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INTRODUCAO

A didética escolar brasileira em sua esfera publica enfrenta, atualmente, o
desafio de tornar o aprendizado mais dinamico, significativo e envolvente para os
estudantes. Em um contexto em que a atencao e o interesse dos alunos estéo
cada vez mais disputados, a inclusdo de atividades ludicas no ambiente
educacional se mostra ndo apenas necessaria, mas fundamental para estimular a
criatividade, o pensamento critico e o prazer em aprender.

Nesse sentido, 0s jogos com perguntas e respostas surgem como uma
solucéo eficaz, pois unem diversdo e conhecimento, promovendo a interagéo, o
raciocinio e a participacdo ativa dos estudantes. Incorporar jogos na prética
pedagogica é, portanto, uma estratégia valiosa para transformar a sala de aula em
um espaco mais motivador e produtivo.

Um exemplo motivador para tal ideia se apresenta através da importancia do
lidico na obra de Platdo (2000), intitulada A Republica. Em seu dialogo com
Glauco, Platdo aconselha a ndo educar as criangas no estudo pela violéncia, mas
pelo brincar, a fim da crianca ficar mais animada com o aprender.

Os jogos sdo uma saida para coletivizar e trazer tematicas presentes ao
universo dos individuos. A partir dos jogos, construimos visées de mundo que se
transformam por meio de um aprendizado descontraido e produtivo ao mesmo
tempo.

1 METODOLOGIA

O jogo de filosofia intenciona tornar a filosofia ludica e ser acessivel a todos
gue quiserem jogar. Na contemporaneidade, o uso do ludico é atrativo e pode ser
um meétodo para expandir a filosofia.
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O presente jogo se faz necessario como uma ferramenta de aprendizagem
e divulgacao da filosofia. Ao apresentar a filosofia de forma prazerosa através da
ludicidade, proporciona o aprendizado por meio do conteudo teérico.

A ludicidade € imprescindivel nos dias atuais e mostra-se de suma
importéncia neste projeto, uma vez que, intenciona-se aqui tornar a filosofia
acessivel. Assim, o jogo satisfaz de forma empirica, mas também cientifica, os
anseios da sociedade que tem caracteristicas como o imediatismo, a procura de
prazer e a necessidade da integracao entre seus individuos. O principal objetivo
desta proposta de experimento é desenvolver a ludicidade através do jogo
intencionando o aprendizado filosdfico.

O presente texto descreve o método de um jogo educativo denominado
“Jornada Filoséfica”, cujo propdsito € proporcionar aos jogadores uma experiéncia
lidica e interativa no universo da filosofia.

2 DESCRICAO DA ATIVIDADE

Através de um tabuleiro, dados, cartas e desafios, 0s participantes sao
instigados a explorar conceitos e reflexdes, promovendo a aprendizagem de forma
envolvente.

O principal objetivo do jogo é percorrer as 40 casas do tabuleiro — sendo 4
destas casas: dois oraculos, um desafio da prisdo e uma prisdo —, cada uma
representando um ponto crucial na jornada filosofica. Os jogadores enfrentam
desafios filoséficos respondendo as perguntas indicadas pelo dado e pelo local do
pedo no mapa. As perguntas perguntas testam o seu conhecimento e estimulam a
reflexdo critica. Um exemplo ilustrado de como é o tabuleiro do jogo encontra-se na
llustracéo 1:
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llustracdo 1: Mapa do jogo.
Fonte: Producédo do pesquisador.

2.1 Objetivo do jogo:
Estimular o aprendizado filoséfico de maneira divertida e dinamica, desafiando

0s participantes a aplicarem seus conhecimentos sobre diferentes periodos da
filosofia.

FRONTEIRA SUL

UNIVERSIDADE
)! FEDERAL DA



Numero de participantes:

® Até 6 jogadores (ou 6 pequenos grupos);
® 1 jogador extra atua como Legislador (ndo joga, mas media e avalia respostas).

Material necessario:

® Tabuleiro com casas correspondentes aos periodos da filosofia: Antiga,
Medieval, Moderna e Contemporanea;

® 36 cartas tematicas (9 de cada periodo), cada carta com 3 perguntas de niveis
diferentes;

® 1 dado especial (com faces F — Facil, M — Médio, D — Dificil);

® Pedes e ficha de orientagdo do legislador.

