e o aprendizado sobre regras inicia-se no convivio escolar. O aprendizado
voltado para constituicdo de individuo que compreende a concepc¢do de moral e regra
€ um dos estudos de Piaget, tendo o autor transitado pela pedagogia e psicologia,
coletando informacgdes que sdo conhecimentos valiosos na educacao. Piaget (1994,
p. 294) defende que “a analise dos juizos morais da crianga colocou-nos na obrigacao
de discutir o grande problema das relacdes entre vida social e a consciéncia racional.
A sociedade é o conjunto das rela¢gbes sociais”. Os estudos do autor demonstram o
interesse socioldgico na pesquisa e relaciona as questdes pedagdgicas, psicolégicas
e sociais para compreensdo humana e o desenvolvimento moral dos individuos,

Os estudos de Piaget (1994) também colaboram com o entendimento de que o
ensino ndo se resume a transferéncia de contelido, pois critica a escola tradicional e
reconhece a necessidade de vincular a pedagogia com a psicologia. Além disso,
consegue construir o valor da compreenséo da criacao de instrumentos que permitem
compreender o mundo.

Os textos do autor possibilitam tanto a compreenséo da atividade do sujeito
quanto compreender a atividade ligada a educacdo, que precisa responder a
necessidade de perceber a qualidade das atividades que podem resultar numa agao
na sociedade. Essa atividade carrega uma responsabilidade social dos profissionais
envolvidos, acdes que podem resultar numa vivéncia para sociedade justa e
comprometida com o bem social. E, partindo do preceito de que a educacdo é um

direito humano, por conseguinte, ndo se restringe a uma aquisicdo de saberes, mas
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abrange uma condicdo formadora necesséria ao proprio desenvolvimento natural,

como evidencia Piaget (1994, p. 34):

Afirmar o direito da pessoa humana a educacdo € pois assumir uma
responsabilidade muito mais pesada que a de assegurar a cada um a
possibilidade da leitura, da escrita e do calculo: significa, a rigor, garantir para
toda crianca o pleno desenvolvimento de suas fungdes mentais e a aquisicao
dos conhecimentos, bem como dos valores morais que correspondam ao
exercicio dessas funcfes, até a adaptacao a vida social atual.

Nesse sentido, a formag¢do humana é apresentada como uma acéo carregada
de responsabilidade, constituindo as aptiddes de cada individuo, como um ser que se
relaciona e se percebe no meio social.

A opcédo de compor este trabalho com o auxilio da visdo da Complexidade e
Transdisciplinaridade, teoria desenvolvida por Edgar Morin, visa possibilitar um
contato com uma tematica que se relaciona com questdes sociais. Dentre elas, os
conflitos gerados a partir da falta de conhecimento sobre o sentido de “moral” e “regra”,
demandando a capacidade de repensar as acdes sociais e reflexdes sobre o rumo da
educacédo, em especial no nivel do ensino médio.

Os escritos de Morin permitem reconhecer a educacgao constituinte de aspectos
complexos, que pode ser influenciada, mas também influencia nas relacbes e na
sociedade. Nesse sentido, a Complexidade desperta para um pensamento que

contribui para as relacdes sociais, como apresentado por Morin (2000, p. 39):

A educacéo deve favorecer a aptidao natural da mente em formular e resolver
problemas essenciais e, de forma correlata, estimular o uso total da
inteligéncia geral. Este uso total pede o livre exercicio da curiosidade, a
faculdade mais expandida e a mais viva durante a infancia e a adolescéncia,
gue com frequéncia a instrucdo extingue e que, ao contrario, se trata de
estimular ou, caso esteja adormecida, de despertar.

Ressalta-se a pertinéncia da acdo educativa que considera a Complexidade
como o tema deve ser abordado, promovendo um pensamento que favorece a relagao
individuo e sociedade, possibilitando a cooperacdo entre um e outro, para
desenvolverem mutuamente uma cultura de vida e paz.

A perspectiva de entendimento das teorias da Complexidade e
Transdisciplinaridade adotada neste trabalho é para entendimento da sua
aplicabilidade na educacéo; e os conceitos destacados séo para constru¢dao de uma

compreensao da acdo educativa. Nesse sentido, a Transdisciplinaridade se faz



30

perspicaz quando auxilia a promoc¢ao de um pensamento que possibilita a ampliagao
dos saberes significativos e transpor para a vida.

O direcionamento da pesquisa, bem como a sua analise, com a investigacao
do uso do jogo Escolhas & Acaso deve-se a necessidade de verificar a possibilidade
de utilizar um procedimento pedagoégico para incentivar a reflexdo sobre o papel dos
individuos na sociedade, despertando assim para temas como o reconhecimento e a
compreensao da moral e regra na sociedade. Trata-se também de averiguar a
capacidade de um instrumento ladico funcionar como um disparador pedagdgico,
auxiliando o ensino de temas pertinentes a serem tratados no Ensino Médio, como o
desenvolvimento moral, a nocdo de cidadania, ética e responsabilidade social.

Portanto, é relevante investigar a pratica educacional a partir do uso do jogo
Escolhas & Acaso, pois, parte da investigacao da aprendizagem com ludicidade, ante
a necessidade de possibilitar que os estudantes do ensino médio ampliem sua
compreensao sobre os referidos temas. Sobretudo em razéo da situagao da realidade
politico, econémico e social (motivo pelo qual a pesquisadora inquietou-se a pesquisar
a tematica) por qual passa o pais, sendo que a atualidade do tema refere-se a
necessidade de viabilizar uma préatica educacional que:

a) promova a religacdo dos saberes para uma aprendizagem dos

conhecimentos significativos e reais;

b) estimule os sujeitos a perceberem os saberes como um todo e nao

separados dos conceitos primarios;

C) incentive e desperte reflexdes, sensibilizando os estudantes a aplicarem os

saberes na sociedade em que vivem.

Além disso, a relevancia da investigacdo esta presente na pretensao de
pesquisar como os profissionais da educacdo podem considerar a importancia da
pratica educativa reflexiva, com um pensamento complexo e transdisciplinar, fazendo
uso de um recurso de aprendizagem, como o jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso.

A conjectura é de que € possivel alcancar um aprendizado mais significativo,
ligado ao real, com a utilizagdo de um jogo que possibilita ao estudante vivenciar a
simulagdo de uma experiéncia real. Portanto, promover uma maneira do aluno
perceber-se como individuo com deveres e prerrogativas especificas na sociedade e,
com isso, sem fragmentar os saberes, reconhecendo a necessidade de um

pensamento comprometido com a responsabilidade social.



31

Dessa forma, torna-se necessaria a pesquisa por uma educagado que propicie
um pensamento transformador e ligado a realidade do individuo, aquela em que
permite reflexdo, transformar a realidade do sujeito e que sé pode ser baseada numa
busca incansavel pela educacao. E pela esperanca de poder transformar a pratica
conseguindo superar paradigmas reducionistas, Freire (1992, p. 11) afirma “enquanto
necessidade ontologica a esperancga precisa da pratica para tornar-se concretude
histérica”. Essa proposicdo mostra que a educacdo € movida a esperanca
mobilizadora e transformadora, de unido de forcas para conseguir recriar 0 mundo e
Nao permitir parar no tempo.

A concretizacdo dessa esperanca pode ocorrer pela pratica educacional
consciente, sobretudo pela maneira como os docentes e pesquisadores trabalham os
saberes. Assim, a relevancia do tema em relacao a formacéo e atuacao de pedagogos
e educadores parte do principio de que o profissional da educacao precisa atuar diante
da necessidade de religar os saberes, e ndo os fragmentar. Para poder possibilitar ao
estudante entender o todo, ou seja, um todo que trata da Complexidade dos
conhecimentos, articulando-o com o seu papel de cidaddo na sociedade. Um
entendimento de que a pratica pedagdgica, precisa ter uma visdo complexa, que
auxilia na funcéo educativa.

Para desenvolver a pesquisa, houve o levantamento bibliografico e de campo,
envolvendo estudantes e professores do nivel médio de escola publica e privada na

cidade de Curitiba e regido metropolitana, Parand, selecionada por singularidade.
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3 PANORAMA DAS PESQUISAS SOBRE JOGOS EDUCACIONAIS PARA
ENSINO MEDIO
Para realizar o estudo do panorama sobre jogos educacionais para Ensino
Médio, optou-se pela pesquisa exploratéria a fim de auxiliar na aproximacdo com a
tematica, pois é a etapa que compreende a investigacdo inicial no qual “o
conhecimento é uma construcao que se faz a partir de outros conhecimentos sobre
0s quais se exercita a apreensao, a critica e a duvida” (MINAYO, 2000, p. 89). A
pesquisa exploratdria permite ao pesquisador a investigacdo que auxilia ha aquisicao
de conhecimentos, construindo um meio de responder situacdes sociais. E sob essa
perspectiva, a pesquisa de cunho exploratdrio tem um vinculo entre pensamento e
acao, Minayo (2000, p. 90) explica que:
[...] a escolha de um tema n&o emerge espontaneamente, da mesma forma
gue o conhecimento ndo é espontaneo. Surge de interesses e circunstancias

socialmente condicionadas, frutos de determinada insercdo real, nele
encontrando suas razdes e seus objetivos.

Portanto, para iniciar o primeiro levantamento de dados, definiu-se os temas a
serem investigados: Complexidade, Transdisciplinaridade, Jogos, Educacéo,
Aprendizagem, Ensino Médio.

Para a construcdo deste panorama, foi desenvolvida uma busca de trabalhos
de dissertacao e teses que abordem os jogos educacionais dirigidos ao ensino médio
e gue possibilitem proporcionar um trabalho pedagdgico dos conteidos com o uso de
jogos de tabuleiro. O objetivo € encontrar conhecimentos e saberes sobre a
construcdo de jogos educacionais usaveis na escola como meio de trabalhar o
conteudo curricular interdisciplinar e transdisciplinar.

A busca se deu na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertacdes?!
(BDTD), com palavras-chave pré-definidas. Na primeira busca, foram encontrados
109 trabalhos, de nivel de pés-graduacéo, que abordam sobre jogos educacionais nos
niveis da educacéo basica. Como a maior parte ndo apresenta conteudo de pesquisa
de jogos para o ensino meédio, foi necessario refinar a busca. Assim, a definicdo das

palavras-chave foi determinante para encontrar os trabalhos que pudessem auxiliar

4 A BDTD (Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Dissertagfes) € um portal que da acesso aos
sistemas de informacgdes de teses e dissertacdes existentes no pais (BDTD, 2018).
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na pesquisa, pois elas precisam sintetizar o motivo da sele¢éo. Depois da definigdo
das palavras-chave, foi possivel iniciar a buscar na BDTD.

Com as palavras-chave “jogo”, “educacgao”, “aprendizagem” e “ensino médio”,
filtrando para os trabalhos que focalizam a tematica de jogos, nos anos de 1996 até
2017, foram localizados 109 trabalhos, dos quais 89 teses e dissertacées foram
selecionadas por pertencer ao ambito educacional. Desses trabalhos,16 teses e 73
dissertacdes abordam o tema investigado, mas ainda ndo no nivel de ensino desejavel
para esta pesquisa. Buscou-se entdo refinar a pesquisa para alcancar somente 0s
trabalhos referente ao nivel de ensino médio.

Portanto, refinando a busca por trabalhos referente a tematica Jogos
educacionais disciplinares aplicados ao nivel de ensino médio, percebeu-se que
abrangem variadas disciplinas, tipos de jogos e niveis de ensino. O que foi uma boa
surpresa para esta pesquisadora, pois numa pesquisa inicial, 0 numero de trabalhos
sobres jogos educacionais nas disciplinas de Matematica e Fisica sdo superiores a
outras disciplinas.

Para alcancar trabalhos em que jogos no nivel de ensino médio foram
pesquisados e aplicados, foi necesséario um refinamento ainda maior na busca, pois
dentre os 89 trabalhos encontrados com a palavra jogo no titulo, publicado em
portugués, apenas 39 estavam ligados ao tema jogos educacionais disciplinares
aplicados para o ensino médio. Definiu-se entdo como meio de encontrar trabalhos,
buscar por titulo de teses e dissertacdes cujo link disponivel estivesse correto para
acessar o texto, pois foram encontrados trés trabalhos com link expirado que né&o
permitia acessa-los.

Dos 36 trabalhos encontrados sobre a temética, foi necessario mais um
refinamento, pois somente 10 deles abordavam sobre jogos para o ensino médio no
curricular, pois apareceram trabalhos que pesquisam sobre jogos para utilizar de
maneira extracurricular. Encontrou-se, assim, 10 dissertacdes em portugués, uma de
2009 e uma de 2010, trés de 2015, duas de 2016 e trés de 2017. Dessas 10
dissertagGes, foram escolhidas sete que abordam sobre jogos de tabuleiros, cartas ou
material fisico, e descartadas trés dissertacdes que abordam os jogos de computador

ou que fazem uso de alguma tecnologia, conforme Quadro 1:
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Quadro 1 - Disserta¢gbes pesquisadas

Base de dados UeLct 10 2° Selecionados Ve Total
encontrado | selecdo | selecdo excluido incluido
BDTD Lingua 109 89 35 - 102 .
Portuguesa
BDTD Llngua 0 0 . 0 o
Estrangeira
Total 109 7

Fonte: a autora, 2018.

A primeira dissertacdo encontrada, de Rafael Bezerra e Silva, foi realizada em
2015 na Universidade Federal do Ceard (UFC) — Fortaleza, intitulada Ecojogo:
producdo de jogo didatico e andlise de sua contribuicdo para a aprendizagem em
educacdo ambiental, tem como objetivo produzir um jogo didatico de Biologia e
analisar a sua contribuicdo para a aprendizagem em educacdo ambiental. Com o
intuito de propor alternativas para professores que queiram utilizar um jogo didatico
em sala de aula, o autor criou o0 jogo durante sua pesquisa, com o auxilio dos alunos
que o jogavam. Silva explica que o jogo é composto por tabuleiro formado por um
material dobravel de trés partes e um baralho contendo trinta e duas cartas, com
perguntas e alternativas de resposta. O autor ainda explica uma curiosidade sobre o
nome do jogo, pois, apesar de ser um jogo que trata sobre educacdo ambiental,
recebeu a denominacdo Ecojogo porque, como em sua pesquisa, na Biologia, a
educacdo ambiental esta relacionada aos conhecimentos da ecologia.

O pesquisador conclui que o uso do jogo apresentou eficiéncia na integracao
dos estudantes, houve a possibilidade de um ambiente prazeroso em sala de aula,
atribuindo essa situagcdo com a interagcdo entre os jogadores e a brincadeira
competitiva do jogo. Mas, ainda ressalta a necessidade do dominio de sala do
professor, sendo necessario para conduzir a atividade, pois o ambiente de

descontracdo que 0 jogo proporciona, assim como a competi¢cao, pode gerar bagunca.

O autor levou o jogo para um evento cientifico e realizou entrevista aos
participantes sobre a possibilidade de utilizar o jogo Ecojogo em sala de aula. Os
entrevistados responderam as questbes e conheceram 0 jogo, € o0 resultado foi
positivo. Aléem do jogo, Silva também elaborou um material didatico contendo as
regras do jogo e as orientacOes para reproduzi-lo e utiliza-lo em sala de aula. Explica
a possibilidade de apresentar sua pesquisa, produzindo material de divulgacao, e

entregue ao seu publico alvo, segundo Silva (2015, p.101).
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“Com o objetivo de divulgar o Ecojogo e compartilhar o material didatico,
foram impressas e encadernadas cOpias do produto e entregue aos
professores-coordenadores de area (PCA) das Ciéncias da Natureza de
escolas publicas de Ensino Médio, da rede publica estadual do Ceara, em
Crateus-CE”.

Por fim, reconhece o valor dos professores que fazem uso de jogos na sala de
aula, assim como a eficiéncia dos jogos didaticos, permitindo o desenvolvimento de
materiais que proporcionam aprendizagem significativa e prazerosa na escola.

A segunda dissertacdo é datada de 2009, de Doris Sandra Silva Ledo, do
Programa de PoOs-Graduacdo em Educacdo da Universidade Federal do Ceara,
intitulado “Recuperagao da aprendizagem na disciplina matematica mediante jogos:
experiéncia com alunos do 1° ano do ensino médio de uma escola publica cearense”.
Com o objetivo de contribuir com a reflexdo acerca da importancia da recuperacéo da
aprendizagem como estratégia fundamental para o equilibrio dos processos de ensino
e de aprendizagem e para o ajuste idade-série, a autora pesquisou sob a metodologia
de estudo de caso exploratorio, em uma abordagem quali-quantitativa, com o
propésito de testar e avaliar a proposta de recuperacao da aprendizagem, mediante a
utilizacao de jogos pedagogicos como recurso metodoldgico. Ainda com um propadsito
de entender os baixos indicadores de desempenho escolar detectados nas avaliacbes
do Sistema Permanente de Avaliacdo da Educacdo do Ceard — SPAECE, a
pesquisadora se deteve a pesquisar para entender a possibilidade de auxilio com
relacdo ao emprego de jogos pedagdgicos como estratégia de ensino, baseando-se
nos estudos de Brenelli (1996), Kuenzer (org) (2001), Macedo, Petty e Passos (2000),
Maranhao (1991), Moysés (1997) e Huizinga (1971).

A proposta de recuperacdo da aprendizagem na disciplina de matematica
mediante a utilizacdo de jogos foi implementada com o auxilio da aplicacdo da
avaliagcdo diagnostica que objetivava avaliar o desempenho dos alunos e identificar
suas dificuldades. Essa avaliagéo revelou o que a autora indicou como: baixo nivel de
conhecimento dos alunos sobre as operacfes matematicas. No relato de analise,
apresenta uma percepcao de recuperacdo do conhecimento dos alunos com o uso de
jogos, o que acredita ter atingido uma melhoria da aprendizagem. Porém, criou uma
expectativa de participacdo alta dos alunos e percebeu que a falta de interesse de

alguns alunos poderia prejudicar toda a turma pesquisada. Essa falta de interesse,
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segundo Leé&o, pode ser falha do professor em ndo conseguir envolver a turma para
alcancar um aprendizado significativo.

Este trabalho é relevante, pois a autora pesquisou 0s pros e contras de se usar
jogos como estratégia de ensino, e explica que as dificuldades presentes em sua
pesquisa sdo: grande numero de alunos por turma, falta de professor em sala de aula,
falta de funcionarios na escola que foi feita a pesquisa e falta de material para
confeccao dos jogos em sala de aula. Mas, ao analisar o resultado geral da pesquisa,
Ledo apresenta resultados otimistas sobre a utilizacdo de jogos como proposta de
recuperacdo de aprendizagem na disciplina de matematica e sugere a utilizacdo em
outras disciplinas, assim como demonstra valorizagao dessa estratégia de ensino para
a recuperacao da aprendizagem.

A terceira dissertacao foi realizada em 2015 por Marcus Vinicius Veiga Serafim,
do Programa de Pés-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica, da
Universidade de Caxias do Sul (UCS). Esse estudo teve como objetivo avaliar se o
desenvolvimento de jogos didaticos, pelos alunos, serve como um recurso
metodoldgico para trabalhar a tematica da orientacdo sexual, estabelecendo uma
relacdo entre o processo criativo com a aprendizagem significativa e substantiva dos
contelidos e questdes polémicas inerentes a esse tema transversal, assim como criar
condi¢Oes para que o0 aluno seja um sujeito ativo na construcéo de sua aprendizagem,
alcancando o que € denominado aprendizagem ativa.

Também visa a desafiar os alunos a construir jogos envolvendo a tematica
proposta, avaliar o conhecimento prévio dos estudantes, possibilitar a reformulacéo
dos jogos apds avaliagdo com os educandos, desenvolver 0 senso critico por meio da
analise dos jogos, estimulando as habilidades de redacéo e argumentacao, avaliar o
conhecimento retido pelo aluno apds a conclusdo do trabalho, comparando duas
metodologias de trabalho: uma tradicional e a outra utilizando o processo de
elaboracao de jogos.

Os estudantes foram incumbidos para elaborar trés jogos: o primeiro visa a
desenvolverem uma visédo geral dos sistemas reprodutores, seus componentes e suas
fungbes; o segundo envolveu o conteudo denominado métodos anticoncepcionais e
ciclo menstrual; e o terceiro objetivou que tomassem conhecimento das diversas
doencas sexualmente transmissiveis, além de como prevenir-se contra essas
doencas. Os modelos dos jogos foram: jogos de memoria; jogos de cartas; jogos de

tabuleiro e quebra-cabecas. Depois da construcado dos jogos, os alunos jogaram na
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turma por um periodo e fizeram anotacdes para avaliar o préprio jogo alguns meses
depois.

Na avaliacdo, surgiram criticas sobre a construcéo de regras e disposi¢ao das
informacdes sobre jogo, sobre o tempo de jogada, baixa proposta de competitividade
(jogo muito facil). Mas a maioria das respostas na avaliacdo elogiou 0s jogos e a
proposta de aprender de maneira ludica. A afirmacéo recorrente de que o jogo facilitou
a aprendizagem, segundo o autor, foi algo percebido pelos alunos que ja haviam
vivenciado a construcdo desses mesmo jogos, que foram analisados a posteriori por
eles. Serafim levanta uma questao interessante aos docentes, para Serafim (2015, p.
89).

O uso do novo assusta. Na sala de aula, também! O novo requer mais preparo
e, principalmente, soltar a prancha de salvag¢édo do livro didatico e abracar
novas estratégias. Uma situagdo nova requer mais pesquisa, mais empenho
por parte do professor e mais esforgo para envolver os alunos” (SERAFIM,
2015, p. 89).

E perceptivel a preocupacio do autor em propor novas estratégias e conseguir
preparar-se adequadamente para usa-las como um instrumento que realmente auxilie
a aprendizagem de seus alunos. Relata que foi uma pesquisa que proporcionou
desafios, mas que acabou sendo executada de maneira satisfatéria e houve o
envolvimento dos estudantes, o que constituiu uma experiéncia gratificante. O autor
percebeu que, ao desafiar os alunos a emitirem pareceres para avaliar 0os jogos,
conseguiu uma forma de estimula-los quanto ao senso critico, pois puderam apontar
pontos negativos e sugestbes de melhorias.

O quarto trabalho de dissertacéo foi realizado em 2016 por Flavia de Oliveira
Carvalho, da Universidade de Brasilia, intitulado “Desafios financeiros: o papel do
design em um jogo de educagao financeira”. A pesquisa teve como objetivo analisar
0 processo de construcdo de um jogo colaborativo sobre Educacéo Financeira sob a
Otica do Game Design e avaliar suas possiveis contribuicbes para auxiliar a
compreensao dos conteudos e das praticas de Educacéo Financeira voltados para a
0 ensino médio publico, complementando o material pedagogico distribuido pelo MEC
para as escolas que participam do projeto.

Além disso, busca analisar 11 jogos presentes no mercado brasileiro que
trabalham com essa mesma tematica; determinar o conteudo de educacéo financeira,
bem como a estratégia pedagdgica a ser utilizada no design pedagoégico do jogo;

desenvolver um jogo que contemple os conteudos abordados no material didatico
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utilizado pelo MEC e que seja adequado ao publico pesquisado (estudantes do ensino
médio); verificar se 0 jogo promove o0 engajamento entre seus participantes; e verificar
o nivel de adequacao do jogo nos testes aplicados na escola publica pesquisada.

A autora ndo deixou explicito o método utilizado em sua dissertacdo, por isso,
as especificacdes da coleta e analise dos dados, assim como a base metodoldgica,
nao esté presente. Carvalho explica que o método adotado foi construido ao longo do
desenvolvimento do projeto e que os objetivos a serem atingidos foram trabalhados
por meio da aplicacdo de trés questionarios, revisdo bibliografica e entrevistas. Os
instrumentos de coleta de dados foram aplicagcdo de questionario, observacéo,
depoimentos escritos e gravados de alunos e professores para entender o papel do
design de jogos no ensino da Educacédo Financeira.

O tipo de jogo relatado € de cartas, como um baralho que informa o contetudo
e vai evoluindo conforme a regra do jogo. Desafios Financeiros € um jogo colaborativo,
para 4 jogadores, podendo ser expandido para 6 jogadores com a adicdo de mais
cartas, no qual os participantes ttm como meta terminar os 12 meses em que 0 jogo
se passa concluindo um objetivo sorteado no inicio. Cada jogador representa um
membro da casa, 0s quatro juntos representam uma familia que precisa, em conjunto,
administrar a renda ao longo de um ano.

Os resultados obtidos apontam para a contribuicdo do jogo no processo de
aprendizagem dos alunos, seja como material complementar a disciplina ou aplicado
separadamente. Nos resultados positivos em relacdo a avaliacdo pelos alunos, foi
possivel verificar que, em alguns momentos, os temas propostos permitiram um
dialogo e reflexdo sobre questdes de seu cotidiano. A autora percebeu que o método
adotado para a realizacdo desse projeto gerou repercussdes pertinentes ao
desenvolvimento continuo do jogo criado: “Este jogo procura trazer para o cotidiano
das pessoas a pratica de importantes conceitos de Educacdo Financeira, que
auxiliardo no controle consciente de seus proéprios recursos” (CARVALHO, 2016, p.
112). Além disso, suas etapas de levantamento tedrico proporcionaram um melhor
entendimento dos jogos educativos e como eles estdo inseridos em varios contextos
sociais: Ao final da pesquisa, surgiu a possibilidade de expandir a aplicacdo do jogo
para outras turmas do colégio, mostrando o interesse da instituicéo.

A quinta dissertacdo encontrada foi realizada em 2017 por Jessé Valério de
Paulo, no Programa de Pé6s-Graduacdo em Educacéo para a Ciéncia, na Faculdade

de Ciéncias, na Universidade Estadual Paulista (UNESP), intitulada “O uso de jogos
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nas aulas de Matemética do Ensino Médio: o que dizem os professores de
Matematica”. Esse trabalho teve como objetivo compreender o que dizem o0s
professores de Matematica do Ensino Médio de uma rede publica de ensino sobre o
uso de jogos no ensino de Matematica. Para isso, a pesquisa efetuou levantamento
de professores formados em Matematica que estivessem lecionando essa disciplina
em uma escola publica da Diretoria de Ensino de uma cidade do interior do estado de
Séao Paulo no primeiro semestre de 2017 e que usavam Ou ja usaram jogos em aulas
do Ensino Médio. Para tanto, a pesquisa, de natureza qualitativa do tipo descritiva
exploratoria, foi desenvolvida com quatro professores que lecionam Matematica em
uma escola publica, e foi elaborada entrevista de carater semiestruturada acerca do
uso de jogos em aulas de Matematica do Ensino Médio.

O contexto de realizacdo da pesquisa se deu em uma escola publica estadual
pertencente & Diretoria de Ensino - regido de S&o José do Rio Preto, interior do estado
de Sdo Paulo. A selecdo da escola pertencente a essa Diretoria ocorreu
primeiramente ao fato do pesquisador ser dessa cidade e querer se aproximar das
escolas, uma vez que se mudou ha pouco tempo. Também por meio de um contato
prévio com o Professor Coordenador do Nucleo Pedagégico de Mateméatica da
Diretoria de Ensino — regido de Sao José do Rio Preto. Para o presente estudo, foram
entrevistados quatro professores que lecionam Matematica no Ensino Médio em uma
escola publica estadual da cidade de Sdo José do Rio Preto. Quatro porque sao
exatamente os professores que ministram Matematica na unidade escolar pesquisada
e que fazem uso de jogos em suas aulas de Matematica no Ensino Médio. Foram
entrevistados dois professores e duas professoras, todos com a mesma faixa etaria
de 35 a 45 anos, todos licenciados em matematica, um mestre em educacao, e todos
com mais de 10 anos de experiéncia como professores da rede estadual.

As entrevistas foram realizadas individualmente pelo pesquisador a fim de
evitar que as ideias e os argumentos de um deles influenciassem os demais. Para
isso, foi utilizado o gravador de &udio, com consentimento dos professores.
Posteriormente, as entrevistas foram transcritas e analisadas. Cada entrevista durou
em meédia trinta minutos e ndo ocorreram interrupgcdes externas. Para a analise, foi
utilizado a Analise de Conteudo proposta por Bardin (1977). O autor criou categorias
e subcategorias para organizar sua pesquisa e destacar os itens que levou em

consideracao como relevantes.
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O resultado permitiu compreender que € um assunto que envolve aspectos de
natureza formativa, que nao depende apenas de saber que existe o0 jogo e utilizar nas
aulas, mas que é preciso pensar sobre a natureza do conteudo, o objetivo que o jogo
vai ter na aula, isto é, questdes que envolvem a dimensdo pedagodgica. Trata-se de
uma mudanca de concepcéo de aula de Matematica, que permeia a reflexdo entre o
tradicional e o novo tanto da concepc¢éo de alunos quanto do papel do professor. Ha
indicios de que entendem que os diferentes tipos de jogos sdo capazes de contribuir
para o aprendizado de Matematica, mas destacam a relacdo do uso ou escolha ao
conteuddo.

Segundo Paulo, os professores entendem que a utilizacdo de jogos no ensino
da Matematica pode trazer bons resultados para aprendizagem, apesar que, muitas
vezes, 0s docentes que optam por esse recurso tém que enfrentar sérios desafios
como o tempo escasso, o0 receio da mudanca em relacdo a tradicional aula dialogada
utilizando giz e lousa e resolucdo de exercicios, falta de materiais e formacao para
trabalhar com esse recurso. Os professores compreendem o aspecto ludico,
motivacional do jogo, mas se preocupam com o objetivo relacionado ao cumprimento
do conteudo e a sua natureza.

O sexto trabalho encontrado foi realizado em 2010 por Arlei Vaz Rade, no
Programa de P6s-Graduacao em Educacao em Ciéncias e Matematica, na Pontificia
Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUC-RS), intitulado “Contribuicbes de
jogos como um recurso didatico nas aulas de matematica financeira”. Para essa
pesquisa, o0 objetivo foi investigar como ocorre a aprendizagem utilizando jogos como
um recurso didatico nas aulas de Matemética Financeira no ensino médio. Esse
trabalho contou com a participacdo de um grupo de aprendizes, alunos de uma turma
do 3° ano do ensino médio diurno de uma escola publica. As informac¢des submetidas
a analise foram obtidas por meio dos seguintes instrumentos: fotos, questionario
respondido pelos alunos, registros escritos e entrevistas gravadas e transcritas, a fim
de complementar os dados obtidos pelas respostas ao questionario. Todas a atividade
envolvendo jogos foram aplicadas em dois periodos consecutivos, com 45min cada,
totalizando 1h30min de tempo para a execucdo da respectiva atividade.

Os jogos “Corrida Matematica”, “Jogo do Onibus” e “Mastermatica”, detalhados
na dissertacdo, e apresentados nos apéndices e no decorrer do trabalho, foram
criados e desenvolvidos pelo préprio autor da dissertagdo. Nos jogos utilizados no

contexto da pesquisa, 0s alunos arriscaram possibilidades, testaram hipoteses de uma
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forma que néo era usual nas aulas em que o pesquisador nao utilizou os jogos. Todos
0s jogos trabalhados nas atividades possuiam regras especificas que se tornaram
conhecidas do grupo. O pesquisador analisou as atitudes dos alunos durante a
aplicacao dos jogos e percebeu que até os alunos que demonstravam nao gostar de
jogos conseguiam aprender o contetdo trabalhado pelo pesquisador.

Rade usou conceitos de Piaget sobre jogos, para fundamentar seu trabalho e
conseguiu elaborar um texto que esclarece e explica a natureza do uso de jogo
educacionais. Além de Piaget, o pesquisador incluiu autores como Freud, Froebel,
Kishimoto, Montessori, Vygotsky, revelando o cuidado e a valorizagdo dada as
guestdes educacionais. O autor verificou que o jogo contribuiu para a construcao de
conhecimento quando relata que a finalidade educativa possibilita aprofundar, revisar,
fixar conteidos e que as informacbes adquiridas fizeram o pesquisador planejar,
replanejar e avaliar o processo de ensino e o processo de aprendizagem de uma forma
mais dinamica.

Para Rade, jogar tem um papel muito importante dentro do processo de
aprendizagem, pois, durante o jogo, o aluno desenvolve ou ativa diferentes acdes
mentais, simultaneamente. O jogo proposto na dissertacdo, segundo o autor, permitiu
aos estudantes criar diferentes formas de resolucdes para um mesmo problema, mas
também permitiu que o autor tivesse uma melhor visibilidade como profissional, e essa
pesquisa lhe rendeu um convite para trabalhar em outra escola. Oportunidades
profissionais surgiram para o pesquisador, depois deste trabalho, pois foi ministrar
oficinas sobre confeccéo e utilizacdo de jogos em sala de aula para professores da
rede municipal. Em oficinas ministradas pelo pesquisador, sobre criagéo, confeccao e
uso de jogos, pbde perceber que muitos professores sentem vontade de utilizar jogos
em suas aulas, mas possuem dificuldades em relacdo ao melhor momento de usar,
além de duavidas frente aos materiais para confeccdo. Portanto, recomenda o
planejamento e incentiva 0 uso de jogos para auxiliar na aprendizagem dos
estudantes do ensino médio.

O sétimo e ultimo trabalho de dissertacdo selecionado foi realizado em 2017
por Danilo Vieira Favaretto, no Programa de Pdés-Graduacdo Mestrado Nacional
Profissional em Ensino de Fisica Polo UFSCar - Sorocaba no Curso de Mestrado
Profissional de Ensino de Fisica (MNPEF), intitulado “Construcao e aplicagao de um
jogo de tabuleiro para o ensino de Fisica”. A pesquisa teve como objetivo a elaboracgao

e aplicacdo de um jogo de tabuleiro envolvendo conceitos fisicos relacionados ao
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cotidiano dos estudantes de duas turmas do 3° ano do Ensino Médio de uma escola
particular da cidade de Sorocaba. Nesse trabalho, a base tedrica de autores como
Kishimoto e Huizinga colaboraram com a construcdo de um texto que conceitua o
ludico, a colaboracao das atividades ludicas no ambiente escolar, o valor da aplicacéo
de uma atividade ladica didatica, a introducdo dos jogos no ambiente escolar,
conceitos de regra, conhecimento de contetido dos professores que usam 0 jogo como
estratégia e a percepcdo dos professores frente ao tipo de jogo a ser usado para
determinado conteudo.

O instrumento de coleta de dados foi gravador de audio durante as aplicacdes
do jogo, e durante a aplicacao da atividade também foi empregado anotacdes de diario
de campo e posteriormente relacionadas com as grava¢des em audio. A aplicacdo do
jogo foi realizada na cidade de Sorocaba, estado de Sao Paulo, em duas unidades de
um colégio particular, e o publico alvo foram alunos do terceiro ano do Ensino Médio,
sendo aplicado em uma turma de cada unidade, em um total de 51 alunos.

O inicio das atividades se deu com a preparacdo da sala de aula: no centro,
sobre uma mesa, foram colocados os dois tabuleiros, contendo as cartas e as pecas
do jogo. Os pinos foram dispostos na posi¢éo de inicio (cada vértice do tabuleiro) e os
marcadores na pontuacao zero. Os alunos, entéo, se dividiram em quatro grupos e
ocuparam um espaco na sala de aula, na direcéo do pino escolhido para representar
cada grupo. A escolha dos grupos foi livre, ndo havendo limitagdo quanto ao nimero
de integrantes. As regras do jogo foram explicadas e definiu-se o sentido horéario para
ordem das jogadas. Apds sorteio, definiu-se o primeiro grupo a jogar e deu-se inicio a
atividade.

Colocou-se o celular para gravar o audio da atividade, que permaneceu ligado
durante todo o periodo para posterior analise de dados. Foi explicado as regras do
jogo, e o pesquisador contou com a presenca do professor da turma, com a funcao de
mediador do comportamento dos estudantes. O jogo foi aplicado com intuito de
interacdo entre os alunos e o didlogo foi frequente em sala de aula na utilizagdo dessa
metodologia, a qual proporcionou um aumento no interesse dos estudantes em
aprender fisica e melhora nas relagcdes aluno-aluno e aluno-professor. O
desenvolvimento de uma postura critica, vivenciada pelos dialogos, o que o
pesquisador observou ter favorecido a aprendizagem em sala de aula. As analises

dos audios gravados e as colocagdes descritas em diario de campo mostraram que
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houve um grande interesse por parte dos alunos pela atividade, o que demonstra
satisfacdo do pesquisador sobre seu trabalho.

A pesquisa despertou o interesse de outros professores, que souberam da
estratégia da utilizacdo de jogo, em aplicar atividade semelhante, adaptando o
contetdo para a respectiva disciplina. Esse jogo pedagdgico foi utilizado como um
método alternativo, no qual se trabalhou conteudos de Fisica através de uma maneira
mais dinamica e agradavel para os alunos. Dessa maneira, evitou aulas exaustivas e
monotonas, geralmente obtidas pelo sistema tradicional de ensino. Favaretto explica
que o ambiente favoravel gerado pela ludicidade do jogo propiciou trocas de
informacgao e interacdo social, pouco exercitadas em sala de aula. O objetivo da
atividade apresentada nado foi abordar calculos matematicos, pois partiu-se da ideia
da construcdo do conhecimento a partir da vivéncia cotidiana do aluno, sem
preocupacdes com equacdes e formulas fisicas, possibilitando assim um aprendizado
significativo e prazeroso aos estudantes.

O autor ainda explica que nas escolas onde a prética foi aplicada houve imensa
receptividade, tanto por parte da dire¢cdo como dos alunos. Isso foi considerado como
uma motivagao a mais para buscar continuamente desenvolver atividades alternativas
ao ensino tradicional. Nas salas de aula onde houve a aplicacdo, observou-se nas
semanas seguintes uma nova dinamica de relacionamentos entre alunos e entre
professor e alunos. A metodologia aplicada, segundo o autor, demonstrou-se eficaz e
tornou o trabalho do professor mais préximo aos estudantes em sala de aula, tornando
o dialogo e as discussdes mais frequentes. Com o processo de abertura dos didlogos
em sala, o professor pode avaliar melhor quais eram as deficiéncias dos alunos sem
o estresse de uma “prova” tradicional.

Favaretto afirma que a utilizacdo de jogos educativos em sala de aula contribui
de maneira significativa para o processo de ensino e aprendizagem de temas
interdisciplinares dos conteudos de Fisica para alunos do Ensino Médio. Ao final da
atividade proposta, acrescenta ainda que observou que a maioria dos alunos que
participou da partida do tabuleiro demonstrou aprovacdo e consequentemente
interesse em discutir os fendmenos fisicos observados nas discussoes.

O Quadro 2 apresenta um resumo das dissertacdes, considerando o autor, tipo
de jogo, ano da dissertacdo, disciplina/contetdo, foco da questdo de pesquisa,

participantes, instrumentos de coleta, ano/série nivel de ensino.



Quadro 2 - Quadro de apresentacdo de caracteristicas das dissertacdes filtradas na BDTD
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Educacio Estudantes 3° ano
Bezerrae| Jogo de cag Jogos didaticos para o ensino de EM de uma Observagéo participante e | Estudantes
. : 2015 ambiental / o s LN o
Silva tabuleiro Biologia Biologia. escola da rede aplicacdo de questionéarios | 3°ano EM
9 publica
. Jogos Proposta interventiva de Estudantes do 1° Questionario com alunos
Silva . N ; : . o Estudantes
variados - recuperacao mediante jogos ano do Ensino e professores do 1° ano °
= 2009 Matemética P T o : o " do 1° ano do
Ledo que pedagogicos, na disciplina Médio de uma do Ensino Médio e andlise EM
mesclam Matematica. escola publica. documental
Questionario, grupo
_ Jo_gos Producéo de jogos dlda_tlcos Estudantes do experimental- final do | Estudantes
Veiga variados ] ] como ferramenta no ensino de trabalho o mesmo teste foi o
. 2015 Biologia . . iy segundo ano de ] 2° ano do
Serafim que Biologia especificamente de . e aplicado e os resultados
> . ~ ensino médio EM
mesclam topicos de orientagédo sexual. foram melhores no grupo
experimental.
Analisar o processo de
construcdo de um jogo Estudantes 3° ano
Oliveira Jogo de Educacéo colaborativo sobre Educacéo EM instituicdo Aplicacdo de questionario, | Estudantes
2016 : ; . ) ~ ) - o
Carvalho cartas Financeira Financeira. Producdo de um privada (curso observacéo 3°ano EM
jogo, denominado “Desafios técnico).
Financeiros”.
Pesquisa - Compreender o que dizem os Professores que
. Jogos professores de Matemética do lecionam .
\Valério de . " . e o Entrevista Professores
variados 2017 Matemética Ensino Médio de uma rede Matemética em .
Paulo L, . semiestruturada do EM
que publica de ensino sobre o uso de uma escola
mesclam jogos no ensino de Matemaética. publica.
Jogos de C%rgl?zgﬁgg?ozgs rfonrgIcfatlfr]r?m B ENIES 52 E0Y REGBIES 6 U, Estudantes
MERAIRE L tabuleiro AURY LB recurso didatico nas aulas de EM %%ﬁ::ma qﬂzigogzg%sé ?Jgisoe 3°ano EM
Matematica Financeira. Jogos P 9 ¢ ’
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“Corrida Matematica”, “Jogo do
Onibus” e “Matematica, criados e
desenvolvidos pelo autor.

Vieira
Favaretto

Jogo de
tabuleiro

2017

Fisica

Elaboracgéo e aplicacdo de um
jogo de tabuleiro envolvendo
conceitos fisicos relacionados ao
cotidiano dos estudantes

Estudantes do 3°
ano do Ensino
Médio de uma

escola particular

Gravador de audio
durante aplicacfes do
jogo. Aplicacao da
atividade também foi
empregado anotacdes de
diario de Campo.

Estudantes
3%°ano EM

Fonte: a autora, 2018.
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Com isso, verificou-se uma escassez de pesquisas relacionadas a utilizacéo
de recursos de aprendizagem, como o0s instrumentos ladicos, aplicados ao ensino
meédio, 0 que intensifica o interesse em compreender como pode-se potencializar a
aprendizagem com essa estratégia, principalmente com os professores que atuam no
ambito do ensino médio. Porém, os resultados encontrados auxiliam na construcao
do conhecimento sobre o uso de recursos de aprendizagem no ensino médio.

O avanco na producdo de novos conhecimentos que possibilitam uma visdo
complexa na docéncia em todos os niveis de ensino surge de uma necessidade de
mudancga na visdo fragmentada e reducionista ainda presente nas escolas. A
necessidade da superacéo do paradigma reducionista, em prol de uma educacao que
permita ao sujeito uma visdo mais ampla dos saberes e a conscientizacdo do seu
papel na sociedade, urge em tempos de uma nacdo que necessita perceber o mundo
e as relacoes.

Os desafios da educacgdo sado inimeros, e, ao pesquisar maneiras de enfrentar
as barreiras que impedem que o sistema educacional supere os paradigmas
conservadores, é que se propbe um estudo de recursos de aprendizagem que
favorecam a formagé&o de valores, dentre eles, os valores morais do aluno do ensino
médio, acolhendo a perspectiva da Complexidade e Transdisciplinaridade, valendo-
se do jogo Escolhas & Acaso, possibilitando uma reforma de pensamento para que 0s
alunos consigam refletir e produzir um conhecimento critico e percebendo-se como

agente ativo na sociedade.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

A fim de compor o enquadramento tedrico desta dissertagcéo, este capitulo é
dividido em quatro partes: a primeira apresenta 0s conceitos da teoria da
Complexidade de Edgar Morin, assim como 0s autores que seguem essa teoria,
auxiliando na compreenséao e agregando o valor educacional, e as interpretacdes que
seguem a tematica deste trabalho. A segunda aborda as contribuicdes que essas
teorias concedem a educacao. A terceira apresenta os conceitos de desenvolvimento
moral em criancas, explicitando a pesquisa de Piaget (1994), assim como a
interpretacdo desse desenvolvimento. A quarta aborda os conceitos de recurso de
aprendizagem como jogos e reflexdes sobre a utilizagdo de jogos como um recurso

auxiliador na aprendizagem dos jovens.

Quadro 3 - Quadro tedérico
FOCO

CONCEITO AUTORES

Conceitos que auxiliam na )
Morin (1998/2000/ 2015)

Complexidade .
Petraglia (1995/2011)

concepcgao de educagéo

complexa

Transdisciplinaridade

Conceitos que auxiliam na
concepcéao de educagéo

transdisciplinar

Moraes (1997)
D’Ambrésio (1997)
Nicolescu (1999)

Aprendizagem / Juizo moral

Conceitos que auxiliam na
compreensao da

aprendizagem e juizo moral

Piaget (1994)
Parrat e Tryphon (1998)
Kohlberg

Educacao critica para

sociedade brasileira

Utilidade social do jogo

Freire (2013/1992)
Moran (2013)

Recurso de Aprendizagem —

Jogos

O ltdico como fonte de

aprendizagem

Macedo
Kishimoto (2010)
Huizinga (2017)

Fonte: a autora, 2019.

4.1 A COMPLEXIDADE E A TRANSDISCIPLINARIDADE

A crise da instituicdo escolar permeia as sociedades e revela a necessidade de
um pensar reflexivo e comprometido com as questdes sociais e ligado aos
conhecimentos necessarios para vida, ndo somente ao dominio de técnicas para
realizacdo de tarefas. Disso decorre uma aprendizagem que contribua com o

desenvolvimento do sujeito, assim como de suas relagdes, potencialize os processos
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reflexivos e possibilite ao sujeito pensar e estabelecer conexdes entre os saberes
necessarios para vida.

Com base nessa perspectiva, Morin (2015) apresenta a necessidade de
valorizar os conhecimentos que vao além dos contetdos programaticos, pois defende
que: “ensinar ndo é se concentrar nos saberes quantitativos, nem privilegiar as
formacdes profissionais especializadas, € introduzir uma cultura de base que implica
o conhecimento do conhecimento” (MORIN, 2015, p. 16). Esse ensino € aquele que
proporciona ao individuo perceber-se no mundo e pensa-lo como uma instituicéo pela
qual todos precisam se responsabilizar.

Com o intuito de compreender como potencializar o aprendizado para a vida,
despertando nos individuos a capacidade de pensamento critico, este trabalho busca
em teorias e disserta sobre as questbes de desenvolvimento social, recursos de
aprendizagem lldica e ainda apresenta a questao ética, em voga no momento em que
a sociedade necessita de seres conscientes e engajados para cumprir com seu papel
na sociedade. Sabe-se que o desafio para a educacdo é grande, mas é preciso
enfrentar com sabedoria. E para enfrenta-lo, Morin (2015, p. 25) propde um

pensamento complexo:

E preciso tomar decisdes e, para isso, fazer escolhas. O que o pensamento
complexo ensina é estar consciente de que qualquer decisdo e qualquer
escolha constituem um desafio. [...]Jviver € uma aventura que implica
incertezas sempre renovadas, eventualmente com as crises ou catastrofes
pessoais e/ou coletivas.

Refletir sobre a acdo humana no cenario contemporaneo é um passo a ser
tomado para compreender os desafios da sociedade e perceber que as relacdes estéo
envoltas nas culturas sociais. Por isso, faz-se necessario perceber quais sdo as
melhores decisdes a serem tomadas diante das situacdes conflituosas das relacdes
humanas.

Nesse sentido, a Complexidade pode auxiliar na compreenséo dos desafios da
sociedade, e o principio desse entendimento pode ser a partir da compreensao
humana de Morin (2015, p. 27):
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“a compreensdo humana n&o € ensinada em parte alguma. Em
consequéncia, o mal da incompreensao arruina nossas vidas, determina os
comportamentos aberrantes, as rupturas, os insultos, os sofrimentos”. [...]
Cada vez mais poderosa e influente, a tendéncia tecnoeconémica tende a
reduzir a educacdo a aquisicdo de competéncias socioprofissionais, em
detrimento das competéncias existenciais que uma regeneracao da cultura
existencial e a introducdo de temas vitais no ensino podem promover.

O autor atribui essa incompreensdo ao ensino fragmentado, que faz da
educacdo um meio de adquirir técnicas para execucado de uma funcdo, e este
parcelamento dos conhecimentos ndo é capaz de ensinar o suficiente para viver, pois
ignora os problemas sociais.

A proposta de um pensamento complexo, para Morin (2015), é a possibilidade
de superar o pensamento linear que simplifica, levando a reducao dos conhecimentos.
PETRAGLIA (2011, p. 58) apresenta o conceito que Morin descreve sobre

pensamento complexo:

O pensamento que € complexo ndo pode ser linear. A complexidade integra
os modos simplificadores do pensar e consequentemente nega os resultados
mutiladores, unidimensionais e reducionistas. A dificuldade do pensamento
complexo é justamente enfrentar a confusdo, a incerteza e a contradigéo e,
ao mesmo tempo, conviver com a solidariedade dos fenébmenos existentes
em si mesmo. Tal qual o humano que é um ser complexo, pois concentra
fenbmenos distintos e diversos capazes de influir em suas acgbes e
transformar-se, sempre, assim também é o conhecimento.

A reforma do pensamento que Morin propfe é a de estar apto a religar os
saberes, fazendo com que o conhecimento seja capaz de situar a informacéo em seu
contexto e possibilitar a resolucéo de problemas. Essa reforma é expressa como uma
necessidade, pois pode gerar um pensamento do contexto e do complexo. O
pensamento do contextual busca a relacdo da inseparabilidade e as inter-retroagdes
entre qualquer fenbmeno e seu contexto, e deste com o contexto planetario. O
complexo, para o0 autor, requer um pensamento que capte as relacgdes, inter-relacoes,
implicagbes matuas, fendbmenos multidimensionais, realidades que sé&o
simultaneamente solidarias e conflitivas (como a propria democracia, um sistema que
se nutre de antagonismos e que, simultaneamente, os regula) e, assim, que respeite
a diversidade, ao mesmo tempo que a unidade, um pensamento organizador que
conceba a relacdo reciproca entre todas as partes (ALMEIDA E CARVALHO, 2007, p.
21).

Nesse sentido, Moran, Masetto e Behrens (2013, p. 12) sugerem uma reforma

de ensino, permitindo a escola reaprender seu papel na sociedade:
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Enquanto a sociedade muda e experimenta desafios mais complexos, a
educacéo formal continua, de maneira geral, organizada de modo previsivel,
repetitivo, burocratico, pouco atraente. Apesar de teorias avancadas,
predomina, na pratica, uma visdo conservadora, repetindo o que esta
consolidado, o que nao oferece risco nem grandes tensdes. A escola precisa
reaprender a ser uma organizacdo efetivamente significativa, inovadora,
empreendedora.

A sociedade esta numa situagdo de encontrar profissionais de educacéo que
consigam repensar a sua sistémica e tenham a possibilidade de enfrentar desafios,
pois, as pessoas precisam da educagdo. Mas a educacdo também precisa de
profissionais que despertem para uma consciéncia de responsabilidade sobre o
mundo.

A Teoria da Complexidade orienta uma proposta de acolher multiplas visées,
dimensdes, principios, saberes e diferentes formas de aprender e ensinar. Morin

(2000, p. 38) explica que:

Complexus significa o que foi tecido junto; de fato, h4 complexidade quando
elementos diferentes sdo inseparaveis constitutivos do todo (como
econdmico, o politico, o socioldgico, o psicoldgico, o afetivo, o mitolégico), e
h& um tecido interdependente, interativo e inter-retroativo entre o objeto de
conhecimento e seu contexto, as partes e o todo, o todo e as partes, as partes
entre si. Por isso, a complexidade é a unido entre unidade e a multiplicidade.

A visdo do autor direciona para a reflexdo do ser e do saber uno e mdltiplo,
considerando os variados aspectos que se fazem complexos. E revela uma intencéo
de pesquisar a ciéncia como um caminho de novas descobertas e novas verdades,
que aceita a complexidade como uma realidade reveladora em que o ser humano é
ao mesmo tempo sujeito e objeto de sua propria construcédo e do mundo (PETRAGLIA,
2011, p. 52).

O proposito educacional, no paradigma da complexidade segundo Behrens E
Ens (2015, p. 24), é o de acolher multiplas vis6es, dimens@es, principios e saberes,
bem como diferentes formas de aprender e de ensinar. Portanto, se a visdo da
complexidade é de nao excluir; entdo € o contrario, ela abriga distintas propostas de
pesquisadores que tem buscado caminhos para oferecer uma educacao mais justa,
democratica, solidaria e fraterna.

Sob esse aspecto, as autoras colaboram com seu discurso sobre o
entendimento da funcdo da complexidade, pois, para uma compreensao da funcéo de

ampliar a visdo, percebe-se que esse conceito pode ser uma ponte para a
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transformacdo na educacdo, que pode ser auxiliada com outra abordagem,
apresentada com a nomenclatura de Transdisciplinaridade.

A perspectiva das teorias da Complexidade e Transdisciplinaridade, adotada
neste trabalho, sdo baseadas em Edgar Morin (2000) e é tanto para entendimento da
sua aplicabilidade na educagdo quanto para destacar 0s conceitos para uma
compreensao da agao educativa.

A Transdisciplinaridade, segundo Nicolescu (1999), é um termo que foi criado
para explicar a necessidade de transpor as fronteiras das disciplinas na area da
educacdo, pois transita na necessidade de tentar responder os desafios do
desenvolvimento desenfreado da humanidade. Considerada uma abordagem de
ensino, a Transdisciplinaridade propde a construcdo de uma nova etapa da historia
humana, pesquisada por Nicolescu (1999), fisico quantico e interessado por questdes
do papel da ciéncia na cultura.

O conceito de Transdisciplinaridade defendido por Nicolescu (1999, p.53) é:

A transdisciplinaridade, como o prefixo ‘trans’ indica, diz respeito aquilo que
esta ao mesmo tempo entre as disciplinas, através das diferentes disciplinas

e além de qualquer disciplina. Seu objetivo é a compreensdo do mundo
presente, para o qual um dos imperativos é a unidade do conhecimento.

O autor (1999) apresenta apontamentos sobre o surgimento das pesquisas
sobre a Transdisciplinaridade. Ele explica ser um manifesto construido sobre
pesquisas antecedendo os estudos sobre saberes que levaram as primeiras
discussbes sobre o tema. Sua veracidade e relevancia, assim como a contribuicao
desses saberes para possibilitar uma nova visdo dos conhecimentos e descobrir
novas maneiras de entender a histéria humana. O autor inicia o texto apontando uma
Visdo mais esperancosa a respeito da histéria da humanidade, pois aplica na
abordagem transdisciplinar a responsabilidade de descobrir a ressureicdo de um
individuo que pode iniciar uma nova etapa da histéria humana, que ele denomina
como um resgate da esperanca.

Sob este aspecto, Nicolescu (1999) apresenta o intuito de escrever o manifesto
para que consiga atingir o objetivo de explorar os saberes a respeito da
Transdisciplinaridade, compreendendo o0 impacto planetario e aceitando seu
empreendimento cultural na fundagéo do Centro Internacional de Pesquisas e Estudos

Transdisciplinares.
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J& o conceito de Transdisciplinaridade utilizado por Moraes (2012, p.82) é
apresentado como uma atitude e é uma proposta de um pensar diferenciado:

[...] a transdisciplinaridade néo é uma ciéncia, ndo € uma religido e nem uma

filosofia, embora para se ter um pensamento transdisciplinar € necessario
uma profunda capacidade de reflexdo e de auto-reflexdo, a abertura ao
desconhecido e ao inesperado e 0 necessario rigor cientifico, como veremos.
A transdisciplinaridade implica uma atitude do espirito humano ao vivenciar
um processo que envolve uma ldgica diferente, uma maneira complexa de
pensar a realidade, uma percepcdo mais apurada dos fendmenos. Implica
uma atitude de abertura para a vida em todos os seus processos. Uma atitude
que envolve curiosidade, reciprocidade, intuicdo de possiveis relagcoes
existentes entre fendmenos, eventos, coisas, processos e que normalmente
escapam a observacado comum.

A capacidade de reflexdo e a abertura para o conhecimento é a proposta para
poder vivenciar a logica diferenciada que Moraes (2012) propde. Porém, é preciso
reconhecer a superacdo de um modo de pensar linear para um modo complexo e
transdisciplinar, mesmo porque h& uma relacdo ampla nessa perspectiva que adota a
visdo mais sensivel de entender o ser humano.

Outra opinido a respeito da transdisciplinaridade, sobre a aplicabilidade e a
finalidade da abordagem, € a de D’Ambrésio (1997, p.79), pois defende que o
essencial na transdisciplinaridade reside na postura de reconhecimento de que nao
h& espaco nem tempos culturais privilegiados que permitam julgar e hierarquizar como
mais corretos — ou mais certos ou mais verdadeiros — os diversos complexos de
explicagbes e de convivéncia com a realidade.

A Transdisciplinaridade é tratada por D’Ambrésio (1997) como abordagem, que
explica a necessidade de compreender a realidade para trabalhar com um
conhecimento transcultural, pois o conhecimento fragmentado n&o possibilita
capacitar e reconhecer situacdes novas de um mundo complexo.

Para Moraes (2012, p. 83), a Transdisciplinaridade € também considerada uma
metodologia, porém € preciso atitude para reconhecer o conhecimento como algo que
transcende as disciplinas e, para produzir esse conhecimento transdisciplinar, a

autora sugere:

usamos a logica ternaria, ou seja, a ldgica do terceiro incluido, que nos ajuda
a transcender o nivel de realidade primordial para que o conhecimento possa
emergir em um outro nivel mais abrangente, superador das contradi¢bes e
ambivaléncias e incentivador dos diferentes didlogos.
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A l6gica ternaria citada por Moraes (2012) € a proposic¢ao de Nicolescu (1999)
que inclui nos pilares da Transdisciplinaridade. Entende-se por Idgica ternaria aquela
que admite a possibilidade de inclusdo de um terceiro dinamismo e pressupde a

existéncia de diferentes niveis de realidade. Segundo Moraes (2014, p. 59),

Significa que o conhecimento transdisciplinar, produto de uma tessitura
complexa, dialdgica e auto-eco-organizadora, é trabalhado em um outro nivel,
sendo tecido nos intersticios, nas tramas, na intersubjetividade dialdgica, nos
meandros da pluralidade de percepces e significados emergentes, a partir
de uma dindmica complexa presente nos fendmenos, eventos e processos
constitutivos da realidade da vida.

Nicolescu (1999) expde os pilares da Transdisciplinaridade que incluem a

l6gica do terceiro supracitado, conforme a Figura 1:

Figura 1 - Pilares da Transdisciplinaridade baseado em Nicolescu

Niveis de Realidade — Dois niveis de realidade sdo diferentes se,
passando de um ao outro, houver ruptura das leis dos conceitos
fundamentais; exemplo: a causalidade.

Pilares da
Transdisciplinaridade

Complexidade — Determina a aceleragdo da
multiplicagdo das disciplinas, nutre-se da
explosdo da pesquisa disciplinar, provoca

pulverizagdo disciplinar.

Logica do terceiro incluido - A légica do terceiro termo
incluido é aquela pautada no axioma do terceiro
incluido e diz respeito a existéncia de um terceiro termo
T que é, a0 mesmo tempo, A e nao-A.

Fonte: a autora, 2019.

Os pilares da Transdisciplinaridade apresentados por Nicolescu (1999) nao
seguem uma ordem sequencial, mas referem-se a teorias e saberes que se uniram
para explicar a Transdisciplinaridade. Essas teorias dao aporte para descrever a
Transdisciplinaridade sem dar prioridade para um ou outro pilar. Ressalta-se a
necessidade de perceber a sua dindmica de natureza complexa, que permite uma
autoavaliacao dos seres em determinado periodo e é recomendado ser estudado ao
longo da vida do profissional da educacdo (MORAES, 2007, p.42).
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O estudo da Transdisciplinaridade aplicada a educacao é um dos enfoques
deste trabalho, e pretende-se dar atencdo a funcionalidade do conhecimento
transdisciplinar que pode ser um auxiliador na pratica pedagdégica, conforme explica
Moraes (2012, p. 85):

Assim, todo conhecimento transdisciplinar pressup8e um processo sempre
aberto, vai além do horizonte conhecido, implicando criacdo permanente,
aceitacdo do diferente e renovacao das formas aparentemente acabadas do
conhecimento. Pela transdisciplinaridade, transcendemos, criamos algo novo
e diferente do conhecimento original, algo que pode surgir a partir de um
insight, de um instante de luz iluminando a consciéncia, de um processo
sinérgico qualquer envolvendo as diferentes dimensdes humanas. Portanto,
€ a subjetividade objetiva do sujeito aprendente que expressa o
conhecimento de uma nova maneira, demonstrando que o conhecer envolve
todas essas dimensfes humanas, dimensdes estas ndo hierarquizadas e
nem dicotomizadas, mas articuladas, funcionalmente complementares em
sua dinamica operacional e que atuam a partir de uma cooperacéao global que
acontece em todo o organismo.

Nesse sentido, a Transdisciplinaridade se faz perspicaz quando auxilia a
promocao de um pensamento que possibilita a ampliacdo dos saberes significativos e
transpor para a vida. Pois ao transcender a légica binaria do A e do N&o A, resgatando
as polaridades contrarias, a transdisciplinaridade ajuda-nos a promover a alteridade,
resgatando o respeito ao pensamento do outro que é diferente do meu, auxilia a
compreender o que acontece em outros niveis de realidade e de percepcéo,
reconhece a importancia dos conhecimentos antigos e a explorar outras maneiras de
conhecer e aprender. (MORAES, 2012, p.87).

D’Ambrdsio (1997, p. 80) afirma que a transdisciplinaridade é transcultural e
alerta que os detentores do conhecimento fragmentado implicam em um poder que

pode causar danos a sociedade, pois:

Esse poder contribui para agravar a crescente iniquidade entre individuos,
comunidades, nacdes e paises. Além disso, o conhecimento fragmentado
dificilmente poderd dar a seus detentores a capacidade de reconhecer e
enfrentar tanto problemas quanto situagbes novas que emergem em um
mundo complexo.

Os desafios e os problemas da humanidade sao levantados como crises de
diferentes ambitos para Moraes (2012, p. 75), em propor¢cdes que ferem um contexto
global e remete ao reflexo do pensamento, a acdo, aos valores, a habitos e estilos de
vida que geraram uma consequéncia desastrosa para o planeta. Sob este tema, a
autora expde que os problemas sédo também transdisciplinares e sugere solucdes

sobre a maneira de pensar:
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Portanto, nossos problemas sao também de natureza transdisciplinar, o que,
por sua vez, requer solugcdes equivalentes e compativeis com sua natureza
complexa. Assim, os pensamentos disciplinar e pluridisciplinar ndo dao conta
de resolver os problemas dessa magnitude. Necessitamos de um
pensamento mais elaborado, mais profundo, de natureza interdisciplinar ou
transdisciplinar, de novos modos de conhecer a realidade, para dar conta dos
desafios que tanto nos preocupam.

Moraes (2012) alerta para a importancia de reconhecer a problematica do
pensamento disciplinar e a necessidade de um despertar para o pensar Complexo
Transdisciplinar, pois o0s processos de desenvolvimento humano estdo
intrinsicamente ligados com o0 ambiente e 0 pensamento, levando a um conjunto de
acOes gue apresentam consequéncias que tém afetado o ambiente de maneira
irreversivel.

Dessa forma, a Transdisciplinaridade, segundo Behrens (2012), propde
integracdo e interconexdo de varios sistemas interdisciplinares num contexto mais
geral e amplo, auxiliando na unificacdo dos conhecimentos e na compreensao global
da realidade. Pois a Transdisciplinaridade n&o propde aboligdo da visdo disciplinar,
mas vai além dela e transpassa disciplinas (BEHRENS, 2012, p. 154) ao interconectar
disciplinas, reunificam-se as partes, tornando possivel reconhecer a integracdo do
todo em seu interior (MORIN, 2000, p.38).

Nesse sentido, a Transdisciplinaridade e a Complexidade fazem parte de uma
tematica da educacao, proporcionando o conhecimento que integra teorias e saberes
auxiliadores na pratica pedagdégica. Essa unido permite uma complementariedade das
partes e compreender 0s processos complexos da aprendizagem. Assim, Moraes

(2012, p. 83) complementa o que é o conhecimento transdisciplinar:

O conhecimento transdisciplinar emergente estabelece a correspondéncia
entre 0 mundo exterior do objeto e o mundo interior do sujeito, mediante um
processo dialdgico e recursivo que acontece entre ambos, e traz consigo a
dimensédo ternaria do conhecimento. Esta, por sua vez, requer um novo
sistema de valores diferente do utilizado pela logica binaria, na qual
predomina o dualismo, a fragmentacao do ser humano, o sujeito separado do
objeto, separado de si mesmo, do outro e da natureza. No olhar
transdisciplinar, resgata-se aquele sujeito que tem liberdade de olhar, de
refletir, de ir além do conhecido, de ir além do que € disciplinar ou pluri e
interdisciplinar, sem que isto possa constituir ameaga a quem quer que seja.

Em suma, a Transdisciplinaridade é a abordagem auxiliadora na educagéo que

propde uma mudanga no pensamento e para que o conhecimento se transforme em
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um conhecimento transdisciplinar?, é preciso a uniéo das teorias da Complexidade, do

entendimento da percepc¢ao de niveis de realidade e da logica ternaria.

4.2 CONTRIBUICAO DA COMPLEXIDADE E TRANSDISCIPLINARIDADE PARA A
EDUCACAO

Promover uma visdo complexa e transdisciplinar na area da educacao é uma
tarefa de grande responsabilidade, pois € necessério que os profissionais tenham um
pensamento diferenciado, que aceite as diferencas como auxiliares e promotoras de
um agir com dedicacéo na constru¢ao de novos conhecimentos.

Para tanto, Petraglia (1995, p. 53) apresenta a ideia de Morin apontando para

a urgéncia de promover o conhecimento complexo na atualidade:

Mudangas profundas ocorreram em escala mundial nas Ultimas décadas do
século 20, entre elas o avanc¢o da tecnologia de informacao, a globalizagéo
econdmica e o fim da polarizacao ideoldgica entre capitalismo e comunismo
nas relacdes internacionais. Diante desse cenario, o socidlogo francés Edgar
Morin, percebeu que a maior urgéncia no campo das ideias ndo é rever
doutrinas e métodos, mas elaborar uma nova concepgdo do proprio
conhecimento. No Ilugar da especializacdo, da simplificacdo e da
fragmentagdo de saberes, Morin prop8e o conceito de complexidade.

Porém, esses conhecimentos e saberes ainda precisam perpetuar na realidade
educacional, e, para aplicar essa pratica pedagogica mais inovadora, seria preciso
mudanca de parametros ja estabelecidos e superacéo de paradigmas no sistema de
ensino.

De acordo com Morin (2015b, p. 59), a simplificacdo serve a uma falsa
racionalidade e “a simplicidade vé o uno, ou o multiplo, mas ndo consegue ver que 0
uno pode ser ao mesmo tempo multiplo. Ou o principio da simplicidade separa o que
esté ligado (disjuncéo), ou unifica o que é diverso (reducgao)”.

Nesse sentido, Petraglia (1995) expbe a opinido do autor da teoria da

Complexidade (Morin), que defende o pensamento integral, pois ele permite ao

2 0 conhecimento transdisciplinar, produto de uma tessitura complexa, dial6gica, recursiva e auto-eco-
organizadora, € tecido nos intersticios, nas tramas, na intersubjetividade, nos meandros da pluralidade
de percepcdes e significados emergentes, a partir de uma dindmica complexa presente nos fenébmenos,
eventos e processos constitutivos daquilo que acontece em outros niveis de realidade. E, portanto,
produto do que acontece entre os niveis de realidade e os niveis de percepgdo dos sujeitos,
dependendo da capacidade de reflex@o, de percepcéo e consciéncia de cada um (MORAES, 2012, p.
84).
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homem concretizar uma meditagdo mais pontual; “a pedagogia atua, porém, com seu
radical fracionamento do saber, e leva o individuo a entender o universo em que vive
de forma facciosa, sem conexao com o universal” (PETRAGLIA, 1995, p. 63). A
superacao da visdo reducionista e fragmentada dos profissionais da area da educacao
€ uma necessidade presente, para conseguir uma ampliacdo da visdo do todo.
Petraglia (1995) preocupa-se em buscar meios de apresentar suas ideias mostrando
gue € preciso superar a logica da repeticdo e copia sem sentido na aprendizagem.

A Complexidade e a Transdisciplinaridade colaboram com a construcdo do
conhecimento sobre a possibilidade de uso de um recurso de aprendizagem que
desperte para um pensamento néo linear e transponha os paradigmas conservadores
de ensino. Essa tematica desperta interesse para identificar como a aplicacdo do jogo
Escolhas & Acaso pode oportunizar aprendizagem e auxiliar na sensibilizacao sobre
temas que despertam a discussao sobre cidadania, desenvolvimento moral e ética em
jovens do Ensino Médio.

A prética docente significativa € a consequéncia de um trabalho educacional
consciente e responsavel. Por isso, neste trabalho, se investiga um recurso de
aprendizagem que possa auxiliar o profissional da educagédo, pois o ensino € uma
atividade executada ha séculos por todo o planeta que sofre interferéncias culturais e
conceituais de abordagens de ensino. Mesmo com o passar do tempo apresentam
métodos que simplificam o saber, jA a teoria da Complexidade e a
Transdisciplinaridade surgem para propor a superacdo dos modelos cartesianos de
ensino.

O paradigma simplificador provocou na sociedade situacdes que afetaram a
histéria e cultura. Morin (2015B, p. 76) explica a consequéncia dessa acdo: “o
paradigma simplificador (disjuncao e redu¢éo) domina nossa cultura hoje e é hoje que
comega a reacgdo contra seu dominio. Mas néo é possivel tirar, eu n&o posso tirar, nao
pretendo tirar de meu bolso um paradigma complexo”. O autor revela que nao existe
um momento magico com uma acao unica a ser usada, com o efeito de superar as
dificuldades do pensamento cartesiano que dominou os sistemas de ensino. E poder,
assim, desvendar um meio de trabalhar os conceitos sobre ética, desenvolvimento
moral e cidadania de modo significativo. E preciso um pensar diferente, um modo
inovador de ensinar e uma consciéncia sobre as reflexdes necesséarias para uma

educacdo mais humana.
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Com base no entendimento de que os saberes sobre a ética, cidadania e
desenvolvimento moral séo fundamentais para vida em sociedade, Morin (2017, p. 29)
expbe que “a ética, como toda emergéncia, depende das condicfes sociais e
histéricas que a fazem emergir. Mas é no individuo que se situa a deciséo ética; cabe
a ele escolher os seus valores e as finalidades”. As escolhas e acasos da vida podem
estar associados aos acontecimentos da vida de cada um, assim como as situacoes
sociais. Dessa forma, a escola como instituicdo social tem sob sua incumbéncia
orientar sobre os saberes necessarios e as possibilidades de escolher uma vida
comprometida com a sociedade.

Além disso, Morin (2017) refere-se a necessidade do saber ético para um viver
social saudavel, para uma condicao social que leve a um viver de boas escolhas para
todos e todas. A possibilidade de perceber-se como cidaddo ético, com um
pensamento de construcdo da preservacdo das instituicdes democraticas, é também
0 interesse deste estudo, pois a investigacdo que se compromete com O
desenvolvimento humano pode contribuir na construcdo de saberes sobre
responsabilidade social.

O sentido de ética adotado neste capitulo sera o de Morin (2017, p. 29) que
parte da perspectiva de uma ética a ser nutrida pelas a¢6es individuais:

A ética tem fontes, raizes, esta presente como sentimento do dever,
obrigacdo moral; permanece virtual dentro do principio de incluséo, fonte
subjetiva individual da ética. Doravante a ética s6 tem a si mesma como
fundamento, mas depende da vitalidade do circuito
individuo/espécie/sociedade, cuja vitalidade depende da vitalidade da ética.

O circuito da vitalidade da ética € apresentado, pois envolve os agentes que
sao pesquisados nas teorias presentes nesta dissertacao, sendo:
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Figura 2 - Circuito da Vitalidade da Etica com base em Edgar Morin (2017).

Individuo — aluno Espécie —ser N\
que faz uso do humano que tem
recurso de consciéncia da sua

aprendizagem a¢do na sociedade

Sociedade — comunidade que
percebe o individuo como
responsavel por seu

desenvolvimento moral

Fonte: a autora, 2019.

Esse enfoque parte do pressuposto que a ética caminha em conjunto com o
desenvolvimento moral do individuo, em um ato que pode ser considerado como uma
religacédo dos agentes da moral 3.

A religacéo de saberes é uma das propostas da teoria da Complexidade para
superar os desafios da educacdo emancipadora, critica e reflexiva, assim como a
transdisciplinaridade, que auxilia na concepcdo de um educador consciente da
subjetividade humana. Neste trabalho, busca-se a interpretacdo das necessidades de
desenvolver recursos de aprendizagem, dentre eles jogos de tabuleiro, que possam
proporcionar uma formacdo de alunos considerando a visdo complexa e
transdisciplinar em teméaticas como valores morais para alunos do ensino médio.

Aléem da complexidade em propor a religacdo dos saberes, a
transdisciplinaridade também intenciona a reconexao dos saberes. Segundo Batalloso
e Moraes (2015), o pensamento transdisciplinar reconecta os saberes, valoriza o
conhecimento cientifico e a sabedoria humana, mas também: rompe com o velho

dogma reducionista de explicacao do real, para perceber a complexidade entre o todo

3 [...] o ato moral € um ato de religagdo: com o outro, com uma comunidade, com uma sociedade e, no
limite, religacdo com a espécie humana. MORIN (2017, p.29)
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e as partes, entre o conhecimento cientifico e 0 senso comum, entre as ciéncias, as
artes e as tradigoes.

A transdisciplinaridade estd em comunhd@o com preceitos da complexidade e
compartilham do objetivo de suas praticas, como a de compreender 0 mundo e a
condicdo humana. Assim, Morin (2015) propde a compreensao humana como parte
subjetiva irredutivel, que é, ao mesmo tempo meio e fim da condicdo humana:
“Sempre intersubjetiva, a compreensdao humana requer abertura para o outro,
empatia, simpatia” (p. 73).

Como objetivo, a transdisciplinaridade tem em sua préatica uma abordagem de
educacdo que permite desenvolver “uma consciéncia mais integradora, relacional e
ecoldgica, possibilitando um pensamento ecologizado, pautado em reflexdes acerca
das relacdes de interdependéncia entre individuos, sociedade e natureza” (MORAES,
2015).

Essas concepcoes transdisciplinares e a Teoria da Complexidade compdem
acOes educativas que auxiliam numa pedagogia que transcende 0s campos
tradicionais de ensino. Essa execucdo pedagodgica € explanada sob a perspectiva de
uma racionalidade aberta e necesséria de “didlogos que surgem novos dados,
informacgdes, construcdes, que possibilitam novos e ricos processos de construcao do
conhecimento, a emergéncia de uma consciéncia mais integradora, criativa, complexa
€ uma nova postura diante da vida” (BATALLOSO E MORAES, 2015, p. 93).

Com essa visdo de construcdo de pensamento sobre uma educacdo para
compreensao, que alicerca os principios da Complexidade, Morin (2015, p. 75)
defende:

Obra educativa essencial, a educacdo para compreensdo encontra-se
ausente de nossos programas de ensino. Dada a importancia da educacao
para a compreensdo, em todos o0s niveis educativos e em todas as idades, o
desenvolvimento da compreensdo necessita de uma reforma das
mentalidades. A compreensédo mutua entre os seres humano, tanto proximos
como distantes, é vital para que as relagdes humanas saiam de seu estado
barbaro.

Nesse sentido, o autor compartilha a necessidade de um estudo sobre as raizes
da incompreenséo, para focalizar os sintomas das mazelas sociais, buscar meios de
erradicar esses movimentos que separam e enfraquecem o desenvolvimento
saudavel da sociedade. Morin (2015) parte do principio que é possivel ultrapassar

esses obstaculos sociais com uma reforma de pensamento, para um pensamento que
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possibilite bases fortes e segura para a educacéo, como a vontade de escolher a paz
individual e coletiva.