Funcionamento geral:

1. Para comecar, todos os jogadores, menos o legislador, devem jogar 2 ou 1. Os
altimos jogam par ou impar. Em ordem os jogadores escolhem seus pedes e
0s posicionam em “Inicio”;

2. Quem comeca avanca para a primeira casa. Isso é feito apenas na primeira
jogada, as demais casas avancadas séo definidas pela dificuldade da pergunta
respondida. Em sua vez, o jogador joga o dado especial para determinar o nivel
da pergunta (F, M ou D);

3. Retira uma carta correspondente ao periodo filosofico da casa onde esta.

4. O legislador avalia se a resposta esté correta;

5. Se o jogador responder corretamente, avan¢a o niumero de casas indicado na
carta;

6. Caso erre, permanece no local e passa a vez.

Elementos especiais do jogo:

Oraculo:
® Se 0 jogador cair exatamente na casa de acesso ao oraculo, podera:

O Fazer uma jogada normal e, caso acerte, escolher entre entrar no
oraculo e fazer uma jogada extra com bonus, ou seguir normalmente o
jogo;

O Ao entrar no oraculo, podera escolher o periodo da filosofia das cartas
para responder;

O Acertando, avanca o dobro de casas; errando, anda apenas uma casa.

Desafio da priséo:

Quando um jogador chega ao “Desafio da prisdo”, deve responder uma
pergunta dificil de um periodo de sua escolha. Se acertar, avanca uma casa. Se errar,
vai para a prisao.

Prisdo:

® O jogador fica uma rodada sem jogar;
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® Depois, joga o dado normalmente e responde a pergunta do periodo escolhido
pelo legislador;

® Se acertar, avanca para a primeira casa ap0s a prisdo. Se errar, permanece
apenas mais uma rodada na prisao;

® Na rodada seguinte, entende-se que 0 participante cumpriu seu tempo de
prisdo e ele sai para a primeira casa ap0s a prisao e joga hormalmente.

Condicdes de vitoria:

O jogo termina quando o primeiro jogador ou grupo alcancar a casa final no
tabuleiro.

Papel do legislador:

® Solicitar ao participante o numero da carta, o periodo e a dificuldade da
pergunta;

® Ouvir a pergunta e avaliar as respostas com base no gabarito;

® Ajudar a manter a dinamica do jogo justa e educativa, lendo a resposta correta
mesmo quando o jogador acerta, para reforgar o aprendizado coletivo;

® Caso o jogador ndo acerte 100%, o legislador pode avaliar se vai aceitar ou
rejeitar a resposta a depender da proximidade com a resposta correta;

® Conduzir a dinamica da prisdo e dos oraculos adequadamente.

3 RESULTADOS E DISCUSSOES

Embora o jogo filoséfico de perguntas e respostas ainda ndo tenha sido
aplicado em sala de aula, € possivel projetar alguns resultados esperados a partir dos
objetivos definidos e da fundamentacéo tedrica utilizada. A proposta visa estimular o
pensamento critico, a argumentacdo e a capacidade de escuta dos alunos,
promovendo um ambiente mais participativo e reflexivo.

Espera-se que, ao interagirem com 0O jogo, 0s estudantes desenvolvam
habilidades como a construcdo de raciocinios mais estruturados, o respeito a
diversidade de opinides e o interesse pelo debate filoséfico. Além disso, prevé-se que
0 uso de uma abordagem ludica possa aumentar a motivacdo e o engajamento dos
alunos nas aulas de filosofia.

Considera-se que, mesmo sem a aplicagéo pratica, o planejamento do jogo ja
demonstra a importancia de metodologias ativas no ensino de filosofia, apoiando a
ideia de que o conhecimento pode ser construido de maneira colaborativa e dindmica.
A previsao é de que o jogo funcione como uma ferramenta para integrar conteudos
filosoficos com o desenvolvimento de competéncias comunicativas e reflexivas.

Futuramente, a realizacéo de testes em sala de aula permitira avaliar a eficacia
da proposta, realizar ajustes e validar as hip6teses aqui levantadas.

CONCLUSAO

Do ponto de vista filoséfico, a importancia do lidico e das brincadeiras
transcende a simples expresséo de entretenimento. No cerne dessa abordagem
estd a busca por uma sintese entre as esferas emocional e racional da existéncia
humana, visando transcender as limitagdes do mundo puramente l6gico. Nesse
contexto, o ato de brincar é concebido ndo apenas como uma atividade recreativa,

UNIVERSIDADE
){ FEDERAL DA

FRONTEIRA SUL



mas como uma poderosa ferramenta para harmonizar as dimensdées emocionais
e racionais da acdo humana.

Portanto, ao entender o brincar ndo como uma ac¢ao neutra, mas como um
meio educativo profundamente enraizado na experiéncia humana, percebemos
que o ludico se revela como uma ponte entre a razao e a emocgao. Essa sintese,
almejada pelos filésofos ao longo dos séculos, destaca-se como uma abordagem
holistica do desenvolvimento humano, onde a ludicidade nao apenas
complementa, mas enriquece o processo educativo, capacitando individuos a
enfrentar os desafios da vida de maneira mais equilibrada e integrada. Assim, o
lidico emerge como uma expressao genuina da complexidade da existéncia
humana, unificando emocé&o e razdo em uma danga harmoniosa de aprendizado
e crescimento.
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