Dessa forma, é preciso perceber a importancia de estudar o sujeito e suas
acOes, para compreender como desenvolver a aprendizagem que leva ao
conhecimento que emancipa e integra os interesses sociais. Por isso, apresenta-se
aqui o foco da transdisciplinaridade com o sujeito como agente de desenvolvimento,
sob a perspectiva complexa de Batalloso e Moraes (2015, p. 96): “Complexa porque
nos leva a conhecer o ser humano multidimensional em sua natureza, dotado de
diferentes capacidades cognitivas, emocionais e espirituais, nutrido por suas
habilidades, competéncias, sensibilidades e talentos”.

Ao perceber a cultura transdisciplinar, que considera o individuo em suas
dimensdes, compreendendo-o como unidade multipla e complexa, o individuo,
consciente de seu papel na sociedade, oferece um saber e uma acao responsavel. E
por essa razao que este estudo se preocupa em pesquisar o entrelacar de argumentos
dos autores que apresentam a necessidade de enfatizar a importancia da educacao
na vida de todos. Um desses autores € Paulo Freire, expoente e relevante na
educacdo. Freire (1992, p. 11) explica que “enquanto necessidade ontoldgica a
esperanca precisa da pratica para tornar-se concretude histérica”, mostrando que a
educacao é movida de esperanca mobilizadora e transformadora, de unido de forcas
para conseguir recriar o mundo e ndo permitir parar no tempo.

A acdo educativa que permite pensamento libertador é sugerida por Freire
(2013), e é com um educador capaz de a¢cbes humanistas, para proporcionar um
aprendizado mutuo entre educador e educando, construindo juntos um saber que
engaja pensamento e acdo libertadora. Nas palavras de Freire (2013, p. 86), o

educador precisa ter:

Sua ac¢do, identificando-se, desde logo, com a dos educandos, deve orientar-
se no sentido da humanizacdo de ambos. Do pensar auténtico e ndo no
sentido da doacéo, da entrega do saber. Sua acdo deve estar infundida da
profunda crenca nos homens. Crenca no seu criador. Isto tudo exige dele que
seja companheiro dos educandos, em relagdo com estes.

As palavras do autor supracitado aparecem na proposta da relacdo do
educador com os educandos numa agéao que leva em consideracao os fundamentos

tedricos da complexidade e transdisciplinaridade, quando apresenta uma relacéo que
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entende a multiplicidade do ser, a complexidade das relagdes e o reconhecimento dos
sentimentos que podem ser facilitadores de aprendizagem.

Este convivio entre educador e educando € um assunto que interessa neste
trabalho, pois acredita-se que é nas relacdes saudaveis que se pode proporcionar
aprendizado significativo. E 0 uso de recurso educacional com jogo de tabuleiro pode
ser produtivo para conhecimentos individuais e sociais pertinentes a comunidade.

Numa relacao entre educador e educando, ha comunicacgéo, ha um sentimento,
e ha uma intencdo de aprendizagem, por isso que a sugestéao de Freire (2013, p. 89)
é de:

Conviver, simpatizar implicam comunicar-se, 0 que a concepcao que informa
sua prética rechaca e teme. Nao pode perceber que somente na
comunicagéo tem sentido a vida humana. Que o pensar do educador somente
ganha autenticidade na autenticidade do pensar dos educandos,
mediatizados ambos pela realidade, portanto, na intercomunicacgéo. Por isto,
0 pensar daquele ndo pode ser um pensar para estes nem a estes imposto.
Dai que ndo deva ser um pensar no isolamento, na torre de marfim, mas na
e pela comunicagédo, em torno, de uma realidade. E se o pensar s6 assim tem
sentido, se tem sua fonte geradora na a¢do sobre o mundo, o qual mediatiza
as consciéncias em comunicagdo, ndo serd possivel a superposi¢cdo dos
homens aos homens.

Freire contribui para a educacdo porque deixa expresso nos livros a
preocupacao em permitir gue todos tenham o direito a ela. A linguagem é politizada e
remete as questbes sociais, assim como as teorias da complexidade e
transdisciplinaridade levantam como bases para educacdo consciente, critica e
reflexiva.

Outra contribuicdo nessa linha de pensamento é sobre a comunicagao entre 0s
envolvidos na educacao, pois € preciso comunicacao da ciéncia e da filosofia com os

seres para que, segundo Morin (1998, p. 94),

O desenvolvimento do conhecimento cientifico lembra os antigos problemas
de fundamento e os renova. Esses problemas dizem respeito a todos e a cada
um. Eles precisam da comunicagdo entre cultura cientifica e cultura
humanista (filosofia) e da comunicacdo com a cultura dos cidadaos, que
passa pela midia. Tudo isso exige esfor¢os consideraveis das trés culturas e
também dos cidadaos.

Assim, apresenta-se a perspectiva do desenvolvimento de um pensamento
integrador, que une 0s serem num proposito de compreender as relagbes como
propulsoras de aprendizagem que renova as acgoes.

Ademais, os saberes transformadores da acdo humana séo apresentados por

Morin (2017, p. 64) com um principio de mudanca de pensamento cartesiano para um
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pensamento complexo, mas também de um pensamento complexo que remete a

funcdo da ética na sociedade:

Todo conhecimento pode ser posto a servico da manipulacdo, mas o
pensamento complexo conduz a uma ética da solidariedade e da néo
coercdo. [...] podemos imaginar que uma ciéncia que traga possibilidades de
autoconhecimento, abra-se para a solidariedade césmica, ndo desintegre o
rosto dos seres e dos entes, reconhe¢a o mistério em todas as coisas, poderia
estabelecer um principio de acdo que ndo ordene, mas organize, nado
manipule, mas comunique, néo dirija, mas estimule.

O exposto sobre as a¢cdes humanas nesta pesquisa € necessario para auxiliar
na compreensdo dos principios que regem as transformacfes numa sociedade que
prima pela solidariedade e capacidade ética de conviver em comunidade, pois se
buscamos transformacdes nas acdes é porque reconhecemos a existéncia de uma
crise social. Morin (2017) entende essa crise como uma crise ética que precisa de um
entendimento para poder regenerar o circuito de religacdo individuo-espécie-
sociedade. A crise ética remete a reflexdo sobre o fundamento social da ética, Morin

(2017, p. 30) sugere uma regeneracdo das instancias individuo/sociedade/espécie:

Essa regeneragéo pode partir do despertar interior da consciéncia moral, do
surgimento de uma fé ou de uma esperancga, de uma crise, de um sofrimento,
de um amor e, hoje, do chamado vindo do vazio ético, da necessidade que
vem da deterioracdo ética. N&o se trata, portanto, para nés de encontrar um
novo fundamento para a ética, mas, ao mesmo tempo, de dar-lhe novas
fontes, novas energias e de regenera-la no circuito de religacao
individuo/espécie/sociedade.

O fundamento social da ética é apresentado como o regulador das ac6es dos
individuos que vivem numa comunidade. Assim, Morin (2017, p. 57) propde uma
ecologia da acao, que sédo acbes com intencdes, e para cada ocasido o sujeito deve
estabelecer uma prioridade ao escolher uma acédo, gerando uma acao munida de

responsabilidade, na qual é necessério e para Morin (2017, p.62):

um sujeito consciente; ora, a visdo cientifica classica (determinista e
reducionista) elimina consciéncia, o sujeito e a liberdade; ergo, a nocdo de
Sujeito consciente e a ideia de responsabilidade ndo podem ser ideias
cientificas. Para que exista responsabilidade necessita-se de ao menos um
ser humano. Ora, a hiperespecializacdo disciplinar das ciéncias humanas
desintegra a nocdo de homem, as diferentes ciéncias sociais, a demografia,
a economia, etc.

Ao estabelecer a relacdo sujeito consciente com sujeito responsavel, o autor
pretende elucidar sobre a necessidade de aquisicdo de uma visao de concepcao de
conjunto, com vinculos de solidariedade que uni 0s conhecimentos para um

pensamento global.



64

Outro elemento levantado € sobre a importancia em reconhecer a compreensao
complexa como mantenedora da uma ética da compreensado, para Morin (2017,
p.112):

A compreensdo complexa engloba explicacdo, compreensdo objetiva e
compreensao subjetiva. A compreensdo complexa e multidimensional; nao
reduz o outro a somente um dos seus tracos, dos seus atos, mas tende a
tomar em conjunto as diversas dimensdes ou diversos aspectos da sua
pessoa. Tende a inserir nos seus contextos e, nesse sentido,
simultaneamente a imaginar as fontes psiquicas e individuais os atos e das
ideias de um outro, suas fontes culturais e sociais, suas condi¢ées historicas
eventualmente perturbadas e perturbadoras. Visa captar os aspectos
singulares e globais.

Partindo dessa perspectiva, fica evidente que ndo se pode compreender a ética
isoladamente das a¢des individuais e dos contextos sociais. Dessa forma, para aplicar
acOes éticas, é preciso ir além da compreensao dos sujeitos, além das complexidades
das relacbes e conseguir perceber as necessidades sociais, individuais numa
autoetica, socioetica e antropoetica com um pensamento global e fraterno.

O desafio da escola de formar cidad&o conscientes de sua responsabilidade, e
de possibilitar a construcdo de conhecimentos sobre a sociedade e seu contexto,
apresenta-se nas evidéncias de uma fragilidade no ensino. Porém, para que a escola
possa aderir aos modelos de ensino que utilizam os recursos de aprendizagem,
especialmente os que ensinam sobre cidadania, ética e desenvolvimento moral, é
preciso a valorizacdo e utilizagdo dos recursos ludicos que permitem processos
reflexivos sobre as acdes cotidianas que podem servir de aprendizagem significativa.
Uma vez que a escola adere a esse modelo de ensino, estara também privilegiando a
comunidade académica com um processo transdisciplinar que contempla uma
vivéncia de situagcdes de ensino-aprendizagem contextualizadas, e de momentos de

aprendizagem com um modelo divertido de aprender.
4.3 O DESENVOLVIMENTO DO JUiZO MORAL NAS CRIANCAS POR PIAGET

Ao tratar de jogos ludicos e suas aplicabilidades pedagodgicas, faz-se
necessario incluir estudos sobre o desenvolvimento moral e o0s processos de
aquisicao de valores dos individuos. Com esse objetivo, pesquisadores como Piaget
(1994) abordam esses aspectos e representando uma contribuicdo para a formacéao
moral das criancas e as relagdes dos conhecimentos construidos a partir dos jogos

lbdicos.
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O entendimento sobre o desenvolvimento moral e conhecimentos sobre juizo
moral e regra séo pertinentes nesta dissertacdo para que forneca saberes que tecerao
reflexdes sobre os conceitos presentes nesta tematica. Esses saberes auxiliam na
compreensao da utilizacao de jogos de tabuleiro como pratica pedagodgica norteadora
para o ensino de jovens do ensino médio e para a insercdo de conceitos tedricos que
abordam a pesquisa de Piaget (1994), como: Lawrence Kohlberg (1992), com os
estagios de desenvolvimento moral; Levy Bruhl (1994), que pesquisou em parceria
com Piaget; e Morin (2015), que preocupa-se com as questdes sociais. Sera utilizada
como teoria classica a pesquisa de Piaget (1994a, 1994b) que investiga a tematica do
desenvolvimento moral com criancas de varias idades, fundamentando e auxiliando
na construcdo de conhecimentos sobre a moral humana.

A educacdo passa por constantes criticas sobre os meios de ensino, uma delas
€ a revisdo de métodos, pois, para reajustar as formacdes escolares as exigéncias da
sociedade, serd preciso proceder a uma revisdo dos métodos e do espirito de todo
ensino (PIAGET, 1994b, p. 13). Assim, propondo uma metodologia que faz uso de um
recurso educacional ludico de aprendizagem, pode movimentar o ensino para uma
direcdo social mais significativa.

O estabelecimento de regras em jogos, constru¢cdo de jogos infantis e o
entendimento sobre essas regras sdo temas discutidos neste subcapitulo. Ressalta-
se aqui o entendimento sobre a regra e suas aplicabilidades pedagdgicas como
instrumento de desenvolvimento moral nos individuos. Para tanto, a investigacéo de
Piaget (1994a) sobre o juizo moral na crianga possibilita aproximagdo com o
conhecimento sobre a aprendizagem via jogos ludicos.

O gque prover do entendimento sobre o desenvolvimento moral na crianca e
seus conhecimentos sobre juizo moral e regra, serdo requisitos para identificar os
saberes que permitirdo tecer os conceitos presentes na producdo de subsidios
relevantes, para entender que um jogo ludico poderd servir de recurso de
aprendizagem e instrumento pedagdgico, que auxilie na aprendizagem do
desenvolvimento do juizo moral nos jovens e nas criancgas.

O conceito de desenvolvimento moral nas criancas pesquisado por Piaget
(1994a) utiliza o programa cientifico do filosofo Levy Bruhl, que fundamenta a
abordagem cientifica da moralidade humana. No prefacio da obra O Juizo Moral na
Crianca, de Piaget (1994a), Bruhl apresenta a moral tedrica e as reflexdes filosoficas

explicando que um erro das morais teoricas é confundir explicagcdo e normatizacao,



66

conhecimento e prescri¢ado. O autor sugere a separagao do “ser” e do “dever ser”, para
que as morais tedricas auxiliem no pensamento sobre a representatividade do bem e
mal.

Essas morais tedricas sao explicadas sob um reflexo de costumes de uma
pratica, de uma determinada época e regido, pois o autor apresenta a diversidade de
culturas e suas regras, observando e comparando para compreender a moral.
(PIAGET, 1994, p. 9). E, assim, revela que a moral de cada cultura pode sofrer
transformacdes, pois a moral € advinda de transformacdes sociais que acarretam
modifica¢des ao longo do tempo.

Piaget (1994a, 1994b) aborda as relacfes existentes entre teoria e pratica do
desenvolvimento moral, sendo: 0s aspectos cognitivos, relacionais e sociais. Ao
observar o desenvolvimento das criancas, 0 autor elucida a proposicdo de
entendimento sobre a construcdo do desenvolvimento moral de maneira que a
existéncia de relacbes de coacédo e de cooperacdo que podem levar a assimilacao
sobre o desenvolvimento moral, mas que podem se dar por motivos diferenciados em
cada cultura (PIAGET, 1994, p. 11). Dessa forma, se o homem é datado
historicamente e situado geograficamente, é preciso levar em conta sua cultura
regional e temporal para conseguir assimilar as questdes de juizo moral no
desenvolvimento humano.

As questdes polémico-sociais também estao presentes nas palavras de Bruhl,
(19944, p. 15), apresentando ideias que se aproximam das reflexdes de Morin (2015)
e colaborando com o entendimento sobre a crise moral presente em sociedades que
fizeram ressurgir ideologias fascistas, assim como o descaso com questdes politicas
e deveres dos individuos em prol da cidadania. Acarretando numa maneira especifica

de pensar sobre a crise da educacédo, Morin (2015, p. 65) instiga:

E necessario introduzir a crise da educagdo em um contexto crisico mais
vasto, que comporte ndo apenas a consideracdo da cultural juvenil e da
situacdo atual da juventude, mas o conjunto dos problemas de sociedade e
de civilizagcdo nos quais estdo imersos os problemas da educacéo.

Sem os devidos conhecimentos sobre desenvolvimento moral e conceito de
regra, que denotam a responsabilidade civil, em relacdo a visdo da complexidade e
da transdisciplinaridade, como 0s jovens poderdo conceber um entendimento sobre
seu papel na sociedade? E como reconhecer o seu papel com a devida

responsabilidade social? Sao estas questdes que conduzirdo as reflexdes levantadas
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nesta dissertacéo e integram a possibilidade de trabalhar essas situacdes polémicas
com o uso de recursos de aprendizagem, como 0s jogos de tabuleiro que levantam
guestbes sociais pertinentes, de maneira pedagogica e dando significado ao
conhecimento dos jovens.

Partindo do principio em que a crise da educagédo é reflexo da crise social, e
para possibilitar solucdes a essas crises, precisa-se entender a interligagdo das
instancias, buscar conhecimentos que possam sanar as dificuldades e, por

consequéncia, reformar o pensamento, pois para Morin (2015, p.65)

Vivemos uma crise de civilizacdo, uma crise de sociedade, uma crise de
democracia nas quais se introduziu uma crise econdmica, cujos efeitos
agravam as crises de civiliza¢8@o, de sociedade, de democracia. A crise da
educacdo depende das outras crises que, por sua vez, também dependem
da crise da educacéo. Todas elas dependem de uma crise do conhecimento
gue, por sua vez, é dependente delas.

Nesse sentido, os autores colaboram com a aproximacdo dos saberes que
favorecem o reconhecimento das responsabilidades sociais, mostrando um sistema
educacional falho e que precisa assumir as tarefas pedagdgicas para superar 0s
desafios da formacéo de individuos conscientes de seu papel social.

A pesquisa realizada por Piaget (1994a) apresenta uma contribuicdo para o
conhecimento sobre o desenvolvimento moral. O autor foi a campo e realizou
entrevistas e observacdes com criancas a fim de encontrar explicacdo sobre o
processo que define o entendimento sobre desenvolvimento moral e adocéo de juizo
de valor da acdo humana. Utilizando como pratica de pesquisa educacional o
entendimento das criancas, sobre regra nos jogos infantis, Piaget aborda sobre o
respeito a regra dos jogos infantis, do ponto de vista da crianca e parte da analise das

regras do jogo social. Em suas palavras, Piaget (1994a, p. 21):

[...] partimos da andlise das regras do jogo social, na medida em que s&o
obrigatérias para a consciéncia do jogador honesto. Da regra do jogo,
passamos para as regras especificamente ‘morais’, prescritas pelos adultos,
e pesquisamos qual a imagem que a crianc¢a faz a si mesma desses deveres
particulares. As ideias das criangas a respeito da mentira nos serviram de
exemplo privilegiado nesse assunto. [...] A moral infantil esclarece, de certo
modo, a do adulto. Portanto, nada € mais util para formar os homens do que
ensinar a conhecer as leis dessa formacao.

Piaget (1994a) apresenta o exemplo do jogo infantii com bolinhas entre
meninos com um sistema de regras considerado complexo e assim conceitua a moral

como um sistema de regras: “Toda moral consiste num sistema de regras, e a
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esséncia de toda moralidade deve ser procurada no respeito que o individuo adquire
por essas regras” PIAGET (1994a, p. 23). Explica que a moral se aprende quando hi
respeito do individuo pelas regras estabelecidas num jogo e esse respeito pode ser
assimilado e internalizado pelas criancas por transmissédo ao observar a maioria dos
adultos.

Portanto, apresenta-se aqui a primeira dificuldade do autor em diferenciar e
distinguir o que provém do conhecimento sobre regra advindo das criancas ou dos
seus pais. Por isso, prefere observar 0s jogos sociais simples, em que as regras sao
elaboradas exclusivamente por criancas, e consegue distinguir e observar o
desenvolvimento da aprendizagem sobre regras de jogo.

Ao realizar a pesquisa, Piaget (1994a) revela a preocupacdo com a
metodologia adotada para coletar os dados, apresentando a pratica social de jogos
infantis, localizada nas cidades de Genebra e Neuchatel, com as linguagens
especificas das criancas desses locais. A pratica e a consciéncia do conceito de regra,
para jogos segundo Piaget (19942, p. 25)

[...] entre as criancas de uma determinada geracao e num territério qualquer,
por mais restrito que seja, nunca houve uma maneira de jogar bolinhas, mas
inimeras. [..] Cada criangca conhece, assim, diversos jogos e essas

circunstancia pode contribuir, segundo as idades, para reforcar ou
enfraquecer a crenga no carater sagrado das regras.

A partir da realidade social exposta, Piaget (1994) propde uma realidade
independente dos individuos, que pode ser passada pelas gera¢cdes, com costumes
especificos, atendendo a necessidade geral e sancionada pela coletividade. Tentando
compreender o dominio progressivo da regra, o autor faz uma investigagdo sobre a
construcdo desse processo complexo e faz suposi¢cdes sobre as verbalizagbes das
criancas enquanto elas jogam, chegando a conclusdo dos estagios sucessivos (Figura

3), no ponto de vista da pratica de compreensao das regras:
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Figura 3 - Estagios Sucessivos das préticas das regras de jogos infantis de Piaget

Estagio Codificagdo
das Regras (11-12
/ anos) /

eesquemas mais ou ecrianga joga sozinha sem eprocurar vencer seus eregras regulementadas
menos ritualizados procurar parceiros vizinhos com mindcia
ecrianga usa seus habitos ejogam cada um para si, econtrole mutuo econcordancia entre
motores todas podem ganhar eunificagdo de regras jogadores sobre as regras

epossiveis variagdes de
regras.

Fonte: Piaget, 1994, p. 33.

O estabelecimento de regras de jogo para Piaget (1994, p.36) pode derivar dos
momentos infantis que ele nomeia de rituais analogos, explicados por um simbolismo
gue se tornou coletivo e refere-se as etapas de vida das criancas. Em relacdo ao
desenvolvimento da nogéo de regras para as criangas, Piaget (1994, p.37) ainda
ressalta a condicdo dos simbolos e a associagdo com regras quando apresenta:

Acreditamos que o ritual e o simbolo individuais constituem a estrutura ou a
condicdo necessaria ao desenvolvimento das regras e dos sinais coletivos,
mas ndo a condi¢do suficiente. Ha, na regra coletiva, alguma coisa a mais do
gue na regra motora ou no ritual individual, como ha no sinal alguma coisa a
mais que no simbolo.

As regras estabelecidas pelas criangas em jogos infantis revelam as situacoes
sociais especificas, vividas pelos pequenos, e mostra a interferéncia da comunidade
social, reportando as influéncias de questdes como: costumes, conhecimentos,
vivéncias e valores que séo levados em consideragcdo para a construcao das regras
nos jogos infantis. E em consonancia a essa perspectiva, Huizinga (2017, p.4)
complementa as ideias Piagetianas quando apresenta o sentido da constituicdo do

individuo enquanto joga, proporcionando a possibilidade de aprender, pois:

0 jogo constitui uma preparacao do jovem para as tarefas sérias que mais
tarde a vida exigira, trata-se de um exercicio de autocontrole indispensavel
ao individuo. O principio do jogo como um impulso inato para exercer uma
certa faculdade, ou como desejo de dominar ou competir.

Nesse sentido, o exercicio com jogos infantis que proporcionam aprendizagens
sobre a vida pode ser significativo quando consegue despertar sensacées e novos
conhecimentos que construirdo um individuo comprometido com sua formacéo. Pois,
se 0 jogo desperta um divertimento e sensacfes positivas, a lembranca da

aprendizagem pode significar lembrancas agradaveis aos alunos.
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Nos estudos sobre jogos e brincadeira de Piaget (1994), o desafio € constantemente
mencionado como o meio de despertar interesse num jogo, e a constituicdo de regras
€ 0 que aparece como 0 instrumento que incentiva a jogar por um motivo particular a
cada individuo. O autor ainda apresenta um conjunto de dados que revela a existéncia
de trés tipos de regras responsaveis por determinar as relagbes que os individuos

demonstram ao jogar, apresentadas na Figura 4:

Figura 4 - Tipos de regras identificadas por Piaget (1994, p. 76)

eoriunda da inteligéncia motora
pré-verbal e relativamente
independentemente de toda a
relacdo social

resulta de uma espécie de
sentimento da repeticao, que
nasce por ocasido da ritualizagdo
dos esquemas de adaptagao
motora

eoriunda do respeito unilateral,

erespeito oriundo da coagdo,
conformar-se com as regras
sagradas e obrigatdrias.

eoriunda do respeito mutuo

eacresce circunstancia de respeito
mutuo, encontra elemento de
racionalidade anunciado na
inteligéncia motora inicial
ultrapassando o episddio da
intervencdo da coagdo e do
egocentrismo.

Fonte: a autora, 2019.

Além dos conceitos de desenvolvimento moral piagetiano, a colaboracédo de
autores como Kohlberg (psicélogo americano que descobriu niveis de
desenvolvimento do juizo moral) auxiliam na compreensdo da tematica desta
pesquisa. Ravella (2010, p. 9) narra a histéria da pesquisa de Lawrence Kohlberg

sobre a investigagédo do desenvolvimento moral em jovens e criangas:
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Kohlberg apresentou a sua dissertagdo de doutoramento na Universidade de
Chicago subordinada ao titulo «The development of modes of moral thinking
and choice in the years 10 to 16», 1958. Era algo muito pouco alinhado com
a psicologia que se fazia nos EUA naquela época. [...] Tudo leva a crer que
estivesse a pensar no contributo dessa area disciplinar para esclarecer
questdes de “psicologia moral”’, importantes para um projecto de reabilitagéo
de uma ética das virtudes. Kohlberg trabalhou precisamente nesse esforco
de pensar os dados da psicologia do desenvolvimento moral sem descuidar
o contributo da filosofia.

A importancia da pesquisa de Piaget e Kohlberg sobre desenvolvimento moral
em jovens e criangas € tamanha, pois ainda hoje consultam-se os textos para auxiliar
na compreensdo do tema. Esses autores realizaram o trabalho de uma vida como
pesquisadores sobre o assunto e, mesmo recebendo criticas, persistiram nas

investigacdes e sdo apresentadas por Bataglia (2010, p.26):

As teorias de Piaget e Kohlberg receberam, ao longo dos anos, criticas
relacionadas a sua formulacdo, sobretudo no dmbito da Psicologia. Entre
elas, podemos citar as de Gilligan (1993), Campbell e Christopher (1996) e
Flanagan (1996), entre outros. Tais criticas, entre outros pontos, consideram
gue essas teorias tém uma preocupacao apenas com a moralidade masculina
baseada na justica, assim como desvalorizam a dimensdo afetiva e as
emocdes. No entanto, para LaTaille (1998), as teorias de Piaget e Kohlberg
continuam sendo as mais fortes referéncias para os estudos sobre a
moralidade humana, no ambito da Psicologia, apesar das turbuléncias que
atingiram tanto a definicdo do objeto a ser estudado quanto as variaveis
psicologicas escolhidas para explicar o desenvolvimento moral.

Ravella (2010, p.13) acrescenta como foi arduo e dispendioso o trabalho de

Kohlberg na pesquisa sobre desenvolvimento moral, explicando que:

Kohlberg dedicou os ultimos trinta anos da sua vida de pesquisador a
elaboracao de uma teoria de desenvolvimento moral, vista e revista a luz de
dezenas de estudos empiricos. Mantendo-se nos marcos de um
estruturalismo genético, sublinhando a interaccdo entre experiéncia e
pensamento moral em estadios rigorosamente estruturados. Uma das suas
teses mais polémicas talvez seja a reivindicagdo da universalidade cultural
do seu esquema.

Mas né&o foram somente estudiosos estrangeiros que pesquisaram esta

tematica, como mostra Ravella (2010, p. 15):

No Brasil destacam-se os trabalhos de Angela Maria Biaggio que trabalha
com as metodologias de pesquisa de Kohlberg desde os anos 70 do século
passado. Biaggio (1975) constitui um dos primeiros estudos empiricos em
lingua portuguesa na linha de Kohlberg. Biaggio (1988) faz o balanco da
investigacdo neste campo da investigagdo empirica do desenvolvimento
moral no Brasil. Biaggio (1997) relata os resultados da sua experiéncia, em
Porto Alegre, de implantar uma “comunidade justa” na linha daquilo que
Kohlberg preconizava. Os resultados ndo forma plenamente satisfatorios
para a autora.
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O desenvolvimento do raciocinio moral na perspectiva de Lawrence Kohlberg
(1992), segundo Bataglia, Morais e Lepre (2010), pertence ao grupo das teorias
cognitivo-evolutiva, como as pesquisas de Piaget. Essas pesquisas baseiam-se no

pressuposto de desenvolvimento organizado em sistema de relagdes que:

[...] conduzem formas superiores de equilibrio, resultantes de processos de
interacdo entre o organismo e o meio. Kohlberg (1992) afirma que a teoria
dos estagios € um dos pontos centrais da postura cognitivo-evolutiva e, da
mesma forma que o desenvolvimento cognitivo, 0 moral também ocorre por
meio da evolugdo de estagios. Os estagios de raciocinio moral, propostos
pelo autor, sdo de raciocinio de justica e ndo de emogdes ou acles. Este
autor destaca que, sua definicdo de moralidade e desenvolvimento moral
deriva das definicdes de Hare (1982), para quem o centro da moralidade é a
justica ou os principios de justica.

As pesquisas de Piaget (1994) e Kohlberg (1992) seguiram com algumas
concordancias e complementam-se quando tratam de desenvolvimento moral, no¢ao
de julgamento, concepcéo de regra e compreensao sobre respeito segundo a filosofia
Kantiana. Porém, os autores diferem sobre o nUmero de estagio de compreensédo do
raciocinio moral, pois, para Piaget séo identificados 4 estagios sucessivos das préaticas
de compreensdo das regras de jogos infantis (Figura 3), e, para Kohlberg (1992),
existem 6 estagios de compreensédo do raciocinio moral, conforme ilustra a Figura 5

(adaptacéo de Lima, 2004):
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Figura 5 - Teorias dos Estagios do Desenvolvimento Moral baseados em Kohlberg,

adaptacao de Lima (2004)

* Orientagao pela obediéncia e puni¢do. deferéncia egocéntrica face ao poder e a autoridade. }

« Estagio da individualidade instrumental. Orientacéo egoista. A agao correta é aquela que satisfaz as
necessidades do individuo e apenas ocasionalmente dos outros. Igualitarismo radical.

* Orientagcdo bom rapaz, linda menina. Orientagéo para a aprovacao e para agradar aos outros.
Estagio Conformidade aos estere6tipos sociais.
3

rdem e da autoridade. Respeito pela autoridade e pelas expectativas

* Orientagao contratual legalista. O dever é definido em termos de contrato. deferéncia para com o bem
estar dos outros e pelo cumprimento dos contratos.

Fonte: Lima, 2004.

Lima (2004) expbe os seis estagios de Kohlberg sobre o desenvolvimento
moral mostrando que o autor buscou organizar a sequéncia identificada em sua
pesquisa com jovens. Na sequéncia, mostra que ha diferenciacdo entre o
cumprimento das regras por obediéncia e por temor de puni¢cdo. Mas também surgiu
a orientacao de representatividade de acdes sociais que cabe em algumas situacdes
da vida, em que o individuo tenta mostrar determinadas reacodes individualistas,
buscando aprovacdo, manter a autoridade, cumprimento de contrato e por principio
ético. Além disso, cada uma das acdes nos estagios seguem um entendimento e uma
l6gica de tempo e regido em que é vivenciado.

Bataglia, Morais e Lepre (2010, p. 1) explicam mais a fundo cada um dos

estagios e localizam os niveis dos estagios que Kohlberg pesquisou:

O nivel pré-convencional contém os estagios 01 e 02. Nesse nivel, o individuo
julga o certo e o errado, apoiado apenas em seus interesses proprios, o que
inclui o medo da punicdo. As questdes morais séo colocadas considerando-
se somente o interesse das pessoas implicadas. No estagio 01, o individuo
obedece as normas sociais por medo do castigo que pode vir a receber,
sendo denominado por Kohlberg (1992) de estdgio da moralidade
heterbnoma. No estagio 02, o individuo apresenta um raciocinio moral
egocéntrico e segue as normas pensando em interesses proprios, esse é
considerado o estagio do individualismo.



74

Jé sobre os estagios 03 e 04, mas agora no nivel convencional, Bataglia, Morais
e Lepre (2010) elucidam sobre a acdo considerada correta que é a baseada em
convencdo de regra social, determinadas pelas pessoas apresentadas como
autoridades, mas também pelas instituicées reconhecidas socialmente, levando os
individuos a formularem seus juizos morais com referéncia nas regras de um grupo
social e com as expectativas que esse grupo pode ter dele.

A denominac¢éo dada ao individuo situado no estagio 03 é de bom menino, mas
segundo Bataglia, Morais e Lepre (2010), ele “caracteriza-se pela necessidade de
cumprir com aquilo que as pessoas esperam, como ser um bom filho, um bom amigo
ou um bom marido. Ha uma consciéncia inicial de que os interesses coletivos sdo mais
importantes do que os individuais”. J& no estagio 04, a “tem como perspectiva moral
a manutencao da ordem social e daquilo que foi proposto pelas autoridades sendo
que, para tanto, todos devem colaborar com a organizagcdo social e com as
instituicdes”.

Finalizando os estagios 05 e 06 do nivel pds-convencional, sob o olhar de

Bataglia, Morais e Lepre (2010) sobre a teoria Kohlbegeriana:

Nesse nivel, o correto é agir guiado por principios morais universais,
pautados pela reciprocidade e pela igualdade. O pensamento € regido por
principios morais e éticos e ndo por regras sociais, que sO serdo aceitas se
estiverem fundamentadas em principios e valores gerais. No estagio 05, o
raciocinio moral considera o contrato social e os direitos individuais, com
orientacdo moral do tipo "contratual-legalista" (Menin, 1996). Ja o estagio 06
€ caracterizado pelos principios éticos universais e considerado o mais
evoluido por Kohlberg.

Os seis estagios de Kohlberg, segundo Bataglia Morais e Lepre (2010), séo

agrupados nos trés niveis ja mencionados conforme a Figura 6:
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Figura 6 - Os trés niveis de estagios de desenvolvimento moral de Kohlberg
adaptados por Bataglia Morais e Lepre (2010)

Contém estagios 05 e 06.

Contém os estdgios 01 Contém estdagios 03 e 04. L L
e 02. . Agir guiado por principios
- _ Baseada nas convengdes morais universais;
Individuo julga o certo e regras sociais;
e o errado; ) Pautados pela
Autoridades ou reciprocidade e pela

Inclui o medo da
punicao;

instituicdes reconhecidas

- igualdade;
socialmente;

Principios morais e éticos

Raciocinio moral € ndo por regras sociais;

egocéntrico;

Manutengao da ordem

social. )
Considera o contrato

social e os direitos
individuais;

Estagio do
individualismo

O Pré-convencional
O Convencional
O Pé6s-convencional

Principios éticos
universais e considerado
o mais evoluido por
Kohlberg.

Fonte: Bataglia Morais e Lepre, 2010.

Nesses niveis de estagio de desenvolvimento moral, Kohlberg (1992) decidiu
intencionar uma linha de pensamento, para uma definicdo de estagio propondo a
existéncia de sub estagios. Assim, faz com que dentro de um mesmo estagio possa-
se distinguir duas formas de raciocinio diferentes: uma com orientacdo heterbnoma,
baseada em regras e na autoridade; outra com orientacdo autbnoma, baseada em
principios, justica, igualdade e reciprocidade. Para o pesquisador, 0s sujeitos que
apresentam um raciocinio moral do sub estagio convencional séo, provavelmente,
mais comprometidos com a acdo moral daquilo que consideram justo do que 0s
sujeitos do sub estagio pré-convencional.

Bataglia (2010, p. 1) explica essa proposta de sub estagios e identifica cada um

deles:

Ao propor os subestéagios A e B, Kohlberg (1992) define estilos de juizo moral
para cada estagio: um estilo heterébnomo e um estilo autbnomo. Esses estilos
estabelecem uma estreita relagdo com a conduta moral, isto €, um individuo
do estagio 3, do nivel convencional, com estilo autbnomo, apresentara maior
probabilidade de ter uma conduta moral vinculada a sua concepc¢éo, do que
um individuo do estagio 4, do nivel convencional, com estilo heterénomo.

e

A pesquisa de Kohlberg €& pertinente para interpretar as caracteristicas

diferenciadas e individuais do modo em que se processa a compreensdo de moral
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para cada pessoa. E percebendo essas caracteristicas que Ravella (2010, p. 16)

explica:

Segundo Kohlberg, a moral desenvolve-se em cada individuo passando por
uma série de fases ou etapas, etapas que sao elaboradas e apresentadas
pormenorizadamente. As teorias do desenvolvimento moral de Kohlberg,
segundo Gibbs “ao afirmarem os ideais de veracidade, objectividade, respeito
e cuidado mdutuos, significa que estas teorias se afastam claramente do
relativismo cultural e pessoal que ainda grassa na academia” (2003, p.2) e
também segundo Carr, a teoria do desenvolvimento moral e cognitivo de
Kohlberg é, ainda hoje, fruto do pensamento filoséfico tradicional de Kant e
de Rousseau (2003).

Apesar da pesquisa de Kohlberguiana ser de cunho psicologico, o autor
investigou as teorias filoséficas para se basear nas questbes que surgiram em seu
estudo e poder compreender o comportamento humano sobre desenvolvimento moral,
e, a partir disso, fazer de sua pesquisa um instrumento que pudesse auxiliar o ensino
e a producao desse conhecimento. Entdo criou um programa que, segundo Ravella

([P

(2010), oferecia uma educacao moral sobre esse tema voltada “as criancas e jovens,
mas antes se orientava para a ajuda no sentido de as fazer evoluir e crescer, de um
estagio de desenvolvimento moral para outro, no tempo certo”. O intuito desse

programa de Kohlberg, segundo Ravella (2010, p. 18):

Neste sentido, podemos ajudar as criancas e os adolescentes incentivando-
0S a perguntar, experimentar e pensar sobre questdes éticas, situacbes
concretas, dilemas morais. E importante também criar um clima moral em que
eles possam crescer e encontrar sentido nas metas de desenvolvimento
moral que Ihes sdo propostas.

E importante ressaltar o fundamento que a teoria Kohlberguiana sustentava na
pesquisa do autor, segundo Ravella (2010, p. 20) era “o fundamento da moralidade
reside mais no sentido da justica do que no respeito pelas normas morais”. Retomando
o pensamento de Sécrates, Kohlberg argumentava que: “Nao ha muitas virtudes mas
apenas uma e 0 seu nome € justica. Virtue is not many but one and its name is justice”
(Kohlberg 1981, p.21)".

Camino (2003) apresenta outra parcela da pesquisa sobre desenvolvimento
moral, em que a autora brasileira Angela Biaggio (2003) revela as caracteristicas das

preocupacodes intelectuais e humanas, segundo Camino (2003, p.7):
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Do ponto de vista do desenvolvimento socio-moral, pode-se perceber uma
inicial abordagem do desenvolvimento sécio-moral individual, que
posteriormente dirige-se para o desenvolvimento sdcio-moral nas relacdes
interpessoais e, finalmente, preocupa-se com o desenvolvimento de atitudes
morais e éticas, isto €, com a forma da humanidade lidar com questdes do
meio ambiente e construir a paz no mundo.

Ao interpretar as informagdes sobre o processo de desenvolvimento moral nos

jovens, os autores deste capitulo — Piaget (1994) Kohlberg (1992) concordam que o

principio de regra moral pode sofrer interferéncia cultural. Mas também fundamentam

esse principio no conceito de justica que € passado para as criancas, quando estao

aprendendo sobre regras de jogos infantis. Assim, Ravella (2010, p. 68) expde o

aporte filoséfico que Kohlberg utiliza:

Kohlberg fundamenta a justica e a benevoléncia recorrendo ao principio que
desde Kant é tido como equivalente do principio do igual tratamento, portanto,
o principio da justica, ou seja, o principio do igual respeito pela integridade ou
dignidade de qualquer individuo corresponde a férmula do imperativo
categorico. Num outro aspecto Kohlberg sente-se obrigado a demonstrar
como é que ambos os principios resultam do método da assuncéo de papéis
ideais.

A indicacdo apresentada por Ravella (2010), baseado em Kohlberg, para os

interessados em promover o desenvolvimento do pensamento moral de jovens € a de

poder:

Figura 7 - Acdes de Promocéo de desenvolvimento do pensamento moral baseado

Educd-los mais para o
pensamento e menos para o
conhecimento

na teoria de Kohlberg (1992)

Proporcionar-lhes oportunidades
de descentracgdo, de preferéncia
a situagdes de respeito unilateral
e de obediéncia

Confrontda-los com perspectivas Responsabiliza-los numa
diferentes na solucao de atmosfera que tome a justica
problemas do dia-a-dia que como principio maximo de
envolvem a justica moralidade

Fonte: a autora, 2019.

As acgbes promotoras de um desenvolvimento moral em jovens, entdo, podem

estar associadas a uma educagdo que parte de bases filoséficas que compreendem
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a democracia e as atitudes comunitarias, como desenvolvedoras de um individuo que
aprende o sentido de sociedade real de justica social.

Para tanto, essa acdo precisa estar sob aporte de sujeitos que tem o
conhecimento sobre senso de justica, ética e cidadania. Mais até do que isso, tenha
o conhecimento da real atividade educativa que forma um cidadao consciente de seu
papel social.

Apresentando um modelo que contribui para o desenvolvimento moral, a
funcado educativa é elucidada por Ravella (2010) como uma educacao moral baseada
em aspectos de educacdo moral democratica e ndo uma educac¢ao moral baseada na
pregacdo e na doutrinacdo. Mas também uma educacao para uma sociedade justa,
proclamava Kohlberg, basear-se-ia nos aspectos, todos de inspiragdo Socratica.*

A pretensdo de compreensao sobre o processo de desenvolvimento moral nos
jovens e criancas foi pesquisado e relatado neste subcapitulo a fim de considerar a
necessidade de obter esse saber para realizar acdes de cunho ético e
responsabilidade civil. Portanto, considerando que os individuos, segundo Kohlberg,
acreditam numa relativizacéo da ideia de justica, que parte do principio de uma moral
avaliada imparcialmente em conflitos de pensamento moral dos jovens, percebe-se
que o desenvolvimento moral envolve questdes que vao além do simples processo de
entendimento das ac¢fes sociais, pois podem ser considerados conceitos culturais e

regionais que qualifica uma compreensdo muatua de uma sociedade.
4.4 RECURSO DE APRENDIZAGEM — O USO DE JOGOS NA EDUCAC}AO

O jogo como recurso de aprendizagem, neste trabalho, apresenta
informacdes sobre a constituicdo do individuo que joga e brinca e como ele pode
aprender com as relacdes sociais, produzindo saberes que provocam sensacdes

positivas ao fazer uso de um recurso ludico.

4 a) A virtude é uma, finalmente, ndo muitas, e € sempre a mesma forma ideal. b) O nome dessa forma
ideal é a justica. c) A virtude € uma, e é o conhecimento do bem. Quem conhece o bem escolhe o bem.
d) O conhecimento do bem nao € o conhecimento vulgar ou a aceitacao de crengas convencionais, é
o conhecimento filoséfico ou a intuicdo da forma ideal do bem. €) O bem pode entéo ser ensinado, mas
os professores devem ser, em certo sentido, reis-fildsofos. f) A razdo pela qual pensamos que o bem
ndo pode ser ensinado € porque o0 mesmo bem é conhecido de modo diverso nos diferentes niveis de
desenvolvimento, e ndo pode haver ensino direto de nivel para nivel. g) Alcancar a virtude é por
guestdes, ndo dar respostas. A educagdo moral consiste em promover o raciocinio moral e universal,
ndo em encher a pessoa de conhecimentos que néo tinha (Kohlberg, 1981, p. 30).
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As atividades ludicas podem ser capazes de oportunizar aprendizagens
que servirdo ndo sé para o contexto escolar dos estudantes, mas também na vida em
convivio social, ja que é considerado um meio desenvolvedor de vivencia coletiva com
especificidade e regras em cada jogo.

A aprendizagem com o auxilio dos jogos pode, segundo Macedo (2007,
p.10) desenvolver habilidades, sentimentos ou pensamentos que geram um respeito
mutuo entre os participantes do jogo, com a aquisi¢cao de saberes sobre os modos de
se relacionar. Mas também, aprender a compartilhar tarefas ou desafios no contexto
dos objetivos do jogo, executando estratégias para enfrentar as situacdes problema,
usando o raciocinio para perceber a melhor maneira de percorrer as situacées de cada
jogo.

Ampliando a perspectiva do ensino ladico, este estudo elucida a questao
do ensino prazeroso, mais consciente do significado da aprendizagem na vida dos
individuos, em especial dos jovens do Ensino Médio. Para tanto, indicar um meio de
ensino com instrumento de percepc¢éo da funcéo civil e localizacdo do individuo na
sociedade cuja localizacéo seria o contexto, e a funcéo séo as acbes como cidadéo,
pois entende-se que o ensino para uma cidadania planetaria € o principal movimento
a ser praticado pelos individuos que se importam com a sociedade, conforme ressalta
Morin apud Moraes (2019, p. 35):

[...] sabemos que a educacdo como processo permanente de acao
transformadora é, sem divida um dos meios mais importantes para restaurar
valores e possibilitar novas oportunidades de insercao social, de promover a
ética da solidariedade, da diversidade, da responsabilidade e do
compromisso com o tridngulo da vida, representado pelas relacbes entre
individuo, sociedade e natureza.

E sob esse aspecto, Maturana e Verden-Zoller (2004, p. 19) defendem a
educacdo como incentivadora do aprendizado com respeito a condi¢ao infantil, mas
acima de tudo com responsabilidade social: “A crianga deve viver na dignidade de ser
respeitada e respeitar o outro que chegue a ser um adulto com o0 mesmo
comportamento, vivendo como um ser com responsabilidade social, qualquer que seja
o tipo de vida que Ihe caiba”.

Nesse sentido, trabalhar com recursos de aprendizagem pode ser positivo
e adequado, desde que o recurso possibilite um aprendizado divertido, inserindo os

jovens num contexto real e com interacdes que desperte reflexdo. Interacdes essas



80

que aproximam de conhecimentos pertinentes para vida, podendo ser Uteis para
resolver situacdes conflituosas no meio escolar e na vida.

Porém, conflitos podem surgir de variadas maneiras nas relacdes sociais,
e, para conseguir a resolucao deles, é preciso conhecé-los, mas também uma acéo
educativa que utilize meios que desperte para esses conhecimentos. Concordando
com esse pensamento, Gongalves (2015, p.110) apresenta sobre a acdo educativa

gue visa a formacao da identidade moral:

[...] acreditamos que cabe ao professor criar situagbes educativas que
favoregam ao aluno a internalizagcdo de normas e valores sociais,
contribuindo de forma construtiva para a solugdo dos conflitos que surgem no
contexto escolar. Podem se construir também praticas que fomentam nos
jovens a formacdo ética, ao impulsionar processos que auxiliam a superar
uma identidade convencional, calcada em papeis sociais, e caminhar em
direcdo a construcdo de identidade mora calcada na identidade do eu,
embasada em principios universalistas que caracterizam uma estrutura mora
pbés-convencional.

Ainda na perspectiva da educagdo que visa formar individuos com
conhecimentos sobre moral, Gongalves (2015, p. 54) evidencia a importancia desse

saber como uma identidade valorosa para cada individuo:

A identidade, na perspectiva da moralidade, se forma pela incorporagcédo de
valores que veiculam em determinados grupos culturais e se constituem em
regras e normas de convivéncia social. Essas regras e normas surgem e
evoluem em contextos valorativos concretos e passam a fazer parte da
identidade dos individuos por processos dindmicos de subjetivacao, que sao
calcados nas vivéncias pessoais ao longo de sua historia pessoal.

As contribui¢cdes do conhecimento sobre moral na vida dos individuos parecem
Obvias, mas na constituicdo de um ser que deseja viver em sociedade, é preciso ir
além do conhecimento, porque a aquisicdo desse saber é dependente das relacdes
sociais e de um compromisso educacional que as instituicbes podem aderir e
conseguir formar um sujeito dotado de consciéncia moral. Nesse aspecto, Piaget
(1994b, p. 33) ilustra: “A educagéao é, por conseguinte, ndo apenas uma formacao,
mas uma condigéo formadora necesséria ao préprio desenvolvimento natural. [...] todo
individuo possui o direito de receber da sociedade a iniciacao as tradi¢des culturais e
morais”. O autor apresenta a importancia do meio para a formacgao individual,
ressaltando o papel da acdo educativa de responsabilidade em desenvolver a

capacidade de reflexdo sobre a vida em sociedade.
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A construgdo de um individuo com uma constituicdo de desenvolvimento moral,
com saberes sobre ética e cidadania, pode ser desafiadora para as instituicbes
educacionais, mas, com o auxilio de um instrumento ladico, a possibilidade de
aprendizado pode ser aumentada e significativa.

A acdo educativa com uso de instrumento ludico remete a simbologia de acbes
e vivéncia de experiéncias que podem ser consideradas momentos de aprendizagem,
pois as criangas e 0s jovens sao capazes de criar um elo entre a brincadeira ou 0 jogo
com a realidade e, por consequéncia, gerar um aprendizado leve e divertido. Segundo
Kishimoto (2011, p. 59):

A capacidade de simbolizar e de jogar com a realidade através da fantasia e
dos préprios simbolos coletivamente estruturados — a linguagem verbal (oral
e escrita), os mitos, areligido, a ciéncia — é que permite ao homem viver numa
nova dimensdo da realidade: o0 universo simbdlico. E a
representacao/simbolizacdo que possibilita a interiorizagdo do mundo.

Para Huizinga (2017), a natureza do jogo vai além da acéo ludica, pois envolve
questdes culturais e permanece presente na vida cotidiana. Dessa forma, é uma acao
que transcende as necessidades imediatas da vida e confere um sentido a agéo, pois
todo o jogo tem um significado, assim como a acéo dos individuos também tem um
propésito ao jogar. Para Huizinga (2017, p. 4), o significado da acéo ludica é quando
“0 jogo constitui uma preparagdo do jovem para as tarefas sérias que mais tarde a
vida dele exigira, trata-se de um exercicio de autocontrole indispensavel ao individuo”.
Assim, 0 jogo pode ser considerado uma agao que impulsiona conhecimentos sobre
a vida adulta, conhecimentos esses que podem caracterizar um individuo com
saberes significativos e valorosos.

A nocéo de jogo adotada neste trabalho é a de Huizinga (2017, p. 33):

[...] 0 jogo é uma atividade ou ocupac¢éo voluntéria, exercida dentro de certos
e determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatorias, dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferentes da “vida quotidiana”.

Portanto, a esséncia do jogo, segundo Huizinga (2017, p. 10), reside na
linguagem divertida, nas relagdes do jogo com a cultura em que se estabelece e “é
uma funcdo da vida, mas ndo € passivel de definicdo exata em termos ldgicos,

bioldgicos ou estéticos. O conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as
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outras formas de pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida
espiritual e social’.

O jogo como acao competitiva e como funcdo cultural, segundo Huizinga
(2017), nascem juntos e por isso: “A vida social reveste-se de formas suprabiolégicas,
que lhe conferem uma dignidade superior sob forma de jogo, e € através deste Ultimo
gue a sociedade exprime sua interpretacédo da vida e do mundo”.

Partindo da perspectiva de que as relacdes entre jogo e cultura podem gerar
inimeras possibilidades de interacdo, limitaremos nesta pesquisa aos jogos
educativos que despertam reflexdo sobre os conflitos sociais.

Os jogos possuem artificios instigadores e, por ter esse encanto, desperta
interesse dos jogadores em competir e/ou divertir-se, mas € preciso ter o cuidado com
a sua banalizacdo pela diversdo pouco ou nada instrutiva. O jogo que néo tiver a
devida orientacdo e mediacéo pedagdgica pode ser tdo danosa quanto uma atividade
descontextualizada. Por isso, ao apresentar um jogo, 0 professor precisa identificar o
contexto e fornecer o momento Iidico como um incentivo a aprendizagem e néo
somente ao divertimento banal. Por essa razdo, Ide (2011, p. 106) explica a

necessidade de ser atencioso com o uso desse instrumento, pois:

O jogo ndo pode ser visto, apenas, como divertimento ou brincadeira para
desgastar energia, pois ele favorece o desenvolvimento fisico, cognitivo,
afetivo, social e moral. As criancas ficam mais motivadas a usar a inteligéncia,
pois querem jogar bem; sendo assim, esfor¢am-se para superar obstaculos,
tanto cognitivos quanto emocionais. Estando mais motivadas durante o jogo,
ficam mais ativas mentalmente.

Os modelos de jogos seguem caracteristicas proprias de um instrumento
educacional e sdo constituidos conforme foi pensado em sua construcdo, ou seja,
cada jogo tem sua funcdo prépria de aprendizagem. Mas concorda-se que a
experiéncia de aprendizagem com jogos consegue proporcionar sensacodes
agradaveis, conforme Ide (2011, p. 107): “Sabemos que as experiéncias positivas nos
dao seguranca e estimulo para o desenvolvimento. O jogo nos propicia a experiéncia
do éxito, pois € significativo, possibilitando a autodescoberta, a assimilacdo e a
integracdo com o mundo por meio de relagdes e de vivéncias”.

Aos jogos sao atribuidas diferentes fungdes pedagogicas e uma delas é o
trabalho com a situagcéo da competicdo e as implicacbes que se apresentam a partir
disso. Portanto, o jogo pode ser um meio de aprendizagem sobre questbes como o

ganhar, apresentando a necessidade da funcdo do pedagogica de explicar como e 0
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gue se ganha. Por exemplo, especificamente no jogo Escolhas & Acaso, o ganhador
pode ser definido em conjunto com os participantes: se € 0 que terminou o0 jogo com
a maior renda financeira, ou aquele que terminou com a melhor condicdo educacional,
ou aquele que ajudou um participante. Enfim, € um jogo com diversas possibilidades
de trabalhar o que é o ganhar no jogo e poder fazer mencgéo as situacfes de vida real.
Huizinga (2017, p. 55) demonstra o significado do que é ganhar num jogo:

O que é ‘ganhar’, e o que é realmente ‘ganho’? Ganhar significa manifestar
sua superioridade num determinado jogo. Contudo, a prova desta
superioridade tem tendéncia para conferir ao vencedor uma aparéncia de
superioridade em geral. Ele ganha alguma coisa mais do que apenas 0 jogo
enquanto tal.

Desse modo, o jogador pode receber a estima de conquista, passando para a
fase do recebimento da honraria de ser o ganhador da jogada. Mas no jogo Escolhas
& Acaso o grupo pode escolher questdes sociais adequadas como vencedoras, por
exemplo: o ganhador é aquele que mais acumulou habilidades educacionais, ou
condicao de saude, fugindo do padrédo dos jogos vencidos por aqueles que acumulam
riquezas patrimoniais ou financeiras. Seria o estimulo a competicdo que incita a vida
mais saudavel, prestigia o conhecimento, reconhece as diferencas sociais e ainda
recompensa boas a¢fes na comunidade: um estimulo ao conhecimento valido para
reflexdes da vida em sociedade.

Ao elucidar sobre jogos, Huizinga (2017, p. 10) apresenta as caracteristicas
gue os tornam instrumento cultural presente nas sociedades, conforme ilustra a Figura
8:
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Figura 8 - Caracteristicas do jogo para Huizinga (2017)
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Fonte: a autora, 2020.

Essas caracteristicas apresentadas por Huizinga (2017) sao consideradas, de
um modo geral, para jogos infanto juvenis e cumprem com requisitos de jogos
interativos interdisciplinares. As caracteristicas delimitas pelo autor revelam uma
condicao de que o jogo é uma acao voluntéaria, ja que é livre, e acaba despertando o
interesse, pois reside na liberdade de escolha.

Outra caracteristica marcante do jogo é a simbologia, o “faz de conta” que € a
acao que proporciona ao jogador o que Huizinga (2017) explica como “lugar sagrado”,
pois € fantasioso e portanto, esta livre para atuar como um personagem criativo e
diferente da realidade. Mesmo assim, o jogador tem consciéncia do fato de jogar ser
um momento fantasioso, o que nao o impede de processar com seriedade e entender
a complexidade das situagoes.

Reside nessa condicdo, de fantasia — evaséo da vida real, o que Huizinga
(2017) elucida a caracteristica do jogo como fascinante e capaz de absorver por

completo o jogador, uma vez que os jogadores entendem o jogo como uma atividade
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temporéria, porque, no determinado tempo do jogo, ele pode transformar a si e seu
meio como numa fantasia, e assim satisfazer desejos por diverséo ou curiosidade.

O jogo também tem um espaco fisico, que muitas vezes € o determinante do
tempo, como um tabuleiro com casas que chegam ao um fim. Segundo Huizinga
(2017), essa arena ou mesa de jogo tem a fungcéo de apresentar as regras em que
limita as acbes e o tempo da partida, influenciando na pratica da tensédo e emocéao
sobre as situacdes conflituosas do jogo. Essa tensédo esta ligada ao respeito das
regras de cada jogo, mas também na formulacdo de estratégias para conseguir
ganha-lo. O “ar de mistério” que Huizinga (2017) apresenta esta ligado a incerteza das
situacdes do jogo, mas também a quem sera atribuido como vencedor, tornando essa
acao fascinante e envolvendo sensacdes que representam a vontade de lutar por algo.

Segundo Huizinga (2017, p. 17), o jogo e as brincadeiras fazem parte de

representacdes culturais que passaram por evolucao social, mas que ainda:

nao impede que essa ‘realizagao pela representagao’ conserve, sob todos os
aspectos, as caracteristicas formais do jogo. E executada no interior de um
espaco circunscrito sob a forma de festa, isto é, dentro de um espirito de
alegria e liberdade. Em sua intencdo é delimitado um universo proprio de
valor temporario. Mas seus efeitos ndo cessam depois de acabado o jogo.

Os beneficios da utilizacdo dos jogos na educacédo residem além das interacfes
gue proporcionam, do entendimento sobre regras e a diversdo que proporciona, pois
€ um recurso que contribui para aprendizagem e é fundamentado em abordagens que

garantem o sucesso desse processo, conforme defende Moura (2011, p. 88):

O surgimento de novas concepc¢des sobre como se d4 o conhecimento tem
possibilitado outras formas de considerar o papel do jogo no ensino. Sao as
contribuicBes da psicologia de cunho sociointeracionistas que vém a
estabelecer novos paradigmas para a utilizacdo do jogo na escola. Esta
concepcdo acredita no papel do jogo na producdo de conhecimentos.
Diferencia-se daquela ao considerar o jogo como impregnado de contetidos
culturais e que os sujeitos, ao tomar contato com eles, fazem-no através de
conhecimentos adquiridos socialmente. Ao agir assim, estes sujeitos estdo
aprendendo contetdos que lhes permitem entender o conjunto de praticas
sociais nas quais se inserem.

Nesta perspectiva, 0 jogo é visto como instrumento que pode desenvolver
habilidades, despertar para um pensamento consciente do seu contexto e por fim
oportunizar um aprendizado significativo na vida.

Os jogos que abordam temas transversais podem ser considerados meios

criativos de aprendizagem, mas acima de tudo um meio de proporcionar um ensino-
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aprendizagem prazeroso com um intuito maior: o de proporcionar saberes sobre uma
formacao humana de modo integral. E a importancia de aprender sobre essa formacgao
integral reside no reconhecimento da educacdo, como a instituicdo que atua para a
plenitude humana, buscando meios de superar a fragmentac&o do ensino padronizado
e permitir uma aprendizagem que almeja a felicidade dos individuos. Moraes (2004,

p.69) sugere uma educacéo que reencante:

[...Jcom novas teorias, linguagens, estratégias pedagégicas e metodologias
gue levem em consideracdo a multidimensionalidade do ser aprendente, a
inscricao corporal dos processos cognitivos, reconhecendo que onde ndo se
propiciam processos vitais, tampouco se favorecem processos de
conhecimento.
As estratégicas metodologicas que podem favorecer uma aprendizagem
significativa sdo recomendadas para permitir uma mediacdo pedagdgica e sao

indicadas por Moraes (2004, p. 47) como acdes que:

Figura 9 - A¢des que favorecem a aprendizagem segundo Moraes (2004)
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Fonte: a autora, 2019.

Um instrumento pedagogico ladico, para ser considerado capaz de
proporcionar aprendizado, € aquele que evidencia os itens mencionados na Figura 4
(elaborado segundo as indica¢des pedagogicas de Moraes, 2004) e séo contribuintes

dos processos de reflexdo e tomadas de consciéncia das a¢des individuais e coletivas
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gue envolvem cidadaos interessados em organizar-se para uma sociedade que visa
valores de um bem viver.

A primeira caracteristica fundamental do jogo para Huizinga (2017) reside no
fato de ser livre, a segunda de que o jogo ndo é vida corrente, proporciona uma evasao
da vida real. Outra caracteristica, mais formal, € a de ser possivelmente
desinteressado (no sentido de atividade temporaria); a terceira caracteristica principal
€ a de isolamento e limitacdo, exigindo limites de tempo e espaco que possuem um
sentido proprio.

Com base nas afirmacdes anteriores, Huizinga (2017, p.10) apresenta o jogo
como funcdo da vida que exprime uma estrutura espiritual e social, produzindo
relacbes entre os jogos e a cultura. Para o autor, o jogo esta presente em muitos
momentos da vida, como uma acéo natural, pois a acdo do jogar inicia cedo na vida
dos individuos, nas brincadeiras infantis, nas acdes escolares, enfim, nos momentos
de convivéncia social.

A associacao do jogo com a cultura de uma sociedade vai estar presente neste
texto, pois esta intimamente ligada aos costumes de uma regido e seu povo. Entéo,
sob a perspectiva de uma acéo ludica ligada a cultura, dissertar-se sobre a influéncia
de um jogo na cultura e a inspiragéo que a cultura fornece para 0s jogos. A importancia
de entender essa relacdo parte do principio de reconhecimento do contexto social.

Nesse aspecto, Fantin (2015, p. 196) argumenta que:

Para entender as praticas Iudicas atuais é importante pensar na crianca que
as realiza e no contexto sociocultural em que tal relacdo ocorre. Se tal
contexto modifica-se em funcdo das transformacfes da sociedade mais
ampla, é inevitavel que tais praticas também se modifiguem, e nesse
movimento constante entre continuidades e rupturas, a contradi¢cdo entre o
gue permanece e o que se transforma interpelam o nosso pensar.

Assim, faz-se necessario pensar na pratica ludica como um recurso de
aprendizagem, que pode atuar com agao social, pois abarca os costumes dos
individuos nos jogos e brincadeiras. Esses momentos podem proporcionar um modo
de acdo educativa num momento de aprendizado com caracteristicas locais e
necessarias para cada contexto, significando a possibilidade de resgatar praticas

lddicas da educacéo classica que podem ensinar com o uso de jogos de tabuleiro.



88

4.4.1 O jogo Escolhas & Acasos

Em 2013, com as discussdes sociais sobre politica, periodo de inicio da
crise no Brasil e surgimento das primeiras manifestacdes populares, despertaram o
interesse para compreender e refletir sobre como trabalhar essas questdes com
jovens que estéo iniciando o seu papel como eleitor. Em contato com um professor,
que desenvolve projeto de iniciacdo cientifica com um grupo de alunos, do curso de
Direito (criadores do jogo Escolhas & Acaso) de um Instituto de Ensino Superior
Privado, surgiu a vontade de conhecer os projetos desenvolvidos com jovens de
escolas publicas.

Os encontros do grupo com o professor do curso de Direito aconteciam
semanalmente, para discutir os temas levantados pelas manifestagbes populares e
refletir sobre as dificuldades sociais a partir da crise no pais. Os universitarios e o
professor preocupavam-se em fazer da pesquisa uma acao com propdésito; para tanto,
engajaram-se em uma proposta de colocar as discussoes e reflexdes em pratica num
ambiente que pudesse fazer a diferenca na sociedade: a escola. Além disso, era
notoria a vontade do grupo em atuar no cenario educacional.

Assim, discutiram meios de apresentar, para os jovens adolescentes e com
uma linguagem proxima a deles, as tematicas: cidadania, justica, ética e
responsabilidade social. A estratégia pedagoégica acordada, depois de muito estudo e
discusséo, foi por um meio de prender a atencédo dos jovens, conseguindo despertar
o0 interesse, sobre as teméaticas em voga nas manifestacées populares.

Ao saber sobre a dificuldade pedagoégica em trabalhar as questdes sobre
cidadania, ética e responsabilidade social com os jovens enfrentada pela equipe do
Ministério Publico do Parana e da Promotoria, o grupo de universitarios e o professor
demonstraram determinagcédo em auxiliar nesse processo. Surge aqui também a minha
inquietacdo para pesquisar esses temas tdo complexos e que despertam pouco
interesse nos adolescentes. E como a Promotoria seguia firme no interesse em
trabalhar os temas sobre deveres e direitos fundamentais, decidi pesquisar um meio
de auxiliar pedagogicamente essa acao educacional.

Nesse sentido, reuni a necessidade presente com a curiosidade sobre as
possibilidades de aprendizado com um recurso ludico. Acompanhando aquele grupo,
gue se reunia para pensar em montar um jogo de tabuleiro sobre cidadania que

pudesse despertar a atencao e curiosidade dos jovens, observei a construgao do jogo
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de tabuleiro Escolhas e Acaso, que iniciou com a proposta de mostrar para os jovens
adolescentes a importancia das acdes individuais perante a sociedade.

O jogo de tabuleiro iniciou com desenhos numa cartolina, muitas ideias de
figuras, cores, modelos de desafios para torna-lo um instrumento atrativo. A cada
cartolina desenhada e impressa, era feito um teste do jogo e aprimorado a cada
encontro (foram muitos testes, no qual participei como jogadora). Porém, somente as
reunides entre o grupo ndo foram suficientes para construir um jogo atrativo, comercial
e com intuito educativo. Assim, foi preciso o auxilio de profissionais da area de Letras,
Design e Pedagogia. Os meus conhecimentos pedagdgicos também auxiliaram na
construcdo do jogo e fizeram com que eu pudesse despertar 0 interesse em
aprofundar os conhecimentos sobre os recursos de aprendizagem para jovens
adolescentes.

Com os temas definidos para o jogo, o grupo de universitarios passou a
pensar e discutir o modelo a ser confeccionado. Foi somente em 2015 que 0 jogo teve
um primeiro prototipo pronto para ser aplicado. Esse protétipo foi testado entre os
integrantes do grupo de estudos, familiares e amigos, posteriormente, em algumas
escolas publicas de Ensino Médio da cidade de Curitiba.

A partir de 2017, o grupo de universitarios e o professor criaram o Instituto
Mais Cidadania, que tem o direito autoral do jogo. Além disso, comecgou a procurar
parceiros para apresentar o jogo e negociar apoiadores que pudessem financiar sua
producdo. Com o instituto formado, foram organizados momentos de aplicagcdo em
escolas publicas e privadas de Curitiba.

A partir dessas aplicagdes, o Instituto conheceu e se aproximou de
integrantes de projetos do Ministério Publico do Parana, como o Cidadanizarte. Este
projeto tem o principio de estimular a educacéao para o exercicio da cidadania, levando
profissionais e universitarios, em instituicées de intuito socioeducativas, a apresentar
aos jovens adolescentes as responsabilidades civis dos individuos que vivem em
sociedade.

O Ministério Publico do Parana desenvolve projetos que atende as
demandas da sociedade e tem o compromisso de desenvolver temas de interesse
comum. Essas acfes acontecem em parcerias, uma delas é a parceria com
instituicbes de ensino superior, em que 0s estudantes universitarios realizam
atividades diversas com os profissionais do Ministério Publico do Parana e

desenvolvem essa funcao educativa.
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O Projeto Cidadanizarte do Ministério Publico tem o proposito de viabilizar
a promocao da educacgdo para os Direitos Humanos, estabelecendo um contato
diferenciado com adolescentes em cumprimento de medidas socioeducativas. Nesse
projeto, também pretende-se fortalecer o viés humanista e de responsabilidade social
inerentes ao exercicio da cidadania ativa e solidaria. O projeto também proporciona
parcerias com instituicdes de ensino superior de cursos diversos, mas nesse caso 0
curso de Direito permite aos universitarios participantes o convivio com Promotores e
Procuradores de Justica que atuam na protecao dos Direitos Humanos e dos Direitos
da Crianca e da Juventude na tentativa de minimizar a distancia entre a teoria e a
pratica. Mas também visa a colaborar para a formacéo de profissionais que aliem o
saber académico adquirido e produzido com o senso critico quando da aplicacdo das
leis, e com a premente sensibilidade social no cumprimento dos interesses sociais e
individuais indisponiveis, pautados pelos principios democraticos e republicanos
adotados pelo Ministério.

O desafio de trabalhar esses temas com adolescentes parecia ser imenso
e com poucas perspectivas de desenvolver um resultado positivo com os jovens. Mas
depois de anos de adaptacOes, estudos e testes, o jogo Escolhas e Acaso foi
finalizado e apresentado para o Ministério Publico do Parana.

A Promotoria e sua equipe receberam o grupo de universitarios,
conheceram o jogo, fecharam parceria e organizaram sua aplicacdo em algumas
instituicdes de intuito socioeducativo. O jogo fez sucesso, recebeu prémio Sinepe de
Inovacao Pedagogica e o Premio ODS.

A promotoria solicitou a aplicacao do jogo em escolas publicas, setores de
gestdo da educacao do estado do Parand, instituicdo socioeducativa para menores e
hoje faz parte dos projetos de extensdo da universidade privada do grupo de alunos
criadores do jogo.

A partir dele, nasceram outras parcerias e outro jogo, e levam a vontade do
Instituto Mais Cidadania em expandir o conhecimento sobre as possibilidades e
oportunidades de os individuos contribuirem com a sociedade que residem.

As dificuldades em prender a atencdo dos jovens nas escolas foi o
despertar para reflexdo e discussdo sobre um meio eficiente de apresentar as
guestbes pretendidas pelo Ministério Puablico do Parana. Definiram que os principais

temas a ser abordado pelo jogo seriam: cidadania, ética na politica, justica social,
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justica politica, justica econdmica, papel das ac¢des dos individuos na sociedade e

responsabilidade da vida adulta.

O jogo Escolhas & Acaso € composto por uma sequéncia logica de

acontecimentos e utilizacdo de instrumentos que acompanham o jogador do inicio ao

fim da partida, seguem as seguintes composi¢des informadas no seu manual:

1-

Etapa 1 - jogo inicia com a escolha do Presidente (recomendavel) e a
definicdo da condigao (social, econdmica e educacional) de nascimento de
cada participante. Na primeira parte, que corresponde a
Infancia/Adolescéncia, cada jogador seguira um percurso diferenciado até
chegar a escolha da carreira, onde todos se encontrardo e seguirdo um
mesmo caminho no tabuleiro. As escolhas na adolescéncia, a opg¢ao por
uma profissdo, as oportunidades e os infortinios da vida, perpassam o
tabuleiro e criam situacdes de tensdo para o participante e para os demais
jogadores, que avaliardo, ao fim da partida (que corresponde a vida
adulta), como se encontravam no inicio e como chegaram ao fim do jogo.
O objetivo do Presidente € de mediar as situacfes de tenséo que surgirem.
Numero de jogadores: 5 jogadores e 1 Presidente (recomendéavel) e/ou
1 tutor (recomendavel).

Composicao do jogo: 1 tabuleiro; 1 dado de 6 lados; 5 “cartas do
Jjogador”; 5 pecas representativas dos jogadores (pedes); 125 cédulas
representativas de dinheiro; 5 cartas para definir o género, 5 cartas para
definir etnia e 10 cartas para definir talentos naturais/condicdo de
nascimento; 1 “cartdo do Presidente”; 1 cartdo “Vida Loka”; 1 cartdo com
“cursos e habilidades manuais”;, 1 cartdo com o “resumo das regras”; 1
manual com as regras do jogo. Material para utilizar no jogo: lapis e
borracha.

Carta do Jogador: A “carta do jogador” contém as informagbes sobre as
caracteristicas, as escolhas e as condi¢des individuais que cada jogador
alcangou no jogo. A “carta do jogador” deve ser anotada e permanecer
visivel aos demais jogadores durante todo o jogo. Sempre que o jogador
tiver que enfrentar um desafio (ex: vestibular, recuperar o emprego, etc.),
devera consultar o saldo de pontos que tem a disposicdo naquele
momento. Este saldo de pontos pode determinar o numero de chances e
(des) vantagens para superar o desafio. Ao final, a “Qualidade de vida” e
o ‘patrimbnio” deverdo ser ftotalizados para comparacdo entre 0S
jogadores.

Etapa 2 - Sequéncia dos jogadores e definicdo da classe Social: A
sequéncia dos jogadores e a definicdo da classe social se dara a partir do
jogador que obtiver o maior niumero nos dados, o qual sera da Classe A.
A partir dele, no sentido horério, sera definida a ordem e a classe social
dos demais. Cada jogador recebera o patriménio indicado no tabuleiro e
na “carta do jogador” e os pontos de educacgdo/cultura de acordo com sua
classe social (indicado na carta do jogador). Ex: Classe ‘B = $§” e +’x”
pontos de educacao/cultura/ vestibular.

Etapa 3 — Género, Etnia e Talentos naturais/Condi¢des individuais:
Estas caracteristicas serao definidas por cartas, as quais serdo escolhas
aleatoriamente pelos jogadores. Cada jogador tera: 1 carta de género, 1
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carta de etnia e 2 cartas de talentos naturais/condi¢éo de nascimento. Os
pontos e condigdes recebidas nas cartas deverao ser anotados na “carta
do jogador” A quantidade de jogares por etnia é de: 2
caucasianos/asiaticos, 2 pardos e 1 negro/indigena. Serao distribuidas
6 cartas com Talentos naturais, 2 cartas com Condi¢des individuais
(necessidades especiais e imigrante) e 2 cartas sem qualquer
talento/condicéo pessoal. Observando a sequéncia de jogadores definida
na etapa 1, cada um, na sua vez, lancard o dado. O numero sorteado
corresponde a quantidade de casas pelas quais o jogador se movimentara
no tabuleiro. Ao chegar a casa indicada, o jogador devera realizar a
escolha, o pagamento, receber valores, etc. As circunstancias indicadas
no tabuleiro deverédo ser anotadas na “carta do jogador”.

Escolha da carreira: o inicio da fase adulta do jogo € marcado pela
escolha da carreira profissional. O jogador podera escolher uma das
profissdes indicadas no tabuleiro. Tentativa de aprovacé&o no vestibular
(curso superior ou técnico): O jogador indicara uma profissdo e a
instituicdo (publica ou privada) na qual pretende estudar. Para verificar se
foi aprovado na instituicdo de ensino e na profissdo desejada, o jogador
deve langar o dado. O numero obtido devera ser somado/diminuido ao
saldo de pontos em “educacgéo/cultura” indicado na “carta do jogador”. Ex:
o jogador que escolher a profissdo “engenheiro” na ‘“instituicdo publica de
ensino” devera alcangar a pontuagédo 12. Caso obtenha 5 no dado e tenha
apenas 2 pontos na “carta do jogador” (Educag¢do/Cultura) a soma sera 7
(5 + 2). Logo, estara reprovado no vestibular e, caso queira escolher uma
nova profisséo, devera aguardar a passagem pela casa “Novos Estudos”.
Se o jogador ndo for aprovado no vestibular (ou ndo tenha dinheiro para
pagar o curso), devera iniciar a fase adulta em alguma profissdo do quadro
‘habilidade manuais”. O jogador devera anotar a profissdo na “carta no
jogador” e a cada passagem na casa “$” recebera o salario, descontando-
se as despesas. Novos Estudos: ao passar pela casa “Novos Estudos”
0s jogadores poderdo ingressar numa nova profissdo pelo procedimento
do “vestibular’ ou cursar uma “p6s-graduagdo” (somente para os jogadores
gue ja tenham curso superior). O jogador desempregado ndo recebera
salario, porém, devera pagar as despesas fixas constantes em sua “carta
do jogador”, sempre que passar pelo dia do pagamento. Caso o jogador
esteja desempregado, tera uma chance por rodada para retomar o
emprego.

“Escolha ao passar”. As casas “Escolha ao Passar” indicam as escolhas
que o jogador podera realizar. Ex: ao passar pela casa “Vida Loka” podera
escolher entre arriscar se tornar “Vida Loka” ou dar continuidade no jogo
sem tal escolha. Ao passar pela casa “Novos Estudos” podera escolher
mudar de profissao.
Dia do pagamento “$”. Ao parar ou passar pela casa “$”, o jogador
devera receber o salario correspondente a sua profissdo, do qual seréo
descontados os “custos fixos” (observar item abaixo).

10- Custos fixos: O jogador pagara $50 relativos a moradia, ao transporte e

ao tributo para manter-se no jogo. Ao optar pelo casamento/unido estavel
ou tenha filho (s) serdo acrescidos aos custos fixos os valores indicados
no tabuleiro.

11- DECISAO DO PRESIDENTE- Quando o primeiro jogador passar pela
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casa “Deciséo do Presidente”, o Presidente executara sua missdo/tomara
a deciséo indicada no “cartdo do Presidente”. O “cartdo do Presidente”
contém 6 opc¢des de acdo que podem alterar as circunstancias do jogo. O
Presidente (ou um dos jogadores) lancara o dado e o numero sorteado
indicara qual missdo/deciséo devera ser tomada.

12-Game over - Aquele que atingir pontuacdo negativa em saude ou
acumular divida superior a indicada no tabuleiro sera excluido do jogo.
Para evitar ser excluido, o jogador podera comprar um tratamento de
saude nas condigées indicadas no tabuleiro e/ou solicitar uma “negociagdo
coletiva”.

13-Final do jogo - O jogo termina quando o primeiro jogador percorrer todo o
tabuleiro. Nao é este, porém, o critério de vitoria. O objetivo do jogo é
estimular a reflexado entre os jogadores, analisando as desigualdades que
enfrentaram ao iniciar a partida e quais foram suas escolhas e prioridades
(estudo, trabalho, atitudes éticas, comprometimento coletivo, etc.). Cada
jogador devera fazer uma avaliacéo individual e uma analise da posicéao
dos demais jogadores. Posteriormente, devera realizar-se uma avaliacao
coletiva sobre a situacéo geral de todos ao inicio e ao fim do jogo.

Fonte: Instituto Mais Cidadania.

O jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso, objeto de estudo desta pesquisa,
permite que o jogador experimente ludicamente situacdes da vida que provocam
discussoes e reflexdes sobre as escolhas da vida. Mas também as situacfes do acaso
gue afetam a vida dos jogadores, despertando para reflexdes e discussbes sobre a
posicdo a ser tomada na vida e 0 que isso pode acarretar. Ao observar as opiniées
que surgem durante o jogo, com diferentes percepc¢des dos estudantes/jogadores, é
possivel explorar os pontos de vista sobre a tematica desta pesquisa. O interesse esta
em obter as principais informacfes sobre o que os estudantes entendem sobre

desenvolvimento moral, ética e cidadania.

Na sequéncia, seguem as Figuras de 10 a 16, contendo a composi¢cado dos

itens do jogo Escolhas & Acaso:
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Figura 10 - Tabuleiro do jogo Escolhas & Acaso

PREPARADO?

Fonte: Instituto Mais Cidadania, 2018



Figura 12 - Carta do jogador com a identificacdo do género

SEXO
MASCULINO

4o

Fonte: Instituto Mais Cidadania, 2018.
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Figura 13 - Carta do jogador com a identificacao de etnia

Fonte: Instituto Mais Cidadania, 2018.
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Figura 14 - Cartela com as consequéncias do Vida Loka

VIDA LOKA

SORTEADO ACAD CONSEQUENCIA

rodadas sem ioqar
Cladas sem joga

Fonte: Instituto Mais Cidadania, 2018.

Figura 15 - Cartela com as consequéncias da escolha do Presidente
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Fonte: Instituto Mais Cidadania, 2018.

Figura 16 - Cartela com pontuacdes dos cursos e habilidades manuais
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Fonte: Instituto Mais Cidadania, 2018.
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5 CAMINHOS METODOLOGICOS

Para revelar o desenvolvimento da aprendizagem fazendo uso do jogo
Escolhas & Acaso, este capitulo apresenta os caminhos metodolégicos em que séo
tratados o desenvolvimento da pesquisa partindo dos principais conceitos sobre
meétodos de pesquisa, coleta de dados, escolha dos participantes, até a analise dos
dados coletados. Esta pesquisa adota o enfoque qualitativo, com técnicas de coleta
de dados embasadas em Minayo (2014) e Creswel (2010). As observagoes,
entrevistas semiestruturadas e gravacao de som e imagens da aplicacéo do jogo séao
analisadas conforme a categorizacdo posteriori e apresentadas em categorias com
base em Minayo (2014).

A metodologia de pesquisa é o meio pelo qual se desenvolve uma
investigacdo, num processo composto por maneiras de realizar uma busca organizada
e cuidadosa de dados e conceitos. Essa investigacdo se apresenta em processos
metodoldgicos, com uso de procedimentos que viabilizem a veracidade dos dados e
sua compreensdo. A pesquisa de natureza qualitativa atribui enfoque no avanc¢o do

conhecimento, pois para Sampieri (2013, p.41):

proporciona profundidade de dados, dispersdo, riqueza interpretativa,
contextualizacdo do ambiente ou entorno, detalhes e experiéncias Unicas.
Também traz um ponto de vista ‘novo, natural e holistico’ dos fendmenos,
assim como flexibilidade.

Nesse sentido, para Sampieri (2013, p. 376), “o foco da pesquisa qualitativa
€ compreender e aprofundar os fenbmenos, que sdo explorados a partir da
perspectiva dos participantes em um ambiente natural e em relagdo ao contexto”.

E relevante realcar que este estudo parte da perspectiva complexa de
Morin (2000), desenvolvimento moral da crianca para Piaget (1994) e o ludico para
Huizinga (2017), formando uma triade de conceitos basicos para o entendimento da
tematica. Essa triade contribuiu para a sistematizacdo e o aprofundamento dos
conhecimentos a fim de auxiliar no momento da sintese e analise dos dados.

Para que o trabalho envolva os enfoques teoricos e metodoldgicos e
alcance o objetivo, h4 uma indicacdo de estrutura organizacional justificada por

Lakatos e Marconi (2010, p. 65) quando sugerem o método de investigacao:



100

O método € o conjunto das atividades sistematicas e racionais que, com
maior seguranca e economia, permite alcancar o objetivo — conhecimentos
véalidos e verdadeiros — tracando o caminho a ser seguido, detectando erros
e auxiliando as decisdes do cientista.

As pesquisas que utilizam o método qualitativo intencionam-se para um
estudo que considera o tempo, as relacdes e as culturas, assim como Minayo (2014,

p. 57) apresenta:

O método qualitativo é o que se aplica ao estudo da histéria, das relacdes,
das representacdes, das crencas, das percepcfes e das opinifes, produtos
das interpretacdes que os humanos fazem a respeito de como vivem,
constroem seus artefatos e a si mesmos, sentem e pensam.

O estudo metodolégico escolhido para esta dissertacdo € o exploratério,
importante para a realizacdo de pesquisas sobre assuntos pouco investigados. Como
demonstrado no panorama realizado para obter informacdes sobre teses e
dissertacbes que discorrem sobre o0 mesmo assunto, constatou-se a escassez de
estudos relacionados a esta tematica, e, por esse motivo, elegeu-se o estudo

exploratério, conforme afirma Sampieri (2013, p. 101):

Os estudos exploratérios servem para nos tornar familiarizados com
fenbmenos relativamente desconhecidos, obter informacBes sobre a
possibilidade de realizar uma pesquisa mais completa relacionada com um
contexto particular, pesquisar novos problemas, identificar conceitos ou
variaveis promissoras, estabelecer prioridades para pesquisas futuras ou
sugerir afirmacgdes e postulados.
Esta pesquisa inicia com a aproximacao da tematica e toma como premissa
a compreensao e a apresentacao dos principais conceitos, proposi¢cdes da visdo da
complexidade e da transdisciplinaridade sobre a construcdo do individuo a partir da

perspectiva da concepgdo moral. De acordo com Minayo (2017, p. 2),

a pesquisa qualitativa, usando-se a linguagem de Kant, busca a “intensidade
do fendbmeno”, ou seja, trabalha muito menos preocupada com os aspectos
gue se repetem e muito mais atenta com sua dimens&o sociocultural que se
expressa por meio de crencas, valores, opinides, representacdes, formas de
relagdo, simbologias, usos, costumes, comportamentos e praticas.

Nesse sentido, sendo uma pesquisa qualitativa, que estuda o0s
comportamentos dos participantes do jogo Escolhas & Acaso, a investigacdo da
intensidade de um fenémeno alerta sobre a finalidade de entender a dimenséo
sociocultural. Ainda, a amostra de pesquisa qualitativa para Minayo (2017, p. 4) atenta

para uma preocupacao especial de apresentar pré-condicdes de se garantir uma
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amostragem possivel de ser confidvel e adequada para pesquisa, conforme ilustra a
Figura 17.
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Figura 17 - As precondicfes para se garantir uma amostra suficiente e fidedigna proposta por Minayo (2017)

—
—
e
—

Fonte: a autora com base em Minayo, 2017.
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Em seguida, a importancia de compreender o objeto de estudo numa
pesquisa é explicada por Minayo (2017, p.4):

[...] ressalto que a amostra de uma pesquisa qualitativa deve estar vinculada
a dimensao do objeto (ou da pergunta) que, por sua vez, se articula com a
escolha do grupo ou dos grupos a serem entrevistados e acompanhados por
observacédo participante. Espero contribuir com o leitor, comentando que a
amostra ndo é um elemento solto no conjunto da proposta qualitativa, e
assinalo aqui um pequeno decélogo de recomendacdes que, na minha
experiéncia, deveriam cercar esse momento de construcéo do objeto.

Como um dos objetos deste estudo € o jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso,
pretende-se analisar criticamente as contribuicdes deste recurso de aprendizagem,
como auxiliador na compreensdo de valores morais, ética e cidadania na visdo da
complexidade e da transdisciplinaridade. Assim como, a investigacdo do
desenvolvimento das discussdes e reflexbes verbalizadas durante a aplicacdo do
jogo. E a relagcdo que o estudante constréi durante o jogo, com a sua vida em
sociedade. Nesse sentido, as discussbes e reflexdes que possibilitaram um
pensamento que incentiva a reflexdo sobre o papel dos individuos na sociedade.
Portanto, utiliza-se o procedimento de pesquisa bibliografica para aproximacao do
tema e compensacgéo da argumentacéo dos autores sobre.

O conceito de pesquisa bibliografica utilizado aqui é o de Lakatos e
Marconi (2010, p. 166) cuja

pesquisa bibliogréfica, ou de fontes secundérias, abrande toda bibliografia ja
tornada publica em relagdo ao tema de estudo, desde publicagbes avulsas,
boletins, jornais, revistas, livros, pesquisas, monografias, teses, material
cartografico, etc. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato direto
com tudo que foi escrito, dito ou filmado sobre determinado assunto, inclusive
conferéncias seguidas de debates que tenham sido transcritas por alguma
forma, quer publicadas, quer gravadas.

A pesquisa bibliogréfica € o ponto de partida para muitas evidéncias e meio
de alcancar o conhecimento sobre o tema. Por isso é considerada uma das primeiras
etapas a ser efetivada, numa construcdo de investigagao sobre um tema buscado. Por
meio das informagfes coletadas, ha a construcdo e organizacdo dos dados que
podem validar a hipotese levantada neste trabalho.

Utilizando-se da abordagem qualitativa de estudo exploratério, séo
estudados as teorias e 0s conceitos sobre as possiveis aprendizagens que 0s jogos
(ndo virtuais) podem proporcionar, assim como 0s conceitos de moral e regra

apresentados por Piaget (1994). Para Biklen e Bogdan (1994, p. 49): “Ao recolher
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dados descritivos, os investigadores qualitativos abordam o mundo de forma
minuciosa. Muitos de nds funcionamos com base em ‘pressupostos’, insensiveis aos
detalhes do meio que nos rodeia e as presungdes que nos guiam”. E, assim, seguiu-
se a seguinte organizacdo metodoldgica neste trabalho:
a) Pesquisa bibliografica, embasada a luz da visdo da Teoria da
Complexidade e Transdisciplinaridade, e autores que dialogam com a
teoria de Morin (2000, 2015, 2017). Esses saberes possibilitaram a
ampliacdo da reflexdo sobre a formacéo critica de individuo, saberes
necessarios para agdes sociais conscientes e conhecimento sobre ética na
perspectiva complexa.
b) Pesquisa de campo, desenvolvida a partir da aplicacéo do jogo de tabuleiro
Escolhas & Acaso, questionarios com os participantes, observacfes da
aplicacdo do jogo, entrevistas semiestruturadas com professores dos

estudantes participantes da aplicacéo do jogo.
5.1 PROCESSO DE COLETA DE DADOS

A pesquisa, do ponto de vista da atividade intelectual, pode sofrer
limitacdes e contradicbes no campo cientifico, pois parte dos interesses especificos
das sociedades pesquisadas e das questdes e situacdes que emergem dos periodos
histéricos (MINAYO, 2000, p. 25). Por isso, nesta pesquisa, serdo consideradas as
situacdes de acordo com o tempo e contexto a ser observado e analisado.

O processo de coleta de dados se desenvolve de acordo com as condicdes
da pesquisa, visto que € preciso seguir um protocolo de autorizacdes e validacbes de
instrumentos. Como é salientado por Creswell (2014, p. 121), a coleta de dados
“significa obter permissdes, conduzir uma boa estratégia de amostragem qualitativa,
desenvolver meios para registrar as informacdes e prever questdes éticas que podem
surgir’. Considerado essas questdes, a coleta dos dados foi inicialmente com 0 uso
dos instrumentos: aplicagcdo do jogo Escolhas & Acaso, questionario para 0s
professores e estudantes que jogaram o jogo Escolhas & Acaso, observagéao direta,
gravacao de audio e imagens dos momentos de aplicacdo do jogo, numa turma do
ensino meédio de escola publica e escola privada.

Como uma das condi¢Oes de aquisicdo de dados é a aplicagcéo do jogo de
tabuleiro Escolhas & Acaso, foi necessario fazer uma aplicagdo piloto. Porém,
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aconteceu dois momentos: um pré-piloto e outro piloto para adequar as condi¢cdes
dessa coleta.

Na aplicacao pré-piloto do jogo, a organizacéo se deu anteriormente para
combinar as suas necessidades. Portanto, a coordenacédo e um professor do colégio
S1 foram avisados com antecedéncia sobre esse momento, e uma reunido com 0s
aplicadores foi realizada a fim de esclarecer a fungao de cada um no dia, assim como
a organizacao do espaco a ser utilizado, tempo de aplicacdo e tempo de fala apos a
partida do jogo.

A quantidade de aplicadores do jogo ficou definida na reuniéo, ou seja, um
namero de seis aplicadores para uma turma de 30 estudantes. Porém, no dia da
aplicacdo, compareceram 24 estudantes, e o0s aplicadores chegaram com
antecedéncia de uma hora para poder organizar a disposicéao fisica do ambiente a ser
aplicado

Como os estudantes atrasaram alguns minutos, e a partida do jogo tem um
tempo médio de uma hora e meia, houve uma preocupac¢éao com o tempo de aplicacao.
Portanto, assim que todos os estudantes entraram em sala, iniciou-se a aplicagao.
Durante a explicacéo das regras, ndo houve intercorréncia, e os estudantes realizaram
o inicio do jogo sem maiores dificuldades.

A sala que foi aplicada este pré-piloto tem uma estrutura fisica adequada e
0 ambiente social também foi favorecido com a estrutura local. Com estrutura para
atividades de grupo e mesas grandes, coube o tabuleiro que mede 70 centimetros de
largura por 60 de comprimento. A aplicacdo aconteceu de maneira tranquila, com as
devidas acOes para a partida correr adequadamente. Durante esse processo, foi
observado e registrado a importancia de uma sala clara e com mesas grandes, pois
as cartinhas e o tabuleiro tém informacdes em tamanho que se faz necessario
iluminacdo adequada para entender a informagéo descrita.

As discussdes que despertaram os estudantes a relatar a satisfagcdo em
jogar, e o momento que parecia ser de descontragdo, foi de tamanha riqueza
investigativa, que fez com que a pesquisadora percebesse a importancia de gravar e
fotografar a aplicacdo do jogo, assim como combinar com o professor da turma um
momento de discussao coletiva apos o jogo.

Depois da aplicagdo, um dos aplicadores apresentou uma fala sobre a
importancia de entender as fun¢des de um cidadé&o e a influéncia de suas acdes na

sociedade. Ainda questdes sobre desigualdade social e custos de vida estavam
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presentes na discusséo final entre os participantes. Isso fez com que a observadora
pudesse perceber a importancia de montar questdes pertinentes no questionario dos
estudantes, pois também faz parte dos instrumentos de coleta de dados desta
pesquisa.

A aplicacéo piloto desta investigacao foi realizada num segundo momento
com o0 mesmo numero de aplicadores. O espaco foi uma sala ampla com mesas que
podiam ser movimentadas para formar grupos de seis participantes em cada mesa. A
estrutura desse ambiente ndo tinha um bom som, pois reverberava e criava eco,
dificultando a escuta das instrucbes na apresentacao das regras do jogo. Todo
processo de organizagdo anterior, inicio da aplicacdo, explicacdo das regras
aconteceu como no pré-piloto. Porém, o nimero de participantes foi maior e isso fez
com que a observadora registrasse a importancia do numero adequado de
participantes, assim como o publico convidado a participar, pois nesse piloto a
investigacdo iniciou com uma aplicacdo para estudantes do ensino médio e depois
chegou outro grupo de estudantes do ensino fundamental.

Os participantes foram alguns jovens do ensino médio que foram
convidados pela Promotoria para conhecer o espaco e participar de palestra com a
Promotoria. Nesse piloto, foram convidados, pelo Ministério Publico, 45 estudantes de
escolas publicas da cidade de Curitiba, mas compareceram 30 estudantes. Esses
estudantes foram até o Ministério Publico acompanhados de seus professores e com
as pedagogas das respectivas escolas. Foi aplicado o jogo da mesma maneira, porém
registrado que nao é possivel misturar o publico e nem realizar a aplicacdo novamente
nesse espaco. A aplicacdo piloto permite analisar as questdes facilitadoras do
processo, mas principalmente as dificuldades que podem inviabilizar a coleta de
dados.

Depois da aplicacéo, observou-se que ha a necessidade de preparacéo

anterior ao campo e permitiu organizar as seguintes questdes para realizar a coleta:
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Figura 18 - Acbes de preparacédo antes da coleta de dados

Fonte: a autora, 2020.

A organizacdo para o dia da coleta de dados com a aplicacdo do jogo
Escolhas & Acaso ficou desta maneira:
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Figura 19 - Acbes de organizacdo para o dia da coleta de dados

- chegar antecipadamente para montar o espaco da sala a ser
aplicada;

- deixar o espaco aconchegante e interessante aos
estudantes;

- apresentar-se na dire¢do do colégio e entregar presente
para escola (livros de literatura em agradecimento pelo
espaco);

- apresentar-se para turma como pesquisadora e
apresentar a equipe de aplicadores do jogo;

- entregar os termos de assentimento e pegar as
autorizacdes assinadas pelos pais;

Fonte: a autora, 2020.

No dia da aplicacdo do jogo, os professores que acompanhavam oS
estudantes assistiram a partida do inicio ao fim. Ao final da aplicacdo, a pesquisadora
combinou um contato futuro para marcar a entrevista com eles. Posteriormente, o dia
da entrevista foi combinado via telefone e marcado na data de disponibilidade de cada
um dos participantes.

A entrevista foi elaborada sob método semiestruturado, pois, conforme
Sampieri, Collado e Lucio (2013, p. 426), “as entrevistas semiestruturadas se baseiam

em um roteiro de assuntos ou perguntas e o entrevistador tem a liberdade de fazer
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perguntas para precisar conceitos ou obter mais informagbes sobre os temas
desejados”.
Os conceitos séo tratados como pilares que sustentam os argumentos da

suposicado levantada, como Minayo (2014, p.176) apresenta:

Toda construcdo tedrica € um sistema cujas vigas mestras estao
representadas por conceitos. Conceitos sédo unidades de significacdo que
definem a forma e o conteido de uma teoria. Podem ser considerados como
operacdes mentais que refletem pontos de vista verdadeiros e construidos
em relagdo dindmica com a realidade (sempre dentro de um quadro teérico
determinado). Os conceitos podem ser considerados um caminho de
ordenacdo tedrica dos fatos, relagfes e processos sociais, devendo ser, pelo
confronto com o0 campo empirico, permanentemente recriados e
reconstruidos.

Portanto, pensando em pesquisa qualitativa na educac¢ao, como conceitos
gue remetem aos temas que fornecem sustentacdo para o trabalho poderdo ser
capazes de despertar para aspectos da realidade, que podem ser traduzidos pelo
pesquisador, de acordo com aquilo que lhe é importante no momento da pesquisa.

Na aplicacgao piloto foi observado como os dados poderiam ser adquiridos
com mais eficiéncia para definir os instrumentos a serem usados na aplicacao
definitiva desta pesquisa. Na observacédo, foi destacado que o0 jogo precisa que as
regras sejam bem explicadas. Dessa forma, um grupo de estudantes maior de vinte
participantes dificulta a aplicacéo e explicacdo das regras. Foi observado também que
0 espaco a ser aplicado precisa de iluminacdo adequada, mesas com o tamanho certo
para o tabuleiro e cadeiras que possibilitem comportar o nimero necessario de
participante por tabuleiro.

A aplicagao piloto observada nesta pesquisa revelou a necessidade de
escolher um espaco que possibilite a aplicacdo do jogo de tabuleiro, comportando o
namero de participantes de maneira confortavel e eficiente. Por esse motivo, ficou
definido que as escolas pesquisadas precisariam de condigbes como descritas na

Figura 19:
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Figura 20 - Elementos adequados para aplicacdo do jogo

de aplicadores por estudantes

presenc¢a de um professor ou professora com
os estudantes durante a aplicacao do jogo

canetas para todos os estudantes participantes
do jogo

/é turma de estudantes que ndo excede o nimero

Fonte: a autora, 2019.

Enfim, o procedimento de coleta de dados sdo acdes da pesquisa que
possibilitam estimar a relevancia das informacdes coletadas e estdo associadas a uma
relacdo ambigua, como é explicada por Fowler (2011, p. 95), a decisdo sobre como
realizar a coleta de dados deva ser feita em razdo da ligagdo entre o tema do
questionario e o método da coleta de dados. Portanto, neste estudo, fez-se necessario
a coleta de dados com diferentes procedimentos e instrumentos para alcangar uma

estimativa aceitavel e eficiente.

5.2 INSTRUMENTOS DE COLETA DE DADOS

Os dados foram coletados por meio de observacao da aplicacéo do jogo de
tabuleiro Escolhas & Acaso, questionarios entregues aos alunos jogadores e
professores que assistiram a aplicacéo do jogo, e entrevistas com os professores que
assistiram a partida do jogo.

Para observacédo da aplicacao do jogo Escolhas & Acaso, elaborou-se um
roteiro a ser seguido pela pesquisadora como base. As observagdes aconteceram em

trés momentos e em espacgos diferentes. Segundo Minayo (2014, p.274):
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Observagdo, tratada como forma complementar de compreensdo da
realidade empirica. Uma coisa é certa na opinido de todos os estudiosos:
existe necessidade de o pesquisador relativizar 0 seu espacgo social,
aprendendo a se pér no lugar do outro. No trabalho qualitativo, a proximidade
com os interlocutores, longe de ser um inconveniente, é uma virtude.

A observacédo da aplicacdo do jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso se deu
em duas ocasides, numa escola publica e outra privada. Em ambas foi aplicada pelo
grupo do Instituto Mais Cidadania e observada pela pesquisadora, que utilizou o
roteiro de observacao, gravou audios e fotografou os momentos da aplicacao.

A entrevista semi-estruturada foi elaborada para identificar as contribuicbes
de aprendizagem dos estudantes com o jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso. Segundo
Minayo (2014, p.261):

As entrevistas podem ser consideradas conversas com finalidade e se
caracterizam pela sua forma de organizagdo. A entrevista semi-estruturada,
gue combina perguntas fechadas e abertas, em que o entrevistado tem a
possibilidade de discorrer sobre o tema em questdo sem se prender a

indagacao formulada. [...] a entrevista, como forma privilegiada de interagéo
social, esta sujeita a mesma dindmica das rela¢des existentes na propria
sociedade.

O modelo de entrevista semi-estruturada foi utilizado com os professores
nesta pesquisa a fim de alimentar os dados coletados e conseguir reunir informagoes
que auxiliem no entendimento da questao sobre recursos de aprendizagem.

Os questionarios utilizados nesta pesquisa foram entregues no dia da
aplicacao do jogo, apos a partida, aos estudantes. E outro questionario foi entregue
para os professores presentes.

A observacgéao direta como instrumento de coleta de dados, nesta pesquisa,
foi utilizada para auxiliar na aplicacdo do jogo Escolhas e Acaso, podendo facilitar a
compreensao do movimento que 0 jogo causa no contexto do grupo observado. E este
meio de observacdo, segundo Marconi e Lakatos (2010, p. 174), “...] ajuda o
pesquisador a obter provas a respeito de objetivos sobre os quais os individuos néo
tém consciéncia, mas que orientam seu comportamento”. Esse tipo de observagao
visa a atender o objetivo da pesquisa, pois planeja, registra e possibilita uma
organizacao ao trabalho.

A outra fonte de coleta de dados utilizada s&o os questionarios entregue
aos estudantes depois de jogaram. Esse questionario foi construido para obter as

seguintes informacdes: dados pessoais; nivel de escolaridade; sentimento gerado
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sobre o jogo; nivel de interesse sobre moral, ética, cidadania e importancia dos
saberes civicos.

As perguntas da entrevista semiestruturada elaborada para os professores
foram construidas levando em consideracdo a aquisicdo de respostas livres, com o
intuito de investigar o nivel de interesse despertado nos estudantes sobre os seguintes

temas:

Figura 21 - Temas a serem investigados com o jogo Escolhas & Acaso

Responsabilidad Desenvolvimento§
e social moral :

Fonte: a autora, 2019.

As perguntas da entrevista Sdo uma investigacao sobre os participantes da
pesquisa e, por isso, questiona nome, escolaridade e espaco de atuacao profissional
dos professores que estavam presente no dia de aplicacdo do jogo. Essas questdes
foram elaboradas para poder identificar o entrevistado, compreender o espacgo de
atuacao profissional e seu nivel de escolaridade.

Além disso, as questdes foram elaboradas a fim de investigar as teméticas
tedricas que permeiam esta pesquisa e focalizam a importancia de um cidadéo
perceber-se responsavel por suas atitudes na sociedade. E, entendendo que o
cidadao se constréi e percebe-se desde a infancia e adolescéncia, buscou-se construir
guestdes que investigam o interesse e entendimento dos jovens jogadores do jogo
Escolhas E Acaso, sobre os temas ética, cidadania, desenvolvimento moral e
responsabilidade social, assim como investigar a percepcdo que o0s professores
tiveram da reacdo dos estudantes em relacdo ao aprendizado proporcionado pelo
jogo.

A identificacdo desses saberes pode ser reconhecida pelo professor com o
auxilio do jogo Escolhas e Acaso, pois desperta discussdes no momento do jogo. Mas

o diagnaostico do quanto foi aprendido e a aplicabilidade na vida dos estudantes podem
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ser discutidos apos a aplicacédo do jogo. Por esse motivo, as questdes aos professores
foram construidas de maneira a investigar o quanto eles percebem que o jogo pode

ser um instrumento de aprendizagem ludica e eficiente sobre os seguintes temas:

Figura 22 -Temas presente nas questdes da entrevista aos professores

Importancia de ter Possibilidade de trabalhar
conhecimento sobre estes temas com um jogo
moral, ética e cidadania de tabuleiro :

...................................................................................................................................

Possibilidade de
aprendizado com o jogo
Escolhas & Acaso

Expectativas sobre o jogo
Escolhas & Acaso

Fonte: a autora, 2019.

A entrevista com os professores é pensada para investigar dados que 0s
entrevistados pudessem fornecer sobre as expectativas de aprendizado do jogo. A
pesquisadora entrou em contato com os professores via telefone e agendou um local
e horario fora do ambiente escolar para a entrevista. A dificuldade em conseguir
agendar um dia e horério para entrevista fez com que a pesquisadora articulasse seu
cronograma profissional e académico para conseguir esses dados. Ao conseguir esse
agendamento, os professores foram prontamente solicitos e forneceram as
informacBes sem maiores dificuldades.

Foi elaborado um roteiro com as questbes impressas na qual a
entrevistadora perguntava oralmente e o entrevistado respondia imediatamente. A
entrevista foi gravada com auxilio de um gravador de voz. As questdes elaboradas
pela pesquisadora foram pensadas de maneira que pudessem fornecer respostas
claras e diretas sobre a tematica, porém permitindo que o entrevistado explore a
questao livremente, pois, como apontado por Vieira (2009, p. 11), as entrevistas

podem:

[..Jrevelar opinides, atitudes, ideias, juizos. E um processo de pesquisa
demorado e pode ser caro, dependendo da qualificacdo exigida do
entrevistador, do nimero de informacdes que se espera obter e do nimero
de participantes. No entanto, existem informacg8es que sé podem ser obtidas
conversando com as pessoas que se dispuserem a participar.



114

As questbes presentes na entrevista aos professores (APENDICE F) visam
a perceber a possibilidade de utilizar o jogo como recurso de aprendizagem eficiente.
Assim, as questdes foram elaboradas para obter dados de maneira a garantir uma
coleta que pode ser analisada e computada nesta investigacao.

A partir da definicdo das questdes, foi elaborada a ordem organizacional
das respostas, seguindo um meio de estrutura para a andlise das respostas obtidas
pelos participantes da pesquisa.

No questionario elaborado para obter as respostas dos alunos participantes
do jogo, construido num modelo de questdes semiestruturada, que indique o nivel de
interesse do aluno sobre os temas abordados no jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso,
h&d questbes sobre a possibilidade de reflexdo sobre os temas: cidadania,
desenvolvimento moral e ética. Assim como o uso de jogos de tabuleiro para o ensino
desses temas e a questdo sobre a funcéo de entender estes temas para a vida pessoal
e profissional.

No questionério para os professores presente no dia da aplicacéo do jogo,
ha questbes sobre o uso de jogos de tabuleiro para o ensino das tematicas
pesquisadas neste estudo. Mas também ha questbes sobre a qualidade do jogo e sua
aplicabilidade como um instrumento didatico-pedagdgico em sala de aula e/ou
contraturno. Os questionarios estdo elaborados com questdes semi-estruturadas e
respostas objetivas. Ao final, ha uma questao aberta, tanto para os professores quanto
para os estudantes.

Os instrumentos de coleta de dados para esta pesquisa estao presentes na

Figura 23.
Figura 23 - instrumentos de coleta de dados
Questionadrio para os Questionario para os
9 estudantes jogadores do jogo 9 professores que assistiram a
de tabuleiro. aplicacao do jogo de tabuleiro.
; llllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllllll LS N NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN NN EEEEEEEEEEEEE

: Gravador de dudio durante :

: aplicagbes do jogo. Aplicagdo da :

: 9 atividade foi empregado :
anotagoes.

Observagdo da aplicagao do
9 jogo de tabuleiro Escolhas &
Acaso.



115

Fonte: a autora, 2019.

No Quadro 4, constam os Instrumento de coleta de dados, com as
informagdes mais relevantes, as revelagbes de cada instrumento, assim como as

dificuldades que surgiram neste processo.

Quadro 4 - Detalhes dos Instrumentos de Coleta de Dados

Ano / série nivel de Revelacdo do Instrumento de Dificuldades na

Instrumento utilizado .
ensino coleta coleta dos dados

Professores com
ensino superior e Respostas condicionadas e
funcionario das intencionadas pela pesquisa
escolas pesquisadas

Pouca dificuldade na
interpretacéo das
respostas

1 (Questionario professore| 2

Estudantes do Ensino Dificuldade na

2| Questionario alunos Médio de escola Respostas condicionadas e dimenséoNda
particular e pablica intencionadas pela pesquisa compreenséo de
cada aluno
Professores com Dificil horario
3| Entrevista professores| 2 ensinp sgperior e Respostas livres, amplo compativel com
funcionario das espectro para categorias pesquisadora. Varios
escolas pesquisadas itens a codificar.

Dificil anotar todas
as falas e perceber

Analisar o processo Revelada interacdo com a as sensacoes que o
4 | Observacio participants de absorcéo dos p_esqwsadora e f(_)r_te jogo provoca. Muitas
estudantes sobre as | envolvimento dos participantes reflexdes
regras do jogo. com os temas do jogo. verbalizadas

levantadas no
momento do jogo.

Compreender o que dizem os

Gravag6es de audio da Estudantes do Ensino| estudantes do Ensino Médio Andlise das falas
5 aplicacao do jogo Médio de escola sobre o jogo Escolhas & Acaso| mais pertinentes a
Colégio A particular no ensino de valores morais e serem anotadas
cidadania.
Compreender o que dizem os
Gravacg6es de audio da Estudantes do Ensino| estudantes do Ensino Médio POUCO tempo Com 0S|
6 aplicacao do jogo Médio de escola sobre o jogo Escolhas & Acaso artici pantes
Colégio B publica. no ensino de valores morais e P P
cidadania
Gravacg6es de audio da Compreender o que dizem os o
> X . ; - Pouca dificuldade,
aplicacéo do jogo Estudantes do Ensino| estudantes do Ensino Médio ;
o . grupo menor e mais
7 pequeno grupo de Médio de escola sobre o jogo Escolhas & Acaso tempo de
alunos ensino médio particular no ensino de valores morais e PO d
o~ . . . observacao.
colégio privado cidadania

Fonte: a autora, 2019.

5.3 PROCEDIMENTOS DE PESQUISA

O contato com as escolas para realizar a pesquisa se deu via telefone com
a direcdo e coordenacéo das respectivas instituicbes. Com o envio do projeto de

pesquisa, as instituicdes autorizaram e assim foi possivel marcar a data da realizagédo
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dessa acdo. A observacao da aplicagcéo do jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso se deu
em duas ocasides, numa escola publica e outra privada. Em ambas foi aplicado pelo
grupo do Instituto mais Cidadania e observado pela pesquisadora, teve duracdo média
de uma hora e uma hora e meia e, no total, foram observados 46 estudantes e 4
professores. Na observacdo a autora utilizou o roteiro de observagéo, gravou audios
e fotografou momentos da aplicagéo do jogo.

Ainclusao de uma terceira aplicacéo do jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso
para um pequeno grupo de estudantes fez-se necessaria para permitir a investigacao
sobre a discusséo e tempo de partida do jogo. Assim, foi realizada com um grupo de
5 participantes matriculados em uma escola privada de Curitiba no ensino médio, em
uma sala de um escritério particular, isto €, em um espaco confortavel, com mesa
grande e iluminacdo adequada. Apesar de nao ter tido diferenca na qualidade e
quantidade de registro na observacéo, houve diferenca na quantidade de discussao
do grupo observado, pois o pequeno grupo discutiu menos e analisou mais as
situacdes conflituosas do jogo.

A escolha em aplicar o jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso para um grupo
de jovens do ensino médio no espac¢o do colégio em que estudam justifica-se pelo fato
de o grupo de participantes encontrar-se na fase da vida que em breve poderdo
escolher suas carreiras profissionais. E, o jogo, além de possuir uma linguagem
direcionada aos jovens adolescentes, trata de questdes sobre as escolhas e acasos
da vida adulta. Assim, desperta para reflexdo sobre as acfes e atitudes que garantem
uma decisédo adequada ao escolher uma profissao na vida.

Com o auxilio ludico desse recurso, o0 jogador passara por situacbes que
imitam a vida real e despertam reflexdes sobre os desafios da vida social e
profissional. Durante o jogo, a pesquisadora observa as acfes e as discussdes sobre
as escolhas e 0s acasos gque surgem no percurso. Apoés o jogo finalizado, os auxiliares
da aplicacao do jogo incitam sobre os ganhadores e as situagdes conflituosas. Entéo,
€ entregue aos participantes o questionario impresso assim como para os professores
que assistiram a aplicacéo do jogo e participaram das discussfes que surgiram nesse
processo.

A gravacao de audio serve de auxilio para as anotagdes do roteiro, também
anotado no diario de campo, no qual foram coletadas as principais reflexdes que o

jogo despertou.
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A observacao da aplicagéo do jogo foi realizada com uma pauta no roteiro

de observagéo que consta no Anexo A:
Figura 24 - Dados do roteiro de observacao
Nome do observador

elarissa Gentila de Mello
Arraes

Data

*Dia da aplicagdo do jogo

Descricao do local

e descrigdo geral do local

Notas descritivas

eInformacdes sobre o espaco e
acontecimentos do dia da
aplicagdo do jogo.

Notas reflexivas

eInformacdes sobre as
discussGes que o jogo
despertou

Fonte: a autora, 2019.

A observacdo no dia da aplicagdo do jogo aconteceu enquanto 0s
estudantes do ensino médio jogavam o jogo de tabuleiro e apds o jogo. Os estudantes
estavam sentados em grupos de cinco e seis participantes por tabuleiro, e as equipes
que finalizaram o percurso foram instruidas a continuar presente em sala para ouvir o
que foi apresentado pelo professor presente, sobre algumas possibilidades de
acontecimentos de vida real que foram abordados durante o jogo. Os relatos dos
participantes foram observados e anotados como dado de pesquisa.

Nesse sentido, Saheb (2013) apresenta o valor da acdo da observacao
como um dos meios utilizados pelo ser humano para conhecer e compreender as
pessoas, as coisas, 0s acontecimentos e as situacdes. E, nessa etapa da pesquisa
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de campo, foi possivel compreender a importancia dessa acéo, pois possibilitou que
se obtivesse informacdes relevantes sobre aprendizagem via jogos ladicos.

Como mencionado, esta pesquisa utilizou diferentes instrumentos de
pesquisa, que possibilitaram a revelacdo algumas fontes de evidéncia. Com o intuito
de fazer uma analise segura, utilizou-se a triangulagcdo dos dados com o aporte
teorico, para conseguir um rigor metodolégico e de confiabilidade desta pesquisa.
Como apresenta Flick (2009), observar acdes e entrevistar pessoas sao Uteis nao para
mostrar que os informantes estdo mentindo ou errados, mas para revelar novas
dimensdes da realidade social. Ao buscar estas estratégias para aumentar a
credibilidade da pesquisa qualitativa, apresentamos a opinido de Lincoln e Guba (apud
FLICK, 2009, p. 36), que acrescentam “atividades para aumentar a probabilidade de
resultados criveis serdo produzidas por meio de um ‘envolvimento prolongado’ e uma
‘Observagédo persistente’ no campo e pela triangulacdo de diferentes métodos,
pesquisadores e dados”. Com essa afirmacéo, os autores ressaltam o valor de uma

pesquisa elaborada com responsabilidade e cuidado com os dados.
54 CONTEXTUALIZAC}AO DO CAMPO DE PESQUISA

O universo da pesquisa apresenta-se num campo de escolas da cidade
metropolitana de Curitiba, do nivel de ensino fundamental e médio, porém foram
selecionados somente participantes matriculados no ensino médio de duas
escolas uma publica e outra privada, escolhidas pelo fato de a autora ter contato com
seus diretores e professores. A primeira localiza-se na cidade de Fazenda Rio
Grande, no bairro Jardim Eucaliptus; a segunda, em Sao José dos Pinhais, no bairro
Afonso Pena. Para caracterizar os campos de pesquisa, demoniza-se escola A e
escola B. As informacdes estdo disponiveis no Projeto Politico Pedagdgico dos

respectivos colégios.

5.4.1 Caracterizacao da escola A

A escola A é o Colégio Estadual Lucy Requido de Melo e Silva com Ensino
Fundamental e Médio, cujo bairro encontra-se em uma comunidade em sua maioria
de familias carentes, onde a maioria dos pais trabalham fora do municipio durante o
dia. No entorno, ha pouco comércio, mas algumas industrias do setor terciario. Por

isso, parece nao haver trabalho para a maioria da comunidade, sendo necessario o
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deslocamento de suas residéncias, o que resulta em uma dificuldade de participacao
desses pais em reunides durante a semana e muitas vezes ao sabado, devido a carga
horaria de trabalho.

O colégio conta com 50 professores no Ensino Fundamental e Médio: 20
em Quadro Proprio do Magistério (QPM), 30 em Processo Seletivo Simplificado (PSS).
Como h& uma grande rotatividade de professores e funcionarios, o processo de ensino
aprendizagem acaba sendo influenciado, pois impossibilita a continuidade de
atividades pedagogicas importantes dentro da Instituicio de Ensino. O quadro
administrativo € composto por seis agentes de apoio | e oito de apoio Il. A maioria dos
funcionarios concluiu o ensino médio, e se percebe a busca constante de
conhecimento, pois varios estdo estudando, tendo inclusive uma académica. A Equipe
Pedagogica e de Gestdo estd composta por um diretor, um diretor-auxiliar e quatro
pedagogos.

O perfil dos estudantes desse colégio € de filhos de trabalhadores formais
e informais, alguns apresentam baixo nivel de ensino, pois deste muito cedo
precisaram trabalhar para garantir o sustento em suas residéncias. Moram em casas
proprias ou alugadas ou em ocupacdes, sendo algumas nos arredores da escola;
outras ha dois quildbmetros ou mais; e outros ainda na zona rural ha cinco quildmetros
ou mais.

A comunidade escolar é composta de familias carentes de politicas
publicas, de assisténcia social, saude, habitacdo, bem como de escolas e creches
publicas. Ha também muitas familias que recebem a ajuda do governo e participam
de Programas como: Leite das Criancas, Bolsa Familia, PETI. Ndo ha espacos
culturais e de lazer sob a responsabilidade do Poder Publico. Assim, nos finais de
semana, a comunidade escolar conta com apenas terrenos baldios para brincadeiras
com bola, e as cavas do Rio do Moinho para se banhar em dias de calor forte. Por
esses motivos, o colégio se coloca a disposicao para realizar atividades orientadas
nos finais de semana, porém ainda falta pessoal disponivel e verba para tal atividade.

A participacao dos pais no acompanhamento da aprendizagem e do ensino
gue a escola proporciona é bastante insignificante, pois s6 comparecem na escola, na
maioria das vezes, quando necessitam dos “auxilios do governo” e em época de
matricula. Mas percebe-se que, mediante a falta de lazer, a participacdo é bastante

expressiva quando ha festividades.
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5.4.2 Caracterizacao da escolaB

A escola B é o Colégio Sesi com Ensino Fundamental e Médio cujo bairro
encontra-se em uma comunidade advinda de diversas classes economicas,
dependente de industriarios, comerciarios e membros da comunidade local e regional.
A presenca dos pais no colégio acontece especialmente em reunido de pais, feira de
livros e até mesmo eventos académicos. O corpo docente é formado por 16
professores com formacdo em nivel superior especifica na disciplina em que atua,
cujo papel, segundo a proposta pedagogica, € a de mediacdo da aprendizagem. A
equipe pedagdgica € composta por uma coordenadora responsavel por realizar a
gestdo e a coordenacado geral do colégio; duas orientadoras pedagdgica — formadas
em pedagogia, responsavel pelo planejamento, orientacdo e acompanhamento das
atividades didaticas e pedagdgicas, além de uma assistente pedagdgica, para auxiliar
nas atividades das orientadoras e da coordenacao, atendimento de alunos e pais; uma
secretaria escolar, responsavel pela gestdo de todas as informacdes e processo de
escrituracdo da escola, e ainda suporte das atividades administrativas, trés monitores
escolar, responsavel pelo acompanhamento e atendimento de alunos e professores
em suas rotinas.

No municipio existem 32 escolas, sendo 7 particulares de Ensino Médio.
Em Um levantamento realizado pelo Colégio Sesi, foi identificado que 51,9% dos
estudantes sdo meninas e 48.9% s&o meninos. Além do municipio de Sao José dos
Pinhais, recebem alunos de outras cidades circunvizinhas: Curitiba, Tijucas do Sul e
Piraquara.

O colégio possui parcerias com as Industrias que, através dos seus
colaboradores, possuem um desconto na InstituicZio de Ensino. E um colégio parte do
Sistema Industria e por isso beneficia os filhos de industriarios, oportunizando acesso
a uma educacao a comunidade em geral. O Sistema FIEP é composto pela Federacéo
das Industrias do Estado do Parana (FIEP), Servi¢co Social da Industria (Sesi), Servigco
Nacional de Aprendizagem Industrial (Senai) e Instituto Euvaldo Lodi (IEL). As
instituices trabalham integradas em prol do desenvolvimento industrial. Com linhas
de atuacdo complementares, realizam a interlocu¢cdo com instancias do poder publico,
estimulam o fomento de negdcios nacionais e internacionais, a competitividade, a
inovagdo, a tecnologia e a adogcdo de praticas sustentaveis, e oferecem servicos

voltados & seguranca e saude dos trabalhadores, & educacédo basica de criancgas,
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jovens e adultos, a formacédo e aperfeicoamento profissional, a formacéo de nivel
superior, além de capacitacdo executiva; também oferece alguns projetos internos

para utilizacdo dos espacos culturais e de lazer.
55 SELEC}AO DOS PARTICIPANTES DA PESQUISA

Conforme mencionado, a escolha dos participantes teve como critério
alunos matriculados no Ensino Médio que tinham disponibilidade de participar do
periodo de contraturno e/ou periodo de aula vaga. A escolha dos colégios foi definida
a partir do conhecimento sobre o interesse de professores em trabalhar com projetos
educacionais que envolvem jogos e aprendizagem ladica. A partir disso, buscamos
contato por telefone com o professor da escola e o diretor da escola B, que além de
conhecerem a pesquisadora, solicitaram o projeto de pesquisa e disponibilizaram o
espaco do colégio para pesquisa.

Considerando o objetivo deste trabalho de investigar as contribuicdes dos
recursos de aprendizagem, dentre eles o jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso, como
auxiliador na compreensédo de valores morais na visdo da Complexidade e da
Transdisciplinaridade, partiu-se do convite da pesquisadora aos responsaveis dos
colégios selecionados a proposta de aplicar o jogo com um grupo de jovens

matriculados no ensino médio.

Quadro 5 - Participantes da pesquisa

N° de Instrumentos de
Sujeitos/ Elementos/ Integrantes Tipo .
participantes pesquisa
Professores Observacéo e
escola A 2 Questionario
Professores que assistiram e
participaram da aplicacao do jogo
Professores 5 Entrevista
escola A
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Professores que assistiram e Professores 3 Observacéo
participaram da aplicacéo do jogo escola B Questionario
Professores que assistiram e Professores :
2 Entrevista
participaram da aplicacao do jogo escola B
25
Alunos escola A (12FEM.,
13MAS.)
. . 16 L
Estudantes que jogaram o jogo de (7TFEM Questionario e
tabuleiro Escolhas & Acaso Alunos escola B ' Observagao
9MAS)
5

Alunos escola C

Fonte: a autora, 2019.

Os estudantes que jogaram o jogo de tabuleiro supracitado foram eleitos

como sujeitos da pesquisa por estarem matriculados num colégio estadual e outro

privado no nivel de ensino médio e se disponibilizaram por interesse despertado a

convite de professores sem informar que estariam em contato com temas como:

cidadania, desenvolvimento moral e ética.

Ja a selecdo dos professores ocorreu por disponibilidade de participar da

partida do jogo, no qual acompanhariam 0s seus respectivos estudantes no dia da

aplicacdo do mesmo.

Quadro 6 - Perfil dos professores entrevistados

o Tempo na | Formacgdo Pés-graduagéo lato Pds-graduagéo
Cédigo | Idade ) .
docéncia sensu stricto sensu
PS1 35 13 Histéria e Educacéo Especial e i
Paulo Pedagogia Psicopedagogia




123

Especializacdo em Mestrando em artes
PL2 '
Odai 58 19 Letras Linguistica e Literatura, | com foco em cinema
air -
outra em Cinema e educacao
PL3 34 15 Pedagoga - -
Cristiane
PL4 _ .
. 50 18 Histéria - -
Valdir

Fonte: a autora, 2019.

Os professores de cada escola que convidaram os estudantes participantes

desta pesquisa, ja conheciam o jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso, porém nao

explicaram aos estudantes antes do dia da aplicacdo, do que se tratava o0 jogo,

somente convidaram para conhecer a pesquisadora e 0 jogo.

5.6 TECNICA DA ANALISE DOS DADOS

PS1 — professor licenciado que trabalha na escola A
PL2 — professor licenciado que trabalha na escola B
PL3 — professora e pedagoga que trabalha na escola B

PL4 — professor licenciado que trabalha na escola B

Neste trabalho, os participantes estéo identificados da seguinte forma:

Neste subcapitulo, apresenta-se a analise dos dados coletados, de modo

critico reflexivo, com o intuito de interpretar as questdes que surgiram no decorrer do

processo investigativo. De acordo com Minayo (1999, p. 26), a analise dos dados

“‘conduz a teorizagdo sobre os dados, produzindo o confronto entre a abordagem

tedrica anterior e 0 que a investigacdo de campo aporta de singular como

contribuicao”.

forma;

diferentes;

O processo de construcdo das categorias desenvolveu-se da seguinte

- Primeiramente realizou-se a leitura de todos os dados;

- Em seguida buscou-se o que havia de ideias em comum;

- Agrupou-se as ideias em comum;

- Contabilizou-se os dados em comum e diferentes;

- Organizou-se os dados conforme as ideias em comum e as ideias



124

- Estruturou-se os dados a serem apresentados em graficos;

- Identificou-se as possiveis categorias que surgem a partir dos dados e

- Codificou-se os dados e definir as categorias mais relevantes para esta
pesquisa

Ao realizar a leitura dos dados obtidos no campo de pesquisa com
questionarios, entrevistas e observacdes foi possivel refletir e encontrar as seguintes

categorias posteriores (emergentes):

Figura 25 - Categorias posteriores com base nos dados coletados

Fragilidades do

O jogo Escolhas
Escolhas & & Acaso como

Acaso e

recurso de
aprendizagem

complexo e
transdisciplinar.

Fonte: a autora, 2020;

A partir dessas categorias, os dados que contribuiram para analise foram
as respostas dos questionarios dos estudantes e dos professores que participaram da
aplicacdo do jogo, a transcricdo das entrevistas com professores e os relatos das
observacoes.

De acordo com Minayo (2014), “categorias sao conceitos classificatorios”,
portanto, ao categorizar, faz-se com que os elementos agrupados possam expressar
ideais mais amplas sobre os conceitos da investigacdo. Ainda para Minayo (2014,
p.78), as categorias:
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Constituem-se como termos carregados de significagédo, por meio dos quais
a realidade é pensada de forma hierarquizada. Todo ser humano classifica a
sociedade e os fendmenos que vivencia. O cientista o faz de maneira
diferenciada: cria sistemas de categorias buscando encontrar unidade na
diversidade e produzir explicacées e generalizacdes.
A finalidade da analise de dados é apresentada por Taquette (2016, p. 525):
“fase de andlise destes dados tem como finalidade estabelecer sua compreensao,
confirmar ou ndo os pressupostos da pesquisa, responder as questdes formuladas e
assim ampliar o conhecimento sobre o tema investigado”. Percebendo que a
finalidade € compreender as informacgdes coletadas, tentaremos consolidar as teorias
com as acgOes assistidas durante o percurso de coleta de dados.
Esta andlise parte dos elementos identificados nos dados e agrupados

conforme sua incidéncia, conforme ilustra a Figura 26.

Figura 26 - Momentos da andlise de cada instrumento da pesquisa

andlise da analise das
observagdo da respostas dos
aplicagao do questionarios
Jogo Escolhas com os
& Acaso professores

analise das
entrevistas andlise das
com respostas dos
professores questionarios
que assistiram com os alunos
a aplicagao do
jogo

Fonte: a autora, 2019.

Ao trabalhar na analise dos dados coletados, buscou-se a definicdo de uma
perspectiva segundo autores de pesquisa qualitativa em educacédo, que estudam e
auxiliam na compreenséo desses conhecimentos. Para definir a perspectiva adotada
nesta pesquisa sobre o conceito de dado, concorda-se com Biklen e Bogdan (1994,
p. 149):
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O termo dados refere-se aos materiais em bruto que os investigadores
recolhem do mundo que se encontram a estudar; séo elementos que formam
a base da analise. Os dados incluem materiais que os investigadores
registram ativamente, tais como transcricdes de entrevistas e notas de campo
referentes a observacdes participantes. Os dados séo simultaneamente as
provas e as pistas.
Os autores demonstram a importancia de reunir dados que mostrem as
pistas a serem seguidas ou investigadas para averiguar um estudo e, assim, conseguir
entender a relacao da teoria da teméatica com a situacdo observada na pesquisa. Para

tanto, apresentam-se os dados e as reflexdes levantadas nessa etapa.

5.6.1 Contribuicdes do jogo Escolhas & Acaso

Figura 27 - Momento da partida do jogo Escolhas & Acaso no colégio A

VN ——— S o
() [T ) & — =

&

Fonte: acervo da autora, 2019.

Considerando que os objetivos desta pesquisa envolvem a analise critica
das contribuicbes dos recursos de aprendizagem, dentre eles o jogo Escolhas &
Acaso, a presente categoria relata as suas contribuigdes. E, com a leitura dos dados
recolhidos no campo, como as observacgdes, questionarios e entrevistas possibilitaram
identificar as contribuigbes, assim como compor reflexdes sobre elas.

O estudo sobre recursos de aprendizagem no ensino de ética,
desenvolvimento moral e cidadania, para jovens do Ensino Médio é um dos principais
motivadores desta dissertacdo. Pois, no tocante a um momento historico politico que

imprime situagdes de menosprezo a educagdo e discussdo de temas cruciais,
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desperta a vontade de auxiliar com ag0es de pesquisa, para que possamos agir em
prol de uma sociedade que deseja a paz e a coexisténcia com um meio ambiente
saudavel.

Desse modo, para poder trabalhar pedagogicamente reflexdes pertinentes
ao momento politico social, sob o olhar de autores que despertam reflexées sobre as
necessidades de acOes diferenciadas para um despertar de pensamento mais
colaborativo e sensivel, MORAES (2004, p. 69) apresenta a importancia de entender

a finalidade da existéncia humana:

E conspirar a favor da plenitude humana para que possamos ser felizes em
nossa humanidade, cumprindo a finalidade de nossa existéncia. E assim,
estaremos reencantando a educagdo com novas teorias, linguagens,
estratégias pedagdgicas e metodologias que levem em consideragdo a
multidimensionalidade do ser aprendente, a inscri¢cdo corporal dos processos
cognitivos, reconhecendo que onde ndo se propiciam processos vitais,
tampouco se favorecem processos de conhecimento.

A pista investigada que despertou atencao inicial na analise foi exatamente
0 gue deu o inicio na construcdo do projeto desta dissertacdo, pois intencionava
estudar um modo de trabalhar sobre moral, ética e cidadania, com jovens do ensino
médio e fornecer um instrumento ladico aos professores para facilitar o processo de
ensino e aprendizagem. Esta primeira pista surgiu na resposta do professor
entrevistado PS1, sobre o questionamento da falta de conhecimento sobre moral,
ética e cidadania, ser um problema que afeta a vida das pessoas. E sua resposta se

deu desta maneira:

A gente imagina que esse tipo de conhecimento esta dissociado das
praticas ou apenas quando ele vira um saber e ndo vira uma execucao, nao
faz parte do dia a dia das pessoas [...] quando a gente nédo conhece
principalmente essa aplicabilidade do conceito de ética, moral, justica e

correcao, é dificil aplicar ele na pratica depois (PS1).

A fala do professor entrevistado revela a preocupacdo com a aplicabilidade
dos temas na vida dos alunos, pois se a compreensédo ja € complexa, a aplicagdo
torna-se inviavel sem o devido entendimento, mostrando aqui a necessidade do uso
de um modo auxiliador do aprendizado.

A dificuldade relatada acima sobre o ensinar e aprender sobre ética no meio

escolar € um desafio dos docentes, além de fazer desse conhecimento uma acao
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diaria reconhecida e percebida na vida dos jovens, uma vez que os temas ligados a
filosofia, como ética, precisam ser desmistificados no ensino regular, para que o0s
estudantes percebam que € um saber necessario e possivel de aprender.

O estudo em filosofia desta tematica mostra linhas de pesquisa que
conceituam sob diferentes perspectivas e fildsofos. Aristételes € um filésofo que sera
consultado neste trabalho, pois apresenta o que ele chama de “justa medida” e seus
ideais serdo explanados no decorrer desta analise.

A ética € um tema que foi estudado e debatido por Aristoteles, presente nos
seus textos dedicados ao seu filho Nicbmacos, explicando que a virtude humana é um

dos principios da ética. J& Marcondes (2009, p.37), pontua sua versao:

A acéo correta de um ponto de vista ético deve evitar os extremos, tanto
excesso, quanto a falta, caracterizando-se assim pelo equilibrio, ou justa
medida. A sabedoria pratica (phronesis) consiste na capacidade de discernir
esta justa medida, cuja determinagdo podera variar dependendo das
circunstancias e das situa¢des envolvidas. [...] A moderagédo, ou temperanc¢a
(sophrosyné), é a caracteristica do individuo equilibrado no sentido ético.

O entendimento sobre ética versado sobre a perspectiva aristotélica
pressupde a necessidade de aprender a ponderacéo de atitudes que podem afetar a
vida de outrem. Portanto, € preciso um pensar consciente, sensivel e equilibrado com
as guestdes sociais, assunto que pode ser considerado pouco interessante numa aula
expositiva. Mas, fazendo o uso de um recurso ludico, pode transformar a aula num
momento de aproximacdo de conhecimento, com o adendo da agéo divertida para
tratar um tema necessario aos jovens do ensino médio.

A exceléncia moral é também tema estudado por Aristételes (2001) e
representa uma aptiddo para escolha de acdes e emocgdes que leva a disposicdo
determinante pela razdo ou um meio termo, isto €, a justa medida em que se busca o
bem para vida. Assim, Aristételes (2001, p. 42) apresenta a importancia de obter este
saber para consolidar um viver bem: “a exceléncia moral se relaciona com as emoc¢des
e acles, nas quais o excesso € uma forma de erro, tanto quanto a falta, enquanto o
meio termo louvado como um acerto; ser louvado e estar certo sdo caracteristicas da
exceléncia moral”. A compreensao sobre moral € tida como tema primordial para esse
filésofo, assim como é para os professores pesquisados neste trabalho.

Como consta na questdo dos questionarios analisados, todos os
professores participantes concordam que € necessario que os estudantes aprendam

o significado de ser um individuo com moral, ético e cidadao. Isso pode parecer um
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tanto l6gico, pois sdo temas que fazem parte de assuntos transversais das escolas e
sdo considerados essenciais para formagdo. Porém, a dificuldade de trabalhar esses

temas podem ser desestimulantes para um professor, mas como professor PS1 relata:

O jogo € bem intuitivo e apresenta um forte carater pedagogico, pois nele

é possivel linkar diferentes temas abordados no ensino médio. (PS1)

E possivel perceber nesta fala do professor que a condi¢do pedagogica do
jogo € facilitadora para trabalhar variados temas, revelando assim mais uma
contribuicdo do jogo como um recurso de aprendizagem. Essa condi¢cdo possibilita
superar as dificuldades pedagdgicas e conseguir trabalhar de maneira util com uma
experiéncia que representa situacdes reais de vida, oportunizando uma consciéncia

do real, conforme explica Kishimoto (2011, p. 57):

Representar é dar forma as experiéncias humanas significativas; é
reapresentar, tornar novamente presente, presentificar vivéncias que, por sua
importancia, merecam ser permanentemente lembradas. O imaginério ndo se
confunde com o real, ele € um instrumento para a compreensao e a tomada
de consciéncia do real.

Segundo Morin (2017, p.29), vivemos uma época de crise ética, que
remota uma crise da religacdo individuo/sociedade/espécie, e para conseguirmos
refundar a ética, o autor sugere uma regeneracao das fontes de responsabilidade-
solidariedade, partindo de um despertar interior da consciéncia moral.

Outra contribuicdo do jogo Escolhas & Acaso € mencionado pela professora

PS2 que relata a sua percepcéo do dia da aplicacao do jogo:

Momento unico, dindmico, o que traz reflexdes importantes e necessarias
sobre o tema. (PS2)

Essa fala mostra a satisfacéo da professora com a partida e as discussdes
gue gerou nos grupos de estudantes que participaram.

Como ja mencionado no capitulo 4, as concepgdes piagetianas revelam a
importancia de compreender as concepgfes éticas e de desenvolvimento moral.
Concepcdes que podem acarretar acdes na sociedade, capazes de movimentar os

individuos para um bem ou para um mal social. A crise ética citado por Morin (2017)
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é o retrato de uma movimentacdo de conhecimentos para um mal social, ou seja, uma
falta de consciéncia coletiva que busca um bem comum. Ao aproximarmos 0S
individuos de saberes que despertam a consciéncia moral, entendimentos sobre ética,
em momentos de aprendizado no ensino regular, possibilitaremos o despertar das
fontes de religacdo anunciado pelo autor como a chave para a resolucdo da crise
ética. E € com este intuito que o jogo Escolhas & Acaso € utilizado nesta pesquisa,
como um instrumento pedagogico facilitador de pensamento critico e reflexivo.

Este reconhecimento da necessidade sobre a aproximacdo de
conhecimentos sobre consciéncia moral, ética e sociedade é demonstrado nas
respostas dos estudantes a pergunta “vocé acredita que na vida em sociedade precisa
existir moral, ética e cidadania?”. 100% dos estudantes concordam que € preciso
existir moral, ética e cidadania na vida em sociedade. Esse numero total de resposta
positiva sobre o assunto revela o reconhecimento da necessidade de entender e
assumir uma postura especifica na sociedade.

O desafio se inicia quando a pergunta questiona o significado de ser um
individuo com moral, ética e cidadao: “Vocé sabe o que significa ser um individuo com
moral, ético e cidadao? ” E as respostas dos estudantes variaram entre ‘um pouco’ e

‘muito’, conforme mostrado no gréfico abaixo:
Grafico 1 - Significado de ser individuo com moral, ética e cidadéo

Grafico Conecimento sobre o significado de ser

individuo com moral, ético e cidadao
30

25
20
15

10

A

N3o seinem  Sei um pouco Sei muito
um pouco

Fonte: a autora, 2020.
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O registro das respostas pelos estudantes mostra outro momento de
reflexdo sobre os temas deste trabalho, sendo que o primeiro momento de reflexao foi
observado durante o jogo e registrado pela pesquisadora, o segundo € observado e
registrado ao final da partida, quando o professor faz uma apresentacdo sobre os
temas que despertam discussédo. Mas agora, pretendemos partir das questdes do
questionario, pois é retomada a indagacdo da necessidade de ter conhecimentos
sobre moral, ética e cidadania. E como esse saber esta presente na vida, existe a
possibilidade de trabalhar este tema com o0 jogo e oportunizar discussfes sobre
modificar 0 meio com um novo olhar ou perspectiva sobre desenvolvimento moral,
ética e cidadania.

Portanto, € um momento de despertar para 0 pensamento mais critico
sobre questdes sociais, levando os estudantes a perceber que o pensamento critico
individual tem valor para modificar o social, assim como o0 pensamento coletivo pode
transformar o meio. Para que isso aconteca, é preciso existir uma acdo educativa que
promova reflexdo sobre os saberes que partem dos estudantes, e é pela construcéao

de saberes socialmente construidos que Freire (2013, p.32) propde:

A educacgéo como pratica da liberdade, ao contrario daquela que € pratica da
dominacéo, implica a negacdo do homem abstrato, isolado, solto, desligado
do mundo, assim como também a negac¢do do mundo como uma realidade
ausente dos homens. A reflexdo que propde, por ser auténtica, ndo é sobre
este homem abstracdo nem sobre este mundo sem homens, mas sobre os
homens em suas relagbes com o mundo. RelagBes em que consciéncia e
mundo se d&o simultaneamente.

Surge assim outra contribuicdo do jogo Escolhas & Acaso: despertar
momentos de discussao que remetem a reflexdo sobre as questdes que precisam
exercitar um pensamento mais critico sobre temas de interesse social. Temas esses
que contribuem para a educagdo como um todo e, por consequéncia, para a

sociedade. Pois, como afirmam Morin e Diaz (2016, p. 77):

Fazer de toda a educacéo, politica, no sentido de constitui-la num dispositivo
gue habilite os seres humanos a alcancar uma consciéncia critica de suas
circunstancias, suas atividades e sua vida, permitiia a0 mesmo tempo
contribuir para a realizacéo pratica da vida democratica, e para a superacao
do divorcio atual entre a educacdo e a politica. Superar o divércio entre
educacéo e politica, reconhecer o estreito vinculo entre educacao e politica.

Assim, pelo exposto nestas reflexdes, a funcao da educacéo é apresentada
COmMo uma acao que promove pensamento critico, universalizando os saberes para

compreensao dos problemas sociais, mas também obter a capacidade de encontrar
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as solucdes. Entdo, um recurso pedagdgico, auxiliador deste pensamento que
transforma a acéo, é a chance de cumprir com a funcdo da educacéo.

O entendimento sobre moral, ética e cidadania € uma das questdes
abordadas no jogo Escolhas & Acaso, apresentado huma perspectiva de construcao
de uma identidade individual, que proporciona um pensar sobre as diferentes acoes
diante de normas e regras sociais. Para investigar o impacto da falta de conhecimento
sobre moral, ética e cidadania, foi questionado “O quanto a falta de conhecimento

sobre moral, ética e cidadania afeta a vida? ”. O Gréfico 2 apresenta as respostas:

Grafico 2 - O quanto a falta de conhecimento sobre moral, ética e cidadania afeta a

vida?

A falta de conhecimento sobre moral, ética e cidadania
€ um problema que afeta a vida das pessoas?

40
35
30
25
20
15
10

(]

nenhum pouco um pouco muito

Fonte: a autora, 2020.

A coluna mais alta revela que a maior parte dos participantes concordam
gue a falta de conhecimento sobre moral, ética e cidadania pode afetar a vida de
todos. Pois sao conhecimentos considerados fundamentais para vida em sociedade,
visto que o desenvolvimento moral, a ética e cidadania sdo saberes que possibilitam
o entendimento sobre as ac¢des dos individuos que desejam participar de uma
comunidade pautada na vida e na paz.

No jogo, € possivel vivenciar ludicamente situagdes que mostram uma acao
individual podendo gerar um impacto social e, desse modo, transformar uma realidade

para bem ou mal de todos. Um exemplo dessa situacdo € 0 momento que um
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participante perde pontos de saude e fica com risco de morrer no jogo. Mas ha no jogo
a possibilidade de, numa decisédo unanime, esse jogador poder ser salvo por todos 0s
jogadores da partida (uma decisdo do coletivo em prol de uma vida). Assim, a
percepcao dos participantes € de que € relevante esse conhecimento para sociedade,
pois uma acédo individual pode fazer a diferenca ndo s6 para outro individuo, mas
numa comunidade.

A necessidade de aprender sobre moral, ética e cidadania é uma realidade. E,
observando o instrumento pedagogico em acdo nas maos dos estudantes, é
perceptivel o reconhecimento desse saber para a vida. Mas também poder investigar
a contribuicdo do jogo na construcdo de estratégias argumentativas dos estudantes,
pois as tomadas de decisbes conscientes para a vida em sociedade foram surgindo
durante a partida enquanto discutiam esses temas.

Essa etapa de tomada de consciéncia das acoes individuais que afetam a
coletividade esta presente no jogo Escolhas & Acaso, pois no tabuleiro consta
variadas situacfes que instigam o jogador a tomar decisdes que podem e vao afetar
a sociedade. Mas ha também situacdes sociais que afetam os individuos e que fogem
do poder de decisdo do participante. Por exemplo, a casa do tabuleiro que o
participante ganha um filho e é obrigado a cumprir outras regras da partida do jogo,
que vao de pagar a cada rodada um valor a mais por cada filho.

E para conceituar o saber sobre moral, Goncalves (2015, p.54) apresenta:

A identidade, na perspectiva da moralidade, se forma pela incorporagcédo de
valores que veiculam em determinados grupos culturais e se constituem em
regras e normas de convivéncia social. Essas regras e normas surgem e
evoluem em contextos valorativos concretos e passam a fazer parte da
identidade dos individuos por processos dindmicos de subjetivacédo, que sdo
calcados nas vivéncias pessoais ao longo da sua historia.

O entendimento sobre moral ja foi apresentado como necessario para
sociedade, visto que o ultimo grafico mostra esta realidade. O entendimento passa
por um conjunto de agbes que revelam a percepcao que cada um tem sobre a moral
e sua aplicabilidade. Mas para que esses conhecimentos sejam propagados, é preciso
gue cada um tenha a sua compreensao sobre a moral, ou seja, cada individuo se
perceba e se conhegca como um ser que age e influencia no meio em que vive.

Esta questdo sobre autoconhecimento e percepcdo de seu local na

sociedade aparece na resposta de PM2, quando responde que:
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Achei o0 jogo extremamente relevante, pois consegui refletir sobre meu
privilégio e assim vejo que muitas pessoas ndo o0 possuem, o que me deixa

um pouco preocupada com 0 hosSso meio social.

Esta fala da estudante evidencia, além do momento de reflexdo sobre
guestdes sociais, 0 pensamento sobre os fatos de sua vida real e a personagem que
vivenciou no jogo, despertando para um reconhecimento da sua condi¢do social. Mas
além desta percepcéo, a estudante escreve na resposta, que se preocupa com 0 meio
social em que vive. Entdo, neste momento, a estudante se d4 conta que descobriu a
sua condigcao social e percebe que seu meio nao fornece a mesma condi¢cdo para
todos. A partir desta colocacdo, o momento da partida do jogo Escolhas & Acaso
proporcionou a essa estudante uma reflexdo sobre sua posicdo social e ainda

incentivou a pensar sobre a condicdo do outro no mesmo meio em que ela vive.

Figura 28 - Momento da partida do jogo Escolhas & Acaso no colégio A

B Y Y WE
Q\ Y i -

3

Fonte: acervo da autora, 2019.

O entendimento da localizac&o social de cada individuo se apresenta na
fala da estudante sobre a sua condi¢cdo como privilegiada, esta compreensao propicia
a aprendizagem sobre a consciéncia do desenvolvimento individual, explicado por

Gongalves (2015, p. 72) como:
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Nos diferentes niveis de desenvolvimento de um individuo, ocorrem
processos de aprendizagem, tornados possiveis pelo amadurecimento de
estruturas cognitivas. Essas séo construidas nas interacdes do sujeito com o
meio, as quais sao fortemente ligadas a processos motivacionais e afetivos,
gue estdo na base das relacdes interpessoais. As experiéncias que o
individuo vivencia no decorrer de sua vida em interacdo com a realidade
sociocultural, bem como as motivacdes e as emocdes que sao parte
integrante dessas experiéncias, sdo, sem dlvida, determinantes na formacao
de estruturas cognitivas e das combinagBes que essas possibilitam,
impulsionando ou retendo a passagem para um plano superior no curso do
desenvolvimento.

O momento de despertar para um conhecimento, especialmente o
autoconhecimento, é de uma riqueza sem igual. Ao observar e registrar a fala da
estudante que se deu conta da sua condi¢gdo social, e entendeu que outros de seu
meio ndo tem a mesma condic¢édo, revela que o jogo contribuiu com o aprendizado.

Essa situacdo de aprendizado dos estudantes sobre moral, ética e

cidadania é uma preocupacao do professor (PS1), conforme relata:

Trabalhando com esse grupo de adolescentes, faz alguns anos, eu
percebo que eles tém uma forca pela correcéo e pela justica, e eles sempre
cobram isso dos adultos. Mas, com o passar do tempo, parece que iSso vai
se relativizando e quando a gente ndo conhece principalmente essa
aplicabilidade do conceito de ética, moral, justica e correcao, é dificil aplicar
ele na préatica depois. A consequéncia disto € uma sociedade que nao por

si s6 é corrupta, mas que as vezes é passiva de corrupgéo. (PS1)

A preocupacdo do professor PS1 é pertinente sobre a relacdo dos
estudantes com esses saberes, pois a aplicabilidade da ética, desenvolvimento moral
e cidadania ndo se apresenta como uma equag¢do mateméatica ou uma resposta
gramatical. S&o conhecimentos que se apresentam de maneira transversal nas agoes
educativas. O professor remete um zelo na sua pratica docente, revelando o desejo
de que o conhecimento trabalhado com os estudantes transponha os muros do
colégio. Pois, quando ele relata a consequéncia de ndo obter esses conhecimentos,
ha o risco de compor uma sociedade com individuos passivos ao poder e controle
daqueles que detém o conhecimento.

O professor PS1, no primeiro questionamento da entrevista, que indaga
sobre o que considera como agravante na falta de conhecimento sobre moral, ética e

cidadania e se isto € um problema que afeta a vida das pessoas, relatou que:
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Sim, principalmente quando a gente imagina que esse tipo de
conhecimento esta dissociado das praticas ou apenas quando ele vira um
saber e ndo vira uma execucédo, nao faz parte do dia a dia das pessoas.
Trabalhando com esse grupo de adolescentes, faz alguns anos, eu percebo
gue eles tém uma forca pela correcéo e pela justica, e eles sempre cobram
isso dos adultos. Mas, com o0 passar do tempo, parece que iSso vai se
relativizando e quando a gente ndo conhece principalmente essa
aplicabilidade do conceito de ética, moral, justica e correcao, é dificil aplicar
ele na pratica depois. A consequéncia disto € uma sociedade, que nao por

si s6 é corrupta, mas que as vezes é passiva de corrupgéo. (PS1)

PS1 também revela compreender a necessidade de transformar o
conhecimento em acdo, ou seja, o saber em fazer, mas também relacionar esses
saberes com meio social que vive o0s estudantes. Acrescenta ainda que o
conhecimento precisa ser reforcado para ndo se perder com o passar do tempo, ou
fazer desse conhecimento algo significativo, com propésito social. Explicando ainda
as consequéncias na sociedade que ndo possui o conhecimento sobre moral, ética e
cidadania. Essas a¢0es poderiam ser transformadas, segundo Morin (2013, p. 355), a

partir do momento em que ha uma reforma moral e:

deve, portanto, desenvolver prioritariamente o autoexame permanente e a
atitude de compreens&o para com o outro. E evidente que ela precisa ser
conjugada com a reforma da educac¢éo e com a reforma da vida, que, por sua
vez, devem conjugar-se as outras reformas.

A partir do exposto, percebeu-se que PS1 apresenta o entendimento da
necessidade de trabalhar esses temas, considerando a aprendizagem significativa,
que pode ser transformadora do meio social dos estudantes que frequenta suas aulas.
Ao perceber essa importancia, reconhece o valor da contribuicdo do jogo Escolhas &
Acaso.

O professor PL2, sobre considerar que a falta de conhecimento sobre
moral, ética e cidadania € um problema que afeta a vida das pessoas, relatou o

seguinte:
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Eu acredito que cada um tem a sua ética, moral e cidadania. A grande
guestao ndo é o conhecimento... Cidadania tem muito conhecimento, moral
e ética todo cidadao tem. Nao estou dizendo que concordo com todas elas,
mas elas tém. Enquanto a cidadania, ha muito o que conhecer do que é. A
cidadania deve ser trabalhada de multiplas formas. Como professor,
falando especificamente de literatura e lingua portuguesa, nés também
transmitimos conhecimento de cidadania, entdo a escola é importante para
conhecer a cidadania. Mas, existem outras instituicbes, ambientes de
educacgéo, familia. . Ha outras formas. Cidadania é algo permanente, ele
nao é fechado. Quando a pessoa vive em sociedade, ela se renova a cada

momento historico.

Em sua fala, PL2 destaca um viés mais critico, com os conhecimentos
sobre o trabalho docente sobre ética, moral e cidadania; remete a capacidade de
trabalhar esses temas de diferentes maneiras e em diferentes disciplinas. Indo além,
explica que os conhecimentos sobre cidadania podem ser adquiridos fora do meio
escolar, na familia e/ou em outros ambientes de educacdo e evidencia que esses
conhecimentos sdo necessarios para os individuos que vivem em sociedade.

O conceito de ética adotado por Morin (2013) que anuncia a trindade
humana: individuo/sociedade/espécie como uma ética de 3 dire¢cbes. Uma delas esta
ligada a fala do professor PL2, quando o autor apresenta a ética civica, que segundo
Morin (2013, p.355) “Em uma sociedade na qual o individuo goza de direitos, é a ética
do cidadao que deve assumir seus deveres para com a coletividade”.

A indagacédo sobre a interferéncia na vida das pessoas em relacéo a falta

de conhecimento sobre ética, moral e cidadania é respondida por PS1.:

Ha pessoas que levam uma vida relativamente correta e que buscam estar
corretos, mas que veem a corrupc¢éo do seu lado e ndo se importam muito.
O problema disso quando a gente imagina o publico do Ensino Médio e néo
busca reforcar esse conhecimento, estamos produzindo uma
sociedade/comunidade de eleitores, profissionais, de pessoas que vao
formar suas familias sem esta habilidade desenvolvida. Entéo, eu acho que
essa falta de conhecimento, leva a falta de aplicar € muito problematica e

vai levar a sociedade naturalizar a corrupcao.
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O professor PS1 afirma a necessidade de trabalhar esses temas no meio
escolar, explicando como a falta desse conhecimento pode afetar a vida dos
estudantes a médio e longo prazo, incluindo os atos prejudiciais a sociedade, pois a
falta de um conhecimento crucial para um pensar coletivo leva a um pensar mais
egocéntrico e prejudicial a comunidade. Por isso, é importante relacionar a realidade
local com os atos historico-politicos, para que os estudantes percebam a relacéo entre
cidadao/estado/comunidade. Cada um com suas responsabilidades e atribuicdes que
envolvem um movimento complexo de convivéncia.

Na linha de pensamento que enfoca o despertar de reflexdes pertinentes
para a vida e permite aos professores discutir esses temas que o jogo Escolhas &

Acaso ofereceu na partida e gerou o comentério da estudante ES1:

Foi importante por mostrar, mais ou menos, como funciona as escolhas na
vida real. (ES1)

Como o jogo permite experimentar ludicamente situagbes de vida,
despertando reflexdes como dessa estudante, mostra que 0 jogo causou um efeito
positiva nela. Um efeito de reflexdo sobre a vida e o que ela considera como situacdes
reais, que podem fazé-la pensar no entendimento das diferentes escolhas na vida e o
gue isso implica. Associando essa fala da estudante com o resultado da questédo do
questionario aos estudantes, sobre o despertar reflexdes sobre a vida é apresentado

a sequir:
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Gréfico 3 - Capacidade do jogo em despertar reflexdes sobre a vida

O jogo Escolhas & Acaso é capaz de despertar reflexdes
sobre a vida?

= Concorda Discordo

Fonte: a autora, 2019.

O Grafico 3 revela que a maioria dos estudantes concorda que 0 jogo
Escolhas & Acaso € capaz de despertar reflexdes sobre a vida. As situagbes
conflituosas presentes no jogo possibilitaram esse entendimento e remete a
capacidade facilitadora que o jogo tem de possibilitar aprendizado com o uso da

representatividade ludica. Segundo Dias (2011, p. 57), o representar é:

z

dar forma as experiéncias humanas significativas; é representar, tornar
novamente presente, presentificar vivencias que, por sua importancia,
merecam ser permanentemente lembradas. O imaginario ndo se confunde
com o real, ele é um instrumento para a compreensdo e a tomada de
consciéncia do real.

O primeiro passo para uma transformacédo de pensamento € a tomada de
consciéncia, e, entendendo que é preciso uma transformag&o no modo de pensar para
entdo poder modificar a agdo, é que surge a contribuicdo do jogo, pois desperta
reflexdo, consciéncia da acao e promove discussao sobre o papel do individuo na
sociedade.

Na entrevista com os professores PS1 e PS2, ao questionar sobre a
possibilidade de trabalhar com jogo de tabuleiro os conhecimentos sobre moral, ética
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e cidadania, ambos concordam em ser vidvel esta acdo pedagdgica e explicam desta

maneira:
Sim, porque sabemos que 0s jogos e gameficacao, tem sido trabalhada no
ramo da educacdo nos ultimos anos, € uma ferramenta muito importante
em qualquer nivel de aprendizagem para educar e transmitir
conhecimentos, colocando o aluno em acdes praticas e quando pensamos
em “moral” e "ética” precisamos pensar na pratica. Existem varios autores
ao longo da historia que falam sobre o tema e apesar da importancia deles,
nao adianta nada a gente saber do contetdo tedrico e ndo colocar em uma
vivéncia pratica e entdo, essa gameficacao de trazer algo ludico e aplicar
algo ludico tem que fazer parte da vida dos alunos sim. Trabalhar isso em
um jogo de tabuleiro onde ele é colocado na frente de situacdes que ele
precise imaginar, serve desde 0s primeiros anos, no ensino médio, na pos-
graduacédo porque essa parte aplicavel, a qual podemos de fato vislumbrar
iSso no nosso cotidiano, € a parte mais importante do processo. (PS1)
Sim, eu acho que todo instrumento pedagdgico para qualquer
conhecimento é valido. De forma ladica, ainda mais para jovens e criancas,
€ uma maneira eficiente de aprendizagem, varios conteidos podem ser
aprendidos com as perspectivas que o0 jogo oferece, o jogo é um

instrumento totalmente valido para a aprendizagem. (PL2)

O trabalho pedagdgico tem seus desafios, tem seu valor reconhecido, mas
também tem a necessidade de reinventar-se. A necessidade de superar esses
desafios estdo nas falas de PS1 e PL2 quando respondem que é possivel sim
trabalhar com jogo de tabuleiro as questdes sobre moral, ética e cidadania. Ainda
relatam a maneira que percebem essa possibilidade quando explicam que € uma
ferramenta Gtil que pode ensinar de forma ludica e abrangente, reconhecem que é um
instrumento valido para aprendizagem. Esta possibilidade de aprender com jogo é
apresentada por Moura (2011, p. 86):
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O raciocinio decorrente do fato de que os sujeitos aprendem através do jogo
€ de que este possa ser utilizado pelo professor em sala de aula. As primeiras
acOes de professores apoiados em teorias construtivistas foram no sentido
de tornar os ambientes de ensino bastante ricos em quantidade e variedade
de jogos, para que os alunos pudessem descobrir conceitos inerentes as
estruturas dos jogos por meio de sua manipulacdo. Esta concepcdo tem
levado a praticas espontaneistas da utilizacdo dos jogos nas escolas. A
sustentacdo de tal pratica pode ser encontrada nas teorias psicoldgicas que
colocam apenas no sujeito as possibilidades de aprender, desconsiderando
elementos externos como possibilitadores da aprendizagem.

As contribuicdes do jogo sdo apresentadas como auxiliadoras da pratica
docente, mas também produtoras de aprendizado. As acdes que mediam o ensino
com uso de jogos podem reforcar o aprendizado, porém ndo minimizam a funcao do
professor, uma vez que precisa ter um acompanhamento docente. Essas acgbes
facilitadoras da acdo docente estdo presentes no jogo Escolhas & Acaso, pois
permitem a ampliacdo da visdo dos estudantes sobre a sociedade e seus conflitos,

como é relatado pela estudante ES2:

O jogo mostra a vida em sociedade de diferentes aspectos, muito

importante para ter nocao sobre os atos a nossa volta. (ES2).

Essa fala € de uma estudante de 16 que relata a sua percepcdo ao
participar de uma partida do jogo Escolhas & Acaso. O interessante a destacar é que
a estudante, além de perceber os diferentes aspectos sociais presentes no jogo, é
também notar o quanto é importante estar atenta as situacdes que estdo em sua volta
no seu meio. Essa reflexdo é crucial para quem decide construir-se como cidadao que
se preocupa com o outro. Enquanto ha uma parcela de juventude omissa, ainda
existem outros que se aproximam de assuntos pertinentes para a construcdo de uma
nacao mais responsavel pelas suas acoes.

No questionamento sobre o nivel de importancia, aplicado ao pensar sobre
acOes da vida em sociedade depois que jogou o jogo Escolhas & Acaso, o Grafico 4

mostra a seguinte percepc¢éo dos estudantes:
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Gréfico 4 - Nivel de importancia aplicado ao pensar sobre a¢des da vida na
sociedade depois da partida do Escolhas & Acaso.

Grafico Nivel de importancia aplicado ao pensar sobre
acoes da vida na sociedade depois da partida do escolhas
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Fonte: a autora, 2020.

Essa percepcdo dos estudantes evidencia o entendimento sobre a
importancia do pensar as acfes de cada um na vida em sociedade, pois 0 maior
namero de estudantes concorda que o jogo despertou para 0 pensamento sobre
acOes da vida na sociedade. Cabe aqui a reflexdo de Morin (2017, p.29) quando cita
a funcado do entendimento sobre ética: “A ética, como toda emergéncia, depende das
condicBes sociais e historicas que a fazem emergir. Mas é no individuo que se situa a
decisao ética; cabe a ele escolher os seus valores e as finalidades”. O jogo foi capaz
de despertar 0 pensamento sobre a importancia de aprender moral, ética e cidadania,
mesmo que os estudantes ainda ndo tenham um conceito especifico para cada tema,
perceberam a importancia desse saber. Essa é a tomada de consciéncia que permite

a mudanca do pensar e transformar o pensamento numa acgéo que favorece o coletivo.
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Jr

Fonte: acervo da autora, 2020.

A partida do jogo Escolhas & Acaso com estudantes do ensino médio promoveu
momentos ludicos de interacdo e aproximacdo de conhecimentos pertinentes.
Conhecimentos esses que sao reconhecidos como significativos e revelados pelo
estudante ES3:

Muito legal o jogo, nos faz pensar na sociedade. (ES3)

Essa constatacdo do estudante revela o interesse em pensar sobre as
questOes e situacdes da sociedade, e este despertar sobre um pensamento que
envolve o coletivo é mais uma contribuicdo do jogo e estad ligada a tomada de

consciéncia sobre seu papel na sociedade, que segundo Freire (2013, p. 124):

Os homens, ao terem consciéncia de sua atividade e do mundo em que estéo,
ao atuarem em funcao de finalidades que propdem e se propdem, ao terem
0 ponto de decisdo de sua busca em si e em suas relagdes com o mundo, e
com os outros, ao impregnarem o mundo de sua presenca criadora através
da transformacao que realizam nele, na medida em que dele podem separar-
se e, separando-se, podem com ele ficar, ao contrario do animal, néo
somente vivem, mas existem, e sua existéncia é histdrica.

O pensar sobre a sociedade é uma acdo presente no jogo que se apresenta
de maneira ludica e descontraida. Porém, a seriedade presente nessa acao ludica
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apresenta-se quando os estudantes respondem no questionario: o desejo de mudanca

de pensamento, fazendo com que 0 jogo cumpra com seu requisito primordial: o de

promover reflexdo sobre as questdes sociais.

Gréfico 5 — Avaliacdo dos estudantes sobre a partida do jogo Escolhas & Acaso.

Avaliacdo dos estudantes sobre a partida do jogo Escolhas
& Acaso
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Fonte: a autora, 2020.

No grafico 5 consta os dados da avaliacdo dos estudantes sobre a partida
do jogo Escolhas & Acaso, relatados no questionario entregue aos participantes apés
a partida do jogo de tabuleiro. Revela uma resposta positiva sobre a partida, visto
gue o grafico mostra um maior nimero de satisfacao dos estudantes, pois marcaram
o item EXCELENTE como grau de diagndéstico sobre o momento da partida do jogo.
Este diagnostico mostra que a funcéo ludica do jogo permite uma satisfacdo ao
aprender os temas tratados no jogo. E durante a partida do jogo, a pesquisadora
pode observar as reacdes causadas nos estudantes que denotavam a um momento
divertido de aprendizagem, porém com o compromisso do entendimento da
seriedade dos temas tratados no jogo. E por fim, o desejo dos estudantes, relatado
nos registros da pesquisadora, de jogar novamente ou adquirir 0 jogo para poder
jogar em outros momentos, revela também a satisfacdo em poder jogar e poder ter
um momento agradavel com os colegas.
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5.6.2 Fragilidades do Escolhas & Acaso

A primeira fragilidade identificada nos registros das observacdes da
aplicacdo do jogo Escolhas & Acaso é o tempo da partida, pois € um ciclo que
ultrapassa o tempo médio das aulas nos colégios. A relacdo tempo de aula, espaco e
estrutura de aplicacdo do jogo também € analisado como implicador do andamento
da partida do jogo, pois, se o0 jogo fosse aplicado num ambiente fora da escola, poderia
proporcionar outra experiéncia de lazer e descontracdo. Ou seja, um momento entre
amigos que apreciam jogar um jogo de tabuleiro sem hora para terminar. Mas nao é
esse 0 caso nem essa condicdo de aprendizado em ambiente escolar. Essa

informacao esta presente na fala do professor PS1.:

O jogo é bem intuitivo e apresenta um forte carater pedagogico,
pois nele é possivel ‘linkar’ diferentes temas abordados no
ensino meédio. Colorido e instigante, anima os alunos a participar.
A Unica sugestéo € adaptar o jogo para o tempo de hora-aula do
ensino meédio (50 minutos), assim, os alunos poderao iniciar e

concluir o jogo em um turno.

Apesar da aplicacdo do jogo ter acontecido fora do periodo de aula, no
contra turno do ensino regular do ensino médio deste colégio, os estudantes que ndo
conseguiram terminar a partida ficaram desapontados, pois queriam jogar por mais
tempo. E, mesmo que tenha sido combinado anteriormente com o professor e a
coordenadora, que a aplicacéo do jogo poderia chegar a uma hora e meia, ainda assim
0s estudantes geraram uma expectativa sobre o jogo e solicitaram ter mais tempo
para jogar. Revelando que, apesar de tratar de temas complexos como ética,
desenvolvimento moral e cidadania, o fato de ser um jogo criou a expectativa de
diversdo e entretenimento, sem se importar com o tempo destinado a essa acédo. E
uma fragilidade para esse momento, pois foi esperado terminar num tempo menor que
o combinado. Mas, se o interesse do professor, for de utilizar em periodo de aula
regular, o jogo apresenta a fragilidade do tempo de aplicacéo.

As condicbes para utilizar um jogo no espaco educativo, e ser um

instrumento de aprendizagem significativa, é preciso entender que o jogo pode ser um
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facilitador ou um meio de “passar o tempo”. Segundo Ribeiro (2011, p. 152), € preciso
estar consciente desse risco, pois:

O jogo contém, um paradoxo. Se por um lado, favorece a consecucédo de
certos objetivos, ha aprendizagens especificas que terdo dificuldades de
passar por ele. E preciso ter consciéncia dos limites de utilizac&o do jogo na
atividade pedagdgica, rompendo com uma visdo romantica de que o jogo
seria uma panaceia para todos os males.

A utilizacao do jogo por si s6, sem orientacdo e mediacdo, ndo garante um
aprendizado nem mesmo realiza a satisfacdo discente. E, na verdade, um risco de
provocar o efeito de banalizar os conhecimentos. Em especial, 0 jogo Escolhas &
Acaso, que € um jogo com temas conflituosos, precisa ter a mediacdo pedagodgica
adequada para fazer sentido no contexto de cada meio escolar. Esse é um cuidado
relatado por Kishimoto (2011, p. 28):

[...] a incerteza presente em toda conduta ladica é outro ponto que merece
destaque. No jogo, nunca se sabem os rumos da acdo do jogador, que
dependera, sempre, de fatores internos, de motivacbes pessoais e de
estimulos externos, como a conduta de outros parceiros.

O jogo como um ato de intenc¢do ludica oferece momentos de satisfagéo, e,
com as indicacdes corretas, pode ser um instrumento que proporciona aprendizagem.
Mas € preciso a consciéncia e organizacdo prévia do educador, para ndo perder o
significado educativo do jogo.

Para que aconteca sem intercorréncia e desenvolva as questdes propostas
nele, é necessario que o ambiente a ser jogado tenha algumas especificacdes, assim
como, sao explicadas nas figuras 17 e 18, as descricdes para aplicacdo do jogo.
Porém, é preciso ampliar a visdo e perceber aquilo que vai além de obter um
conhecimento especifico tratado num jogo. Pois, segundo Kishimoto (2011, p. 152), o

espaco a ser utilizado pode influenciar positiva ou negativamente, ou seja:

O professor, ao assumir o potencial que tem o0 jogo na educacgdo, sera
responséavel pela arrumacao do espaco fisico e o construtor do espaco ludico,
gue ndo deixa de ser sociocultural. Nessa organizac¢éo, ele ndo pode suprimir
a crianca, mas deve criar um espaco para sua decisdo, valorizando ao
maximo as possibilidades do jogo sem a intervencéo adulta.

A responsabilidade do educador, em organizar e preparar o0 ambiente para

0 jogo, é relatado como uma necessidade para o sucesso dessa agao. Entdo, o

ambiente escolar que nao dispuser dessa infraestrutura fica dependente de outros
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meios que podem acabar gerando a frustracdo ou indisposi¢cdo dos estudantes em
aprender temas mais complexos.

Tratando-se de jogos no meio escolar, as questbes de estrutura fisica,
mediacao pedagdgica, sdo tdo importantes quanto o tempo destinado a esta atividade.
Assim como, o entendimento sobre a acdo ludica no contexto escolar. Esta a¢do ndo
pode ser considerada como finita, especialmente quando utilizam-se jogos que
despertam muitas discussfes. O tempo € relatado como fragilidade do jogo, na fala
do estudante PM7:

Queria terminar 0 jogo mas nao deu tempo, mas o jogo € muito bom.

O tempo pode ser o limitador e organizador de discussdes pertinentes e
cabiveis aos temas propostos pelo professor. Entdo, o professor precisa ter em mente
que o uso do jogo predispde uma organizacdo pedagdgica com antecedéncia. Ou
seja, organizar o tempo para preparacdo desta acado pedagdgica. Preparar-se para
suprir as frustracdes diante da partida do jogo, limitar as discussdes ao tema proposto
e permitir que haja um envolvimento discente para que aconteca um aprendizado
significativo.

O resultado de uma partida de jogo, pode ir além da diversdo e
descontracdo, pode ser produtor de conhecimentos pertinentes para construcao de
um individuo. E buscar aprender neste tempo de partida do jogo o prazer de ganhar o

conhecimento além da competi¢édo. E por isso que Huizinga (2017, p.57) explica que:

A esséncia do ludico esta contida na frase “ha alguma coisa em jogo”. Mas
esse ‘alguma coisa’ n&o é o resultado material do jogo, nem o mero fato de a
bola estar no buraco, mas o fato ideal de se ter acertado ou de o jogo ter sido
ganho. O éxito d& ao jogador uma satisfacdo que dura mais ou menos tempo,
conforme o caso.

No caso do jogo Escolhas & Acaso o tempo de partida do jogo nao é
favoravel no periodo de aula regular e mesmo que seja aplicado no contra turno, exige
um tempo de partida que excede ao satisfatorio pelos jovens adolescentes. Pois a
partida pode ocupar um tempo médio de até trés aulas do ensino regular ou mais
tempo. E acredita-se que o momento de aprendizagem que gera satisfacdo e
sensacao de prazer, com 0 uso de jogo, € 0 que promove um momento agradavel e

num prazo maximo de uma aula de ensino regular do Ensino Médio. Para que o
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aprendizado aconteca num momento de diversdo e tranquilidade, € o que pode
despertar reflexdes que transforme o pensamento dos jovens para o bem. E esta é
uma condicdo que ndo é possivel nesta forma de jogar, exigindo mais tempo e
dedicacéao do aplicador ou educador que conduzira a partida do jogo. E este tempo do
educador, € relatado pelo professor PS1 da escola B, que ndo permite disponibilidade
de aproveitamento das questdes que o jogo desperta durante a partida.

A Unica sugestdo é adaptar o jogo para o tempo de hora-aula do ensino
médio (50 minutos), assim, os alunos poderao iniciar e concluir o jogo em

um turno.

Esta sugestdo do professor € indicada ao jogo, pois € perceptivel a ele o
tempo de organizacgdo pré e pos partida do jogo. Além de preocupar-se com o tempo
produtivo em periodo de aula no ensino regular. Mostrando o cuidado em trabalhar de
maneira produtiva os pontos que emergem reflexdes aos jovens e promovem uma
condicdo de compartilhamento de saberes daqueles que jogam. O tempo € um fator
relevante a ser levado em conta, quando utiliza-se um meio de aprendizagem ludica
que pode exceder o periodo de aula do ensino regular, isso pode acarretar numa
desorganizacdo da aplicacdo do jogo e criar um desvio da funcdo ludica como

aprendizado.
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Figura 30 - Momento da partida do jogo Escolhas & Acaso no colégio A

Fonte: acervo da autora, 2020

O jogo como uma atividade voluntaria, exerce limites de tempo para ser
oportuno, divertido e eficiente ao aprendizado e em especial o0 jogo Escolhas & Acaso
ocupa um tempo de explicacédo das regras que pode torna-lo macgante no pré-jogo. O
que nao foi observado e nem mesmo relatado nas anotacdes desta pesquisa. O
professor que relatou no questionario e aluna que comentou no questionario o desejo
de findar a partida, assim o fez, no desejo de chegar ao final do jogo e entender a
conclusdo do mesmo. O professor até sugeriu que o jogo poderia ter um tabuleiro mais
reduzido e estas questdes serdo apresentadas ao grupo que detém os direitos

autorais do jogo.
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Figura 31 - Momento da partida do jogo Escolhas & Acaso no colégio A

Fonte: acervo da autora, 2020

Na figura 31 os estudantes estdo no momento da partida do jogo na escola
A e aparece jovens sentados e outros em pé. Ao fundo da sala aparece um grupo de
pé, neste grupo as discussdes e reflexdes fizeram os estudantes se movimentarem
mais por um envolvimento e empolgacéo. O jogo foi capaz de despertar diferentes
reagcbes e neste caso, apresar da pesquisadora ter apreciado as reacdes e
comentarios durante o jogo, foi um momento que revela a fragilidade sob o aspecto
de uma condic&o de proximidade entre os jovens. Neste grupo em questéo, 0s jovens
ja se conheciam e tinham amizade anterior, e isso revelou uma diverséo e empolgacéo
maior que nos outros grupos. Mostrando assim, que este modelo de tabuleiro com a
quantidade de informag¢des nele, permite uma aproximagdo do grupo, gerando
descontracédo que ocupa um tempo inadequado para o0 momento de aula do ensino
regular. E mais apropriado a utilizac&o deste tabuleiro numa condigc&o de maior tempo,

como um contra turno ou em situacdes de lazer.
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Figura 32 - Momento da partida do jogo Escolhas & Acaso no colégio A

Fonte: acervo da autora, 2020

Outra fragilidade identificada no jogo na maneira em que foi aplicado, é
quantidade de aplicadores e/ou educadores, que foi necessario para poder auxiliar 0s
jogadores antes e durante a partida. O jogo Escolhas & Acaso exige atencao as regras
e limites para poder jogar e estas regras precisam ser revisitadas para cumprir com
0s passos do tabuleiro. Como é apresentado na figura 32 do momento da partida no
colégio A. Os individuos que aparecem em pé na figura, sdo aplicadores que estao
auxiliando os estudantes, no entendimento das regras do jogo. A pesquisadora teve 0
cuidado e precaucdo, para que os estudantes tivessem conhecimento das regras
antes e durante o jogo, e preveniu-se em levar cinco aplicadores para auxiliar os
estudantes no momento da partida.

Por fim, as fragilidades aqui mencionadas revelaram que para 0 momento
de coleta de dados desta pesquisa, 0 jogo apresentou-se mais valoroso do que o
imaginado. Pois apesar de ser um jogo que precisa de uma dedicacao de tempo e
estrutura, foi um despertar de sentimentos e reflexdes. Participar da construcéo deste
jogo e depois utilizar como objeto de estudo desta dissertacéo, foi uma grande alegria

e satisfacdo em realizar este trabalho.
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5.7 O jogo Escolhas & Acaso como recurso de aprendizagem complexo e

transdisciplinar

Figura 33 - Momento da partida do jogo Escolhas & Acaso no colégio B

'l I

\

Fonte: acervo da autora, 2020

O papel da educacdo na perspectiva de Morin (2015) € o de ir além de
ensinar competéncias profissionais, € o de ensinar a viver. Um viver bem, que pode ir
além do prosaico e poético, do profissional e competente, e fazer da civilizacao
humana dona de um “saber-viver’. Uma possibilidade de ensinar a religar os saberes
a vida, e um meio de conduzir a mente para superar os seus desafios é a proposta do
autor para viver sob a conjuntura da complexidade.

Partindo do principio que a sociedade pode ser considerada como um
organismo complexo, e essa composicdo complexa seria melhor compreendida se 0s
individuos inseridos nela percebessem sua condicdo, Guérios e Modtkoski (2017,
p.128) apresentam:

Ao pensar em uma sociedade complexa, que esteja ciente da sua esséncia,
percebe-se que é necessaria uma reforma do pensamento. Mas um
pensamento que compreenda que o conhecimento das partes depende do
conhecimento do todo e vice-versa, que reconheca e examine os fendmenos
multidimensionais sem isolar e mutilar; que reconheca e trate as realidades
dialogicamente, de acordo com seus antagonismos e complementaridades;
gue respeite a diferenca reconhecendo a unicidade.
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Como ja mencionado, a Teoria da Complexidade e da Transdisciplinaridade
auxilia na producdo de conhecimento permitindo um pensamento libertador,
permissivo a reflexdes, podendo reconhecer a multiplicidade e a subjetividade

humana. Concordando com essas teorias, Moraes (2014, p. 64) acrescenta ainda:

[...]a educacdo fundada na transdisciplinaridade e apoiada na
multidimensionalidade humana vai além do racionalismo classico e
reconhece a importancia das emoc¢des, dos sentimentos, a voz da intui¢cdo
dialogando com a razdo e com a emocdo subjacente, recuperando a
polissemia dos simbolos, as diferentes linguagens e possibilidades de
expressdo do ser humano. Enfim, reconhece a subjetividade humana n&o
como uma realidade coisificante, mas como um processo vivo do
individuo/sujeito concreto.

A educacao apoiada nas teorias da complexidade e transdisciplinaridade
revela a necessidade de um pensar mais amplo sobre o ser humano, um entendimento
sobre esse ser com sensacdes que podem causar expressdes e conhecimentos
complexos. A possibilidade de uma visdo complexa na docéncia em todos os niveis
de ensino, surge de uma necessidade de mudanca na visdo fragmentada e
reducionista ainda presente no meio educacional.

Para que haja uma mudanca na visdo reducionista € preciso que a acao
educativa seja significativa, e para que isto aconteca Guerios e Stoltz (2015, p.15)
apresenta a funcéo do trabalho educativo:

No trabalho educativo resta trabalhar mais, muito mais, com as linguagens
artisticas ao lado da reflex&o critica consistente a partir de realidades. A
educacdo que esté posta, ndo apenas a para e em direitos humanos, cinde o
sujeito do processo de desenvolvimento de sua humanidade por se perder na

ideia vazia ndo vivida, porque desprovida de significado, por ndo se voltar a
sua realizac¢éo concreta transformadora.

Para ser possivel um avanco na producdo de novos conhecimentos,
alinhados a teoria da complexidade e transdisciplinaridade, € preciso buscar um meio
de enriquecer a capacidade de reflexado dos sujeitos, para que consigam ter a chance
de permitir o entendimento do seu papel na sociedade. Além disso, fazendo uso de
recursos de aprendizagem ludicos, ha uma possibilidade de promover reflexdes e
assim alcancar um meio de pensar com visdo mais ampla sobre os saberes para vida
em sociedade. E, por meio desta analise, a investigacdo da aplicagdo do objeto de
estudo pdde proporcionar momentos ludicos de reflexdo sobre a superagdo do
paradigma disciplinar, permitindo aos participantes uma visdo mais ampla dos saberes

sobre cidadania, desenvolvimento moral e ética.
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Figura 34 - Momento da partida do jogo Escolhas & Acaso no colégio A

Fonte: acervo da autora, 2020

Assim como a teoria da complexidade propde uma educacéo integral, o
jogo objeto de estudo deste trabalho, também foi construido no intuito de proporcionar
um aprendizado de maneira integral. Oportunizando reflexdes que possibilita um
pensamento que vai além dos contetdos das disciplinas. No qual Guerios e Stoltz

(2015, p.14) demonstram a importancia deste modo de ensino:

Uma escola que se centra tdo somente no desenvolvimento da
intelectualidade, desconsiderando o ser integral, ndo surpreende quando
permanece em um discurso vazio acerca dos direitos humanos. Para tanto, €
imperioso considerar emocdes, sentimento e, sobretudo, a vontade, aliados
ao pensar.

A educacéo integral gue consegue considerar as emocodes, 0s sentimentos,
as vontades e ainda aliar ao pensar, € o desafio das instituicdes que defendem um
ensino democratico e ético. Um ensino que permite o desenvolvimento de
conhecimentos que oportuniza saberes éticos, que religue ao outro e a comunidade,
com a sociedade e em especial com a espécie humana.

A ética € um dos temas mais relevantes tratados no jogo Escolhas & Acaso

e é fundamentado neste texto na visédo de Morin (2017, p.36) quando apresenta:

A ética é, para os individuos autbnomos e responsaveis, a expressao do
imperativo da religa¢@o. Todo ato ético, vale repetir, é, na realidade, um ato
de religacdo, com 0 outro, com 0S seus, com a comunidade, com a
humanidade e, em Ultima instancia, insercéo na religacdo césmica. Quanto
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mais somos autbnomos, mais devemos assumir a incerteza e a inquietude e
mais temos necessidade de religacao.

Esta religacdo que o autor se refere se da a um sentimento humanitario, o
amor, que é recomendado como o meio de alcancar a experiéncia fundamental de
religacdo dos seres humanos. Para Morin (2017, p.37) este sentimento tem a
capacidade de regenerar o mundo pois: O amor, resisténcia a todas as crueldades do
mundo, originou-se da religacdo do mundo e exalta as virtudes da religagédo do mundo.
Conectar-se ao amor significa conectar-se a religacdo coésmica. E estas declaracdes
do autor, afirmam que a ética esta intrinsicamente conectada a religagdo. Uma relacao
capaz de regenerar 0 humanismo, pois se o conhecimento € considerado de facil
manipulacdo, o pensamento complexo é o que conduz a ética da solidariedade. Entao,
para este autor, 0 pensamento complexo alimenta a ética, e assim promove o0 saber
que orienta uma ética humanitaria.

Nesse sentido, a ética para Morin (2017) é apresentada num nivel de
importancia capaz de religar os conhecimentos e poder orientar a religacdo dos seres
humanos. Ao apresentar esta tematica, Morin (2017, p. 64) revela o sentido da
religagéo:

O seu principio de ndo separagédo orienta para a solidariedade. Comporta a
necessidade de autoconhecimento pela integracdo do observador na sua
observacéo, pelo retorno a si para objetivar-se, compreender-se e corrigir-se,
0 que constitui, a0 mesmo tempo, um principio de pensamento e uma
necessidade ética.

Para Morin (2017, p. 148) o meio social pode ser beneficiado em agdes
conjuntas dos individuos que pensam num coletivo e propde atividades para o bem

comum, pois:

Quanto mais uma sociedade é complexa, menos s&o rigidos ou coercitivos
os limites que pesam sobre os individuos e os grupos, de maneira que o
conjunto social pode beneficiar-se de estratégias, iniciativas, invengdes ou
criagcdes individuais. Mas o excesso de complexidade destréi os limites,
flexibiliza o lago social e, no extremo, a propria complexidade dilui-se na
desordem. Nessas condic¢des, a Unica protecao de alta complexidade deveria
garantir a sua coesédo nao somente por meio de “leis justas”, mas também
pela responsabilidade/solidariedade, inteligéncia, iniciativa, consciéncia dos
seus cidad&os.

Este vinculo que o autor remete da solidariedade com a complexidade, é
abordado com a responsabilidade de uma construcéo de individuo com conhecimento
sobre a ética, a funcdo social e a preocupacdo com as acdes individuais no meio em
que vive. Sugere-se que h& uma necessidade de agdo comprometida com a

sociedade, para que possa-se construir uma sociedade mais interessada e
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responsavel uns com os outros. H4 que se ter uma virtude social para que a ética
politica® faca-se presente nas nacdes democraticas que buscam desenvolver
cidaddos conscientes de seu papel na sociedade. E é justamente este o intuito
principal de aprendizado do jogo objeto deste estudo, ao ser criado, 0 grupo que uniu-
se para lancar este jogo, intencionava um meio de preparar 0s jovens para uma
condicdo de consciéncia de cidaddo ético e com responsabilidades na e com a
sociedade.

Ainda sob esta perspectiva, a intensdo do grupo de criadores do jogo,
mesmo sem ter conhecimento sobre a teoria da complexidade de Morin, se
aproximavam das acoes que propde a teoria deste autor e aplicavam os saberes para
gue os jovens participantes do jogo pudessem aprendem mais sobre as tematicas
durante a partida do jogo. A formacédo cidada, saberes sobre a constituicdo moral e
ética foram os pilares deste jogo de tabuleiro que é objeto de estudo deste trabalho.
E aproxima-se da teoria da complexidade quando Morin (2017, p. 149) expde sobre a

condicdo histérica de uma sociedade:

A complexidade democratica, quando bem enraizada na histéria de uma
sociedade, é um sistema de metastase, cuja qualidade é poder sobreviver
aos conflitos interiores, as inovagdes e aos acontecimentos imprevistos. A
democracia faz do individuo um cidaddo que reconhece deveres e exerce
direitos. O civismo constitui entdo a virtude sociopolitica da ética. Requer
solidariedade e responsabilidade.

Os assuntos tratados no jogo Escolhas & Acaso: 1- constituicdo de
individuo responsavel socialmente, 2- constituicdo moral dos individuos, 3- ética para
vida em sociedade e 4- responsabilidade social, sdo mencionados e apresentados na
teoria da complexidade num nivel de seriedade e compativel com o intuito da
educacdo significativa. Este intuito de acdo educativa que promove individuos
pensantes esta intimamente ligada a vontade de viver numa sociedade mais
democratica e justa. A frase de Morin (2017, p.150) que remete a este pensamento é

a da figura 35:

5 A ética politica nos incita a trabalhar por uma sociedade de alta complexidade, ou seja, de
solidariedade e de liberdade, o pensamento complexo estimula-nos a despertar e a gerar a auto ética,
gue aparece aqui ndo s6 como virtude individual, mas também como virtude social. Morin (2017, p.149)
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Figura 35. Sociedade/ Civismo/ Etica/Democracia

A regeneracao da ética é,

A sociedade sente-se privada portanto, insepardvel de uma
de ética por estar doente de regeneracao do civismo, que é
civismo. inseparavel de uma

regeneracao democratica.

Fonte: a autora, 2020.

As tematicas abordadas no jogo e levantas neste texto, concordam com
a teoria da complexidade de Morin (2017), quando propde uma reforma do
pensamento e tomada de medidas que solucionem os problemas da educacao e por
consequéncia, buscando meios de solucionar a crise social que se estabelece nas
nacdes em conflitos.

Os meios de alcancar uma solucdo social podem se apresentar de
inUmeras maneiras nas na¢des de acordo com a cultura humanista, mas neste texto
a perspectiva de Nicolescu (1999, p.83) sera trabalhado como ele sugere, com uma

evolucdo individual e social e expde desta maneira:

A evolucdo individual e a evolug&o social condicionam-se mutuamente. O
ser humano alimenta o ser da humanidade e o ser da humanidade alimenta
o ser do homem. Se a evolucéo individual é concebida mesmo na auséncia
de uma evolugéo social, por outro lado a evolugdo social € impenséavel sem
a evolugéo individual. E a orientac&o do fluxo de consciéncia que atravessa
os diferentes niveis de percepcao que da um sentido — significado e diregéo
— para esta co-evolugdo. H4 ai um aspecto da democracia que mereceria
ser estudado, aprofundado, descoberto em todas as suas dimensdes.

A perspectiva do autor, revela a necessidade de agdo do homem para
uma evolugao individual e esta acao individual pode acarretar numa agao comum

para um bem social. A necessidade de se ter um significado e uma direcao para esta
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evolucdo é a questdo chave para resolucdo de conflitos sociais que desafiam® a
espécie humana. Quando pensa-se num significado de evolucdo social, surge
imediatamente a questdo do viver, um viver com propaosito, e qual seria o propdésito
desta vida? Viver para adquirir saberes que levem a conhecer os tesouros culturais,
que leve a felicidade, e transforme a utopia transdisciplinar em realidade atuante.
Este poderia ser a maior riqueza do mundo, obter o saber que leva a felicidade e
concretize numa acéao coletiva que permita o bem para todos.

Nesse sentido, Nicolescu (1999, p. 101) mostra a possibilidade de
encontrar o lugar dos seres no mundo e poder alcancar a felicidade criando novos

lagcos sociais:

Estes novos lagos sociais poderdo ser encontrados quando procuramos
pontes, tanto entre os diferentes campos do conhecimento como entre 0s
diferentes seres que compde uma coletividade, pois 0 espaco exterior e o
espacgo interior sdo duas facetas de um Unico e mesmo mundo. A
transdisciplinaridade pode ser entendida com a ciéncia e a arte da
descoberta destas pontes.

As possibilidades apresentadas como meios de a sociedade evoluir e
alcancar os propésitos e significados para vida, podem ser considerados
revolucionarios. Mas as revoluc¢des surgem com este proposito, o de transformar o
gue esta acomodado, e de modificar o que esta inadequado. E por consequéncia
mudar os individuos da sociedade em transformacéo, em modificacdo para evoluir.
Estas transformacgdes passam por momentos de crise, que, por vezes, precisam da
vontade politica e poética de viver, e conseguir alcancar o bem comum.

A superacao de crises sociais € uma responsabilidade institucional, mas
também é uma responsabilidade individual, jA que a sociedade é composta por
individuos. E é este o propésito de aprendizagem do jogo Escolhas & Acaso,
proporcionar reflexdes sobre a responsabilidade dos individuos com o outro e
consigo mesmo, mas também com a sociedade em que vive. E é a partir da
educacao que alcanca-se este proposito.

Uma educacao que leva em consideracao o uno e o multiplo, o global e 0
local resulta na abordagem transdisciplinar que Nicolescu (1999, p. 129) apresenta

desta maneira:

6 Os desafios de toda espécie — o desafio dos conflitos irracionais que permeiam a vida social,
o desafios dos conflitos homicidas que ameacam a vida dos povos e das nacgbes, o desafio da
autodestruicéo de nossa propria espécie — podem encontrar uma saida se esta co-evolugéo individual
e social for respeitada. Nicolescu (1999, p.83).
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A abordagem transdisciplinar ndo op8e holismo e reducionismo, mas os
considera como dois aspectos de um Unico e mesmo conhecimento da
realidade. Ela integra o local no global e o global no local. Agindo sobre o
local, modificamos o global e agindo sobre o global, modificamos o local.
Holismo e reducionismo, global e local sdo dois aspectos de um Unico e
mesmo mundo multidimensional e multireferencial, o mundo da pluralidade
complexa e da unidade aberta.

E acreditando na educacdo transdisciplinar, que integra e transpbe 0s
saberes, que o individuo podera despertar para o pensamento transformador e acées
que consegue modificar o social. E por isso que este trabalho pesquisa as teméticas
gue envolvem o meio social, para que a partir destas reflexdes possa transformar o
pensamento e por consequéncia a acao dos individuos que jogam o jogo de tabuleiro
escolhas & Acaso.

No questionario entregue aos estudantes que jogaram a partida do jogo
Escolhas & Acaso continha a questdo sobre o pensar sobre a importancia da
compreensao sobre moral, ética e cidadania. O que revelou os dados no gréfico 6 a

seqguir:

Grafico 6 — Despertar 0 pensamento sobre a importancia da compreenséo sobre

moral, ética e cidadania.

Jogo fez vocé pensar na importancia da compreeensao
sobre moral, ética e cidadania?
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Fonte: a autora, 2020.

No gréfico 6 consta os dados sobre o pensar na importancia da

compreensao sobre mortal, ética e cidadania que os estudantes responderam no
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questiondrio depois da partida do jogo Escolhas & Acaso. Consta a resposta que
acreditam ser muito importante pensar sobre esta tematica. Este diagnostico mostra
que a funcéo do jogo despertou para o pensar sobre a compreensado sobre moral,
ética e cidadania. Mas também néo foi um dado com 100% de atribuicdo sobre a
importancia de compreender sobre as tematicas abordadas. Mostrando também que
ainda ha jovens que ndo reconhecem a importancia desta compreensdo para si e
para 0 meio em que vive.

Por fim, apresenta-se o grafico 7 com a avaliacdo dos estudantes sobre a
partida do jogo Escolhas & Acaso que encontra-se abaixo:

Graéfico 7 — Avaliacdo dos estudantes sobre a partida do jogo Escolhas & Acaso.

Pretende comentar sua experiéncia no jogo com outras
pessoas?

= Sim Nao

Fonte: a autora, 2020.

No grafico 7 consta a avaliacdo que os estudantes fizeram sobre a partida
do jogo Escolhas & Acaso e se estes estudantes pretendiam comentar sobre a
experiéncia ludica com outras pessoas. Este dado confere que a grande maioria dos
estudantes participantes aprovaram a experiéncia e pretendem comentar sobre a

atividade.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa incorpora-se na tematica da Complexidade, especialmente
no uso do jogo Escolhas & Acaso como um recurso de aprendizagem sobre valores
morais, ética e cidadania. Iniciou-se com uma busca de pesquisas sobre jogos
aplicados ao Ensino Médio, apés um aprofundamento teérico com dialogos de
autores de referéncia sobre a Teoria da Complexidade de Morin e
Transdisciplinaridade. Assim como, a referéncia sobre Desenvolvimento Moral em
criancas de Piaget e Kolbherg e jogos na educacdo e ludicidade, pesquisa de
Huizinga e Mizukami e outros. Todos estes materiais buscados para compor este
trabalho, contribuiram para a construcao tedrica da pesquisa.

O referencial teorico, além de fundamentar o trabalho, contribuiu na
fundamentacdo da pesquisa de campo que teve como objetivo geral: analisar
criticamente as contribuicbes dos recursos de aprendizagem, dentre eles 0 jogo
Escolhas & Acaso, que possam auxiliar na compreensao de valores morais na visdo
da Complexidade e da Transdisciplinaridade junto a alunos do ensino médio.

Recorreu-se a perspectiva qualitativa de pesquisa, com o intuito de ampliar
o conhecimento sobre o universo investigado. Como instrumento de pesquisa
realizou-se a partir dos seguintes instrumentos: observacdo da aplicacdo do jogo
Escolha & Acaso, entrevistas semiestruturadas com professores que participaram da
aplicacdo do jogo, questionario aplicados a todos os estudantes e professores que
jogaram uma partida do jogo.

A partir das reflexdes realizadas neste estudo, constatou-se contribui¢cdes
do jogo na aprendizagem dos estudantes, mas também fragilidades na composi¢céo
do ambiente a ser aplicado o jogo. Assim como a necessidade de 0 jogo ter sempre
um educador que faca a mediagcdo das situacdes conflituosas que o jogo desperta
durante e depois da partida. Constatou a contribuicdo da utilizacdo do jogo para
trabalhar pedagogicamente temas transversais que geram reflexdo e despertam os
saberes alicergados no pensamento complexo e transdisciplinar.

Destaca-se, que um dos motivadores deste estudo, foi de apresentar a
relevancia de estudar as possibilidades de aprendizado sobre cidadania,

responsabilidade social, desenvolvimento moral e o papel dos individuos que
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compdem uma sociedade, em especial os jovens adolescentes que encontram-se
matriculados no Ensino Médio.

No que diz respeito a responsabilidade sobre a crise ambiental,
precisamos ampliar a percepc¢ao sobre a questdo. O que este trabalho proporcionou
a pensar, é que além de acbes e atitudes diferentes, é preciso um pensar individual
e coletivo diferente. Um pensar sobre a integralidade de uma sociedade para se
responsabilizar por seu lar, por sua comunidade. Este pensar precisa estar atrelado
as possibilidades que alcanca o bem a todos e todas que vivem neste planeta. E por
isso é preciso um entendimento sobre as a¢fes a partir do conhecimento sobre vida
social, ética e o compromisso com as responsabilidades sociais.

A civilizacao tem indicado com suas a¢6es um despreparo para cuidar de
seu lar: o planeta. A crise ambiental no qual apresenta-se atualmente, mostra que a
humanidade ja estd imersa a situacdes graves que coloca em risco 0 convivio
saudavel entre os seres no planeta. A pandemia que estamos vivendo no ano de
2020, mostra a realidade de enfrentarmos a crise de maneiras diferentes do que no
passado.

Percebeu-se que, é preciso compreender que o futuro jA ndo € mais sé
dos jovens, e atribuir a responsabilidade somente ao outro, as acdes necessarias
com o pensar transformador € para agora. A transformacao necessaria para que haja
uma consciéncia planetaria, pode ser efetivada quando houver um comprometimento
da humanidade em viver num espaco, em que a paz € a tolerancia sejam o composto
que ir4 direcionar as acdes dos individuos para um viver bem.

Verificou-se também, que um discurso que delibera sobre a¢cbes de paz e
tolerancia é sempre bem vindo e agradavel, mas ao reconhecer as dificuldades,
perceber as falhas humanas e apontar os dilemas sociais € que acontece o primeiro
passo para superar o maior desafio; como fazer tantas modificagbes num contexto
tdo amplo e diversificado como o planeta? Ao findar deste estudo reconhece-se a
amplitude da temética e surge o sentimento de pequenez diante dos desafios. Pois,
s6 pela e com a Educacdo que podemos transformar o pensamento e agdes dos
individuos de uma sociedade. Transformacao esta que precisa ser gerida com muita
responsabilidade e competéncia dos agentes condutores e pensadores das acdes
educativas. Ndo h4 aqui a atribuicdo Unica e exclusiva da responsabilidade dada a
educagdo, mas sim um entendimento que é com ela que pode superar ou

desestabilizar uma nacdo. Cabe aos 6érgéos institucionais, governamentais e sociais
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perceber e garantir que acdes responsaveis precisam ser pensadas e colocadas em
pratica para que colaborem com as comunidades.

Os limites e regras que organizam a sociedade e acfes dos individuos na
mesma, precisam estar ao acesso de todos que nela convivem. Assim como, estar
de acordo com as necessidades de cada cultura, e para isso ocorrer de maneira que
gere um aprendizado € preciso vivenciar estes saberes. Saberes que proporcione o0
reconhecimento da acdo individual na sociedade e cria uma acdo coletiva de
responsabilidade social. Uma das maneiras de desenvolver aprendizado sobre esta
tematica, é fazendo uso de um recurso educacional ltdico. O objeto de estudo desta
pesquisa, o0 jogo Escolhas & Acaso, é uma opcao de trabalhar no &mbito escolar, as
situacdes conflituosas e diversas de um individuo que vive em sociedade.

O reconhecimento da importancia de divulgar o conhecimento que auxilia
os individuos sobre seu papel na sociedade, é destacado como fundamental para
compor um cidadao pensante (Morin, 2011) e por isso que este autor foi escolhido
para fundamentar o texto. E um autor que produz literatura que acredita na
humanizacdo e no poder do conhecimento. Os textos deste autor proporcionam
reflexdes que coincide com as ideias da pesquisadora que produziu este trabalho. E
assim, auxiliam com propostas de estudo sobre o conhecimento vital para um
mundo, sobre as possibilidades de articular os conhecimentos e organizar de
maneira que sirva para os individuos e a sociedade.

Ao finalizar esta etapa da pesquisa, destaca-se que ndo se tem a pretensao
de um estudo conclusivo, mas sim, de anunciar uma opc¢ao de recurso de
aprendizagem com o intuito de estimular o desenvolvimento de saberes, na
perspectiva complexa e transdisciplinar, pertinentes aos jovens adolescentes no
Ensino Médio.

A pesquisa realizada, esta centrada num contexto educacional que
circunda em um processo de reflexdes, desperta discussbes e questdes sobre a
tematica. Mas é também um convite para os contextos escolares repensarem suas
praticas. Entdo, espera-se, ao apresentar a op¢do do jogo como recurso de
aprendizagem para estudantes do Ensino Médio, que esse estudo possa contribuir
com a reflexdo e a acdo docente com vistas a uma pratica docente complexa e

transdisciplinar.
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APENDICE A — TERMOS DE CONSCENTIMENTO PARA A REALIZACAO DA
PESQUISA COM MENORES

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO
MENORES DE 18 ANOS

Seu filho ou curatelado (menor de quem vocé é responsavel legal) estd sendo convidado(a) como
voluntario(a) a participar do estudo Recursos de aprendizagem para desenvolvimento formativo
de valores morais a luz da visdo da complexidade e da transdisciplinaridade, que tem como
objetivo Analisar criticamente as contribuicdes dos recursos de aprendizagem que possam auxiliar na
compreensdao de valores morais na visdo da complexidade e da transdisciplinaridade junto a alunos do
ensino medio. Acreditamos que esta pesquisa seja importante porque a relevancia do tema em relacéo
a formacéo e atuacao do pedagogo e educadores, parte do principio de que o profissional da educagéo
precisa atuar diante da necessidade de religar os saberes e ndo os fragmentar, possibilitando ao
estudante entender o todo, ou seja a complexidade dos conhecimentos, articulando-o com o seu papel
de cidaddo na sociedade. Tal entendimento acerca da pratica pedagdgica, com visdo complexa,
assumido nesse projeto de pesquisa.

PARTICIPACAO NO ESTUDO

A participacéo do seu filho ou curatelado no referido estudo sera de participar do jogo Escolhas
e acaso no espaco determinado pela pesquisadora (escritério préprio), assim como responder ao

questionario semi-estruturado.

RISCOS E BENEFICIOS

Através deste Termo de Consentimento Livre e Esclarecido vocé esta sendo alertado de que,
da pesquisa a se realizar, seu filho ou curatelado pode esperar alguns beneficios, tais como: beneficio
principal € a identificacdo de um recurso de aprendizagem que auxilia ha compreensado dos saberes
sobre moral, ética e cidadania a ser considerados na de formac¢&o social dos sujeitos do ensino médio.
Assim, pode ser possivel potencializar as discussfes, reflexbes e acbes da educacdo sob a
aprendizagem, contendo uma 6tica complexa das relagfes que existem na sociedade. Bem como,
também que é possivel que acontegcam os seguintes desconfortos ou riscos em sua participacao, tais
como em toda pesquisa com seres humanos envolve riscos. Eventualmente, mesmo com a assinatura
do termo de consentimento, ha o risco do participante sentir-se constrangido por ter sua opinido exposta
e, em alguns casos, contrariada por outro participante. Para minimizar tais riscos, nds pesquisadores
tomaremos as seguintes medidas: respeito e cuidados com a obtencédo dos dados da pesquisa. Os
riscos da possibilidade de desisténcia do participante da pesquisa, serdo levados em consideracao e

os dados coletados serdo utilizados somente dos participantes que consentirem com sua participagao.
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SIGILO E PRIVACIDADE

Nés pesquisadores garantiremos a vocé e a seu filho ou curatelado que as suas privacidades
serado respeitadas, ou seja, 0 nome ou qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma,
os identificar, serd mantido em sigilo. N6s pesquisadores nos responsabilizaremos pela guarda e
confidencialidade dos dados, bem como a ndo exposi¢do dos dados de pesquisa.

AUTONOMIA

Nés asseguraremos a seu filho ou curatelado, a assisténcia durante toda pesquisa. Ainda,
garantiremos seu livre acesso a todas as informac6es e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e
suas consequéncias, enfim, tudo o que vocé queira saber antes, durante e depois da participacéo de
seu filho ou curatelado nesta pesquisa. Também informamos que vocé pode recusar ou retirar o
consentimento sobre a participacdo de seu filho ou curatelado neste estudo a qualquer momento, sem
precisar justificar. E se desejar que seu filho ou curatelado saia da pesquisa 0 mesmo ndo sofrera

qualquer prejuizo a assisténcia que, porventura, venha recebendo.

RESSARCIMENTO

Caso tenha qualquer despesa decorrente da participacdo nesta pesquisa, tais como transporte,
alimentacdo entre outros, havera ressarcimento dos valores gastos na forma seguinte: mediante
pagamento em dinheiro no dia da coleta de dados. De igual maneira, caso ocorra algum dano
decorrente de sua participacdo no estudo, vocé serd devidamente indenizado.

CONTATO

Os pesquisadores envolvidos com o referido projeto sdo Larissa Gentila de Mello Arraes da
Pontificia Universidade Catolica do Parana e com eles vocé poderd manter contato pelos telefones 41-
98835-0475.

O Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP) é composto por um grupo de
pessoas que estdo trabalhando para garantir que seus direitos como participante de pesquisa sejam
respeitados. Ele tem a obrigacé@o de avaliar se a pesquisa foi planejada e se esta sendo executada de
forma ética. Se vocé achar que a pesquisa nao esta sendo realizada da forma como vocé imaginou ou
que esta sendo prejudicado de alguma forma, vocé pode entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da PUCPR (CEP) pelo telefone (41) 3271-2103 entre segunda e sexta-feira das 08h00 as
17h30 ou pelo e-mail nep@pucpr.br.


mailto:nep@pucpr.br
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DECLARACAO

Declaro que li e entendi todas as informacdes presentes neste Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido e tive a oportunidade de discutir as informacdes deste termo. Todas as minhas perguntas
foram respondidas e eu estou satisfeito com as respostas. Entendo que receberei uma via assinada e
datada deste documento e que outra via assinada e datada serd arquivada nos pelo pesquisador
responsavel do estudo.

Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e compreendido a
natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre consentimento na participacdo do meu

flho ou curatelado , estando

totalmente ciente de que nao ha nenhum valor econémico, a receber ou a pagar, por sua participagéo.

Dados do responsavel pelo participante da pesquisa
Nome:
Telefone:
E-mail:
Local, de de
Assinatura do responsavel pelo Assinatura do Pesquisador

participante da pesquisa
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USO DE IMAGEM E/OU AUDIO

Autorizo o uso da imagem e/ou do audio do meu filho ou curatelado (imagem e audio) para fins
da pesquisa, sendo seu uso restrito a utilizacdo dos dados apresentados que auxiliem na producao de

conhecimento para esta pesquisa.

Assinatura do responsavel pelo Assinatura do Pesquisador

participante da pesquisa
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APENDICE B - TERMO DE ASSENTIMENTO PARA MENORES

Termo de Assentimento Livre e Esclarecido Pag. 1/3

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO MENORES DE 18 ANOS

Vocé estd sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar do estudo Recursos de
aprendizagem para desenvolvimento formativo de valores morais a luz da visédo da complexidade e da
transdisciplinaridade. Acreditamos que esta pesquisa seja importante porque a relevancia em relagéo
a formacéo e atuacao do pedagogo e educadores, parte do principio de que o profissional da educacéo
precisa atuar diante da necessidade de religar os saberes e ndo os fragmentar, possibilitando ao
estudante entender o todo, ou seja a complexidade dos conhecimentos, articulando-o com o seu papel
de cidaddo na sociedade.

PARTICIPACAO NO ESTUDO

A participagdo no referido estudo serd de participar do jogo Escolhas e Acaso no espaco
escolar em que esta matriculado, assim como responder ao questionario semi-estruturado.

RISCOS E BENEFICIOS

Através deste Termo de Assentimento Livre e Esclarecido vocé esta sendo alertado de que, da
pesquisa a se realizar, pode esperar alguns beneficios, tais como: beneficio principal é a identificacéo
de um recurso de aprendizagem que auxilia na compreensdo dos saberes sobre moral, ética e
cidadania a ser considerados na de formacao social dos sujeitos do ensino médio. Assim, pode ser
possivel potencializar as discussoes, reflexdes e agbes da educagdo sob a aprendizagem, contendo
uma otica complexa das relacdes que existem na sociedade. Bem como, também que € possivel que
acontecam os seguintes desconfortos ou riscos em sua participacéo, tais como em toda pesquisa com
seres humanos envolve riscos. Eventualmente, mesmo com a assinatura do termo de assentimento,
h& o risco do participante sentir-se constrangido por ter sua opinido exposta e, em alguns casos,
contrariada por outro participante. Para minimizar tais riscos, nés pesquisadores tomaremos as
seguintes medidas: respeito e cuidados com a obtencéo dos dados da pesquisa.

SIGILO E PRIVACIDADE

NOs pesquisadores garantiremos a vocé que as suas privacidades serdo respeitadas, ou seja,
0 nome ou qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, os identificar, sera mantido
em sigilo. NOs pesquisadores nos responsabilizaremos pela guarda e confidencialidade dos dados,
bem como a ndo exposicao dos dados de pesquisa.

AUTONOMIA

NG@s asseguraremos ao pesquisado, a assisténcia durante toda pesquisa. Ainda, garantiremos
seu livre acesso a todas as informacfes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas
consequéncias, enfim, tudo o que vocé queira saber antes, durante e depois da participacéo de nesta

pesquisa. Também informamos que vocé pode recusar ou retirar o assentimento sobre a participagao
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neste estudo a qualquer momento, sem precisar justificar. E se desejar sair da pesquisa o0 mesmo néo
sofrera qualquer prejuizo a assisténcia que, porventura, venha recebendo.
Pag. 2/3
RESSARCIMENTO
Caso tenha qualquer despesa decorrente da participacao nesta pesquisa, tais como transporte,
alimentac@o entre outros, haverd ressarcimento dos valores gastos na forma seguinte: mediante
pagamento em dinheiro no dia da coleta de dados. De igual maneira, caso ocorra algum dano
decorrente de sua participacdo no estudo, vocé sera devidamente indenizado.
CONTATO
Os pesquisadores envolvidos com o referido projeto sédo Larissa Gentila de Mello Arraes da
Pontificia Universidade Catdlica do Parana e com ela vocé podera manter contato pelo telefone 41-
98835-0475. O Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP) é composto por um grupo de
pessoas que estao trabalhando para garantir que seus direitos como participante de pesquisa sejam
respeitados. Ele tem a obrigac@o de avaliar se a pesquisa foi planejada e se esta sendo executada de
forma ética. Se vocé achar que a pesquisa ndo esta sendo realizada da forma como vocé imaginou ou
que esta sendo prejudicado de alguma forma, vocé pode entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da PUCPR (CEP) pelo telefone (41) 3271-2103 entre segunda e sexta-feira das 08h00 as
17h30 ou pelo e-mail nep@pucpr.br.
DECLARACAO
Declaro que li e entendi todas as informacg6es presentes neste Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido e tive a oportunidade de discutir as informagfes deste termo. Todas as minhas perguntas
foram respondidas e eu estou satisfeito com as respostas. Entendo que receberei uma via assinada e
datada deste documento e que outra via assinada e datada serd arquivada pelo pesquisador
responsavel do estudo. Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e
compreendido a natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre assentimento na
participagdo, estando totalmente ciente de que ndo ha nenhum valor econdmico, a receber ou a pagar,
por minha participagéao.
Local, de de 2019.

Assinatura do participante da pesquisa Assinatura do Pesquisador

Pag. 3/3
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USO DE IMAGEM E/OU AUDIO
Autorizo o uso da imagem e/ou do audio para fins da pesquisa, sendo seu uso restrito a

utilizacdo dos dados apresentados que auxiliem na producéo de conhecimento para esta pesquisa.

Assinatura do participante da pesquisa Assinatura do Pesquisador
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APENDICE C — TERMO DE ASSENTIMENTO PARA MAIORES

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) como voluntario(a) a participar do estudo Recursos de aprendizagem
para desenvolvimento formativo de valores morais a luz da visdo da complexidade e da
transdisciplinaridade, que tem como objetivo Analisar criticamente as contribuicdes dos recursos de
aprendizagem que possam auxiliar na compreensao de valores morais na visdo da complexidade e da
transdisciplinaridade junto a alunos do ensino médio. Acreditamos que esta pesquisa seja importante
porque a relevancia do tema em relacdo a formacédo e atuacdo do pedagogo e educadores, parte do
principio de que o profissional da educagéo precisa atuar diante da necessidade de religar os saberes
e ndo os fragmentar, possibilitando ao estudante entender o todo, ou seja a complexidade dos
conhecimentos, articulando-o com o seu papel de cidaddo na sociedade. Tal entendimento acerca da
pratica pedagégica, com visdo complexa, assumido nesse projeto de pesquisa.

PARTICIPACAO NO ESTUDO

A participacéo referido estudo sera de observar a aplicacdo do jogo Escolhas e Acaso no
espago escolar, assim como responder ao questiondrio semi-estruturado produzido para o0s
professores.

RISCOS E BENEFICIOS

Através deste Termo de Assentimento Livre e Esclarecido vocé esta sendo alertado de que, da
pesquisa a se realizar, pode esperar alguns beneficios, tais como: beneficio principal é a identificagdo
de um recurso de aprendizagem que auxilia na compreensdo dos saberes sobre moral, ética e
cidadania a ser considerados na de formagdo social dos sujeitos do ensino médio. Assim, pode ser
possivel potencializar as discussoes, reflexdes e agbes da educacgdo sob a aprendizagem, contendo
uma 6tica complexa das relacdes que existem na sociedade. Bem como, também que é possivel que
acontecam os seguintes desconfortos ou riscos em sua participacao, tais como em toda pesquisa com
seres humanos envolve riscos. Eventualmente, mesmo com a assinatura do termo de assentimento,
h& o risco do participante sentir-se constrangido por ter sua opinido exposta e, em alguns casos,
contrariada por outro participante. Para minimizar tais riscos, n0s pesquisadores tomaremos as

seguintes medidas: respeito e cuidados com a obten¢éo dos dados da pesquisa.

SIGILO E PRIVACIDADE
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NGs pesquisadores garantiremos a vocé que as suas privacidades serdo respeitadas, ou seja,
0 nome ou qualquer outro dado ou elemento que possa, de qualquer forma, os identificar, sera mantido
em sigilo. Nés pesquisadores nos responsabilizaremos pela guarda e confidencialidade dos dados,

bem como a néo exposicdo dos dados de pesquisa.

AUTONOMIA

NG&s asseguraremos, a assisténcia durante toda pesquisa. Ainda, garantiremos seu livre acesso
atodas as informacdes e esclarecimentos adicionais sobre o estudo e suas consequéncias, enfim, tudo
0 que vocé queira saber antes, durante e depois da participacao de seu filho ou curatelado nesta
pesquisa. Também informamos que vocé pode recusar ou retirar o consentimento sobre a participagédo
neste estudo a qualquer momento, sem precisar justificar. E se desejar sair da pesquisa 0 mesmo nao

sofrerd qualquer prejuizo & assisténcia que, porventura, venha recebendo.

RESSARCIMENTO

Caso tenha qualquer despesa decorrente da participacdo nesta pesquisa, tais como transporte,
alimentac@o entre outros, havera ressarcimento dos valores gastos na forma seguinte: mediante
pagamento em dinheiro no dia da coleta de dados. De igual maneira, caso ocorra algum dano

decorrente de sua participacdo no estudo, vocé serd devidamente indenizado.

CONTATO

Os pesquisadores envolvidos com o referido projeto sédo Larissa Gentila de Mello Arraes da
Pontificia Universidade Catdlica do Parana e com ela vocé podera manter contato pelos telefones 41-
98835-0475.

O Comité de Etica em Pesquisa em Seres Humanos (CEP) é composto por um grupo de
pessoas que estdo trabalhando para garantir que seus direitos como participante de pesquisa sejam
respeitados. Ele tem a obrigac@o de avaliar se a pesquisa foi planejada e se esta sendo executada de
forma ética. Se vocé achar que a pesquisa ndo esta sendo realizada da forma como vocé imaginou ou
que esta sendo prejudicado de alguma forma, vocé pode entrar em contato com o Comité de Etica em
Pesquisa da PUCPR (CEP) pelo telefone (41) 3271-2103 entre segunda e sexta-feira das 08h00 as

17h30 ou pelo e-mail nep@pucpr.br.

DECLARACAO


mailto:nep@pucpr.br
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Declaro que li e entendi todas as informac6es presentes neste Termo de Assentimento Livre e
Esclarecido e tive a oportunidade de discutir as informac@es deste termo. Todas as minhas perguntas
foram respondidas e eu estou satisfeito com as respostas. Entendo que receberei uma via assinada e
datada deste documento e que outra via assinada e datada serd arquivada nos pelo pesquisador

responsavel do estudo.
Enfim, tendo sido orientado quanto ao teor de todo o aqui mencionado e compreendido a

natureza e o objetivo do ja referido estudo, manifesto meu livre assentimento na participacéo, estando

totalmente ciente de que nao ha nenhum valor econémico, a receber ou a pagar, por sua participacao.

Local, de de

Assinatura do responsavel pelo Assinatura do Pesquisador

participante da pesquisa

USO DE IMAGEM E/OU AUDIO

Autorizo o uso da minha imagem e/ou do 4udio para fins da pesquisa, sendo seu uso restrito a

utilizacdo dos dados apresentados que auxiliem na producé@o de conhecimento para esta pesquisa.

Assinatura do responsavel pelo Assinatura do Pesquisador

participante da pesquisa



181

APENDICE D — TERMOS DE APROVACAO DO COMITE DE ETICA EM PESQUISA

Comité de Etica i
e PONTIFICIA UNIVERSIDADE
W bucer | CATOLICA DO PARANA - PUC/ € Qaracaforme

PUCPR PR

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

DADOS DA EMENDA

Titulo da Pesquisa: RECURSOS DE APRENDIZAGEM PARA DESENVOLVIMENTO FORMATIVO DE
VALORES MORAIS A LUZ DA VISAO DA COMPLEXIDADE E DA
TRANSDICIPLINARIDADE

Pesquisador: LARISSA GENTILA DE MELLO ARRAES

Area Tematica:

Versao: 5

CAAE: 11545818.6.0000.0020

Instituigdo Proponente: PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO PARANA
Patrocinador Principal: Financiamento Proprio

DADOS DO PARECER

Nimero do Parecer: 3.498.666

Apresentagao do Projeto:
Mo parecer de aprovacio desse projeto, foi citada a seguinte recomendacao:

Adeguar o Termo de Assentimento com espago de rubrica.

A pesquisadora apresenta o documento solicitado de maneira adeguada.
Objetivo da Pesquisa:

MNao se aplica

Avaliagao dos Riscos e Beneficios:

Mao se aplica

Comentarios e Consideragoes sobre a Pesquisa:

Mao se aplica

Consideragdes sobre os Termos de apresentagao obrigatéria:

MNao se aplica

Recomendagoes:

Man se anlica



Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacgoes:

A emenda esta aprovada

Consideragges Finais a critério do CEP:
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Lembramos aos senhores pesguisadores que, no cumprimento da Resolugio 466/12, o Comité de Etica em

Pesguisa (CEP) devera receber relatorios anuais sobre o andamento do estudo, bem como a gualguer

tempo e a critério do pesquisador nos casos de relevancia, além do envio dos relatos de eventos adversos,

para conhecimento deste Comité.

Salientamos ainda, a necessidade de relatério completo ao final do estude. Eventuais modificages ou

emendas ao protocolo devem ser apresentadas ao CEP-PUCPR de forma clara e sucinta, identificando a

parte do protocolo a ser modificado e as suas justificativas.

Este parecer foi elaborado baseado nos documentos abaixo relacionados:

Tipo Documento Arquivo Postagem Autor Situagio
Informacbes Basicas|PB_INFORMACOES_BASICAS_138116] 17/06/2019 Aceito
do Projeto 0 E1.pdf 14:37:53
TCLE / Termos de | Termo_de_Assentimento_menor_18_an| 17/06/2019 |LARISSA GENTILA | Aceito
Assentimento / os.docx 14:35:33 |DE MELLO ARRAES
Justificativa de
Auséncia
TCLE / Termos de | TCLEparamenoresde18anospais.docx 03/06/2019 |LARISSA GENTILA | Aceito
Assentimento / 14:52:38 |DE MELLO ARRAES
Justificativa de
Auséncia
Outros TERMODECONSENTIMENTOLIVREEE| 03/06/2019 |LARISSA GENTILA | Aceito
SCLARECIDOparamaioresS.pdf 14:50:37 |DE MELLO ARRAES

Qutros modelo_autorizacao_escla_Lucy.doc 21/05/2019 |LARISSA GENTILA | Aceito
15:30:52 |DE MELLO ARRAES

Qutros autorizacao_colegioSesi.docx 21/05/2019 |LARISSA GENTILA | Aceito
| 15:29:33 |DE MELLO ARRAES

Folha de Rosto folhaderostoplataformabrassinada. pdf 21M11/2018 |LARISSA GENTILA | Aceito
10:54:42 |DE MELLO ARRAES

Projeto Detalhado / | projeto. pdf 15M11/2018 |LARISSA GENTILA | Aceito
Brochura 00:01:49 |DE MELLO ARRAES

Investigador

Outros roteiroobserva.pdf 14/11/2018 |LARISSA GENTILA | Aceito
23:58:06  |DE MELLO ARRAES

Qutros questionarioprofessoraluno. pdf 14/11/2018 |LARISSA GENTILA | Aceito
23:57:01  |DE MELLO ARRAES

Enderego: Rua Imaculada Concaiglo 1155

Bairro: Prado Velho
UF: PR
Telefone:

Municiple:
(41)3271-2103

CEP: 80215901
CURITIBA

Fax: (41)3271-2103 E-mail:

nepiEpucpr.br
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APENCIDE E - ROTEIRO DA OBSERVACAO

Observador:
Data:
Descrigéo geral:

Notas descritivas

Notas reflexivas

do

(tamanho, organizagéo espacial, tipo de

Descricao espaco fisico
local — arejado, insalubre, confortavel,
de

participantes);

facilita interacdo  entre  0s

Existe alguma dificuldade no espaco
gue dificulte a formagao?

Descricdo do ambiente social

(como 0s participantes estédo
organizados, as caracteristicas da
organizacdo dos grupos, como por

exemplo, por curso, qguem séo os lideres

de cada grupo, etc.);

Durante a apresentacao dos
participantes foi possivel perceber como
0S grupos se organizaram? Se sim, com

foi?

Descrigcéo das atividades
individuais e coletivas (como ocorrem o
desenvolvimento das atividades, como
0S participantes se organizam, o quanto
se dedicam as atividades, comentario
relevantes sobre a atividade proposta
demonstrem 0 interesse

que ou

desinteresse, etc.);

Quais os principais pontos emergentes
durante a discussdo? Surgiram questdes
sobre a concepcdo de EA, inter e
transdisciplinaridade? Duvidas sobre a
EA? A metodologia adotada propiciou

discussoes e reflexdes?

Descricdo sobre artefatos (os
participantes utilizam celulares, tablets
ou algum outro recurso para pesquisa ou

desenvolvimento da atividade);

Os demonstraram
interesse em pesquisar

de

participantes
sobre as
tematicas meio

por recursos

tecnologicos?
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Descricdo sobre fatos relevantes
(as tematicas abordadas despertaram
interesse nos participantes, como eles
demonstraram o interesse, durante as
atividades os participantes contaram
algum fato da vida que tem relacdo com
de

acontecimentos que tem relagdo com a

a tematica, citaram exemplos

temética, etc.)

Os demonstraram

reflexdes sobre a EA na formacéo inicial

participantes

de professores? Quais pontos-chave

surgiram?

Encerramento do encontro

O que os participantes demonstraram no

final do encontro?

Descrigédo sobre fatos relevantes
(as tematicas abordadas despertaram
interesse nos participantes, como eles
demonstraram o interesse, durante as
atividades os participantes contaram
algum fato da vida que tem relagdo com
a tematica, citaram exemplos de
acontecimentos que tem relacdo com a

tematica, etc.)

Os demonstraram

reflexdes sobre a EA na formagao inicial

participantes

de professores? Quais pontos-chave

surgiram?

Encerramento do encontro

O gue os participantes demonstraram no

final do encontro?
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APENDICE F — QUESTIONARIO ALUNOS

Questionario para os Alunos

Género: ( ) Feminino ( ) Masculino () Outro

Idade:

()12 ()13 ()24 ()15 ()16 ()17 ()18 ( )maisde 18

Vocé estuda em escola:

( ) Publica () Particular

Grau de escolaridade:

( )1° grau Completo ( )1° grau Incompleto ( )2° grau Completo ( )2° grau
Incompleto ( )2° grau Técnico Incompleto ( ) 2° grau Técnico Completo ( )3° grau
incompleto.

( ) outro. Qual? .
Vocé acredita ser possivel aprender jogando um jogo de tabuleiro?

( ) Concordo ( ) Discordo

Vocé sabe o que significa ser um individuo com moral, ético e cidadao?

( ) nenhum pouco ( )um pouco ( ) muito

Vocé acredita que na vida em sociedade precisa existir moral, ética e cidadania?

( ) Concordo ( ) Discordo

Vocé considera que a falta de conhecimento sobre moral, ética e cidadania € um
problema que afeta a vida das pessoas?

( ) nenhum pouco ( )umpouco ( ) muito

O jogo foi capaz de despertar reflexdes sobre a sua vida?

() Concordo ( ) Discordo

Qual o nivel de importancia vocé aplica ao pensar sobre as acfes de sua vida na
sociedade, depois que jogou o jogo Escolhas & Acaso?

() muito importante ( ) importante ( ) mais ou menos importante ( ) pouca
importancia ( ) sem importancia

Vocé gostou do jogo?

( ) nenhum pouco ( )um pouco ( ) muito

O jogo fez vocé pensar sobre a importancia da compreensao sobre moral, ética e
cidadania?

( ) pouco ( )maisoumenos ( ) muito

Como vocé avalia a atividade fazendo uso do jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso?
( )N&o participou ( )Excelente ( )Bom ( )Regular ( )Ruim
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Vocé pretende comentar sobre sua experiéncia no jogo com outras pessoas?
()sim ( )néo
Caso vocé queira deixar algum comentario, pode escrever neste espaco:
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APENDICE G — QUESTIONARIO PROFESSORES

Questionario para os professores
1 - Nome:

2 — ldade:

3 - Tempo na docéncia:

4 — Formagéo inicial:
5 - Pos-graduacéao Lato Sensu ( ) ou Pos-graduacéao Stricto Sensu ( )

6- Vocé trabalha em escola:

( ) Pdblica () Particular

Género: ( ) Feminino ( ) Masculino () Outro

Grau de escolaridade:

( ) 2° grau Técnico Completo ( ) 3° grau incompleto ( ) Especialista ( ) Mestre ( )
Doutor

( ) outro. Qual? .
Na sua opinido, é necessario que os estudantes aprendam o significado de ser um

individuo com moral, ético e cidadao?
() Concordo ( ) Discordo

Vocé considera que a falta de conhecimento sobre moral, ética e cidadania € um
problema que afeta a vida das pessoas?

( ) nenhum pouco ( )umpouco ( ) muito
Vocé considera que os conhecimentos sobre moral, ética e cidadania podem ser

trabalhados com o uso de um jogo de tabuleiro?
() Concordo ( ) Discordo

Como vocé avalia a possibilidade de aprendizado fazendo uso do jogo de tabuleiro

Escolhas & Acaso?
( )Excelente ( )Boa ( )Regular ( )Ruim

Vocé acredita que a dinamica do jogo Escolhas & Acaso é facilitadora para reflexdes
pertinentes aos estudantes?
( ) Concordo ( ) Discordo

Suas expectativas em relacéo ao processo de aprendizado dos estudantes, fazendo

uso do jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso, foram atendidas?
( )Completamente ( )Parcialmente ( )N&o foram alcancadas

Na sua opinido, o Jogo Escolhas & Acaso despertou nos estudantes discussdes

pertinentes para o aprendizado sobre moral, ética e cidadania?
( )Completamente ( )Parcialmente ( )N&o foram alcancadas



188

Como vocé avalia a atividade fazendo uso do jogo de tabuleiro Escolhas & Acaso?
( )N&o participou ( )Excelente ( )Bom ( )Regular ( )Ruim

Vocé pretende comentar sobre sua experiéncia no jogo com outras pessoas?
( )sempre ( ) provavelmente ( ) nunca

Caso vocé queira deixar algum comentério, pode escrever neste espaco:




