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Heidegger, “embora possamos controlar o Ha a seguinte afirmativa na floresta filosofica que compoe a obra
mundo através de nossa tecnologia, nao “Os objetivos da educacao e outros ensaios” de Alfred North
controlamos nossa prépria obsesséo pelo Whitehead (1929), traduc&o de Bruno Alexander, 2022, Editora Kirion,
controle”. Séo Paulo, Brasil:
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“Os estudantes estao vivos, e o proposito da Educacdo é estimular e guiar o seu
autodesenvolvimento. Os professores também devem estar vivos, e com pensamentos vivos”.
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HOMO LUDENS

A STUDY OF THE PLAY-ELEMENT
IN CULTURE

by
J- HUIZINGA
Late Professor of History in the University of Leyden

ROUTLEDGE & KEGAN PAUL
London, Boston and Henley

First published in German in Switzerland in 1944

This edition first published in 1949
by Routledge & Kegan Paul Ltd
30 Store Street,
London WC1E 7DD
o Park Street,
Boston, Mass. 02108, USA and
Broadway House, Newtown Road
Henley-on-Thames, Oxon RGy 1EN
Reprinted in 180
Printed in Great Britain by
Redwood Bun Lid
Trowbridge & Esher
Na part of this book may be reproduced in
any form without permission from the
publisher, except for the quotation of brief
passages in criticism
ISBN o 7100 0578 ¢

Os objetivos
da educacao

€ outros ensaios

Alfred North
Whitehead

DICIDADE
JADES LUDICAS

A EDUCATIVA
COMPREENSOES CONCEITUAIS E PROPOSICOES

HEIDEGGER E DELEUZE: FILOSOFO DA FLORESTA /
FILOSOFO DA CIDADE

EDNEI DE GENARO
Maelstromlife (2010-2024)
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HEIDEGGER E DELEUZE: FILOSOFO DA FLORESTA / FILOSOFO DA
CIDADE

O pensador canadense A. Feenberg talvez nos possa ajudar a interpretar a obra de
Heidegger, diante da imensa dificuldade que & fazer isso, especialmente em relagdo as suas
posicdes meditativas sobre a téenica moderna. No arﬁgo “0 que ¢ tecnologia”, Feenberg.
mtenta mostrar que deveriamos separar algnma& culsas antes. S:na possivel dnldu as
visbes sobre a técnica em quatro posigdes: determi instr /i

¢ teoria critica. Ele se coloca como representante da tltima e passa a pemal acerca deste
modo de pensar. A teoria critica teria uma vantagem por ser a tnica a reconhecer que a
tecnologia perfaz i tos diversos nos quais ajudam a transformar a individuacio
humana, seja ela psiquica ou coletiva; ou seja, ela incorpora valores, mas isto ndo quer dizer
que “determina” os valores. politicos, histéricos etc. Heidegger, somente para um leitor

e (Ch-..r-h.
Jogo, brinqueds, brincadess.
O): — 14 ot — g
Virios autores
Bibliografia

ISBN 978-85.249-1647.2

1. Brinquedos educacion
4. Jogos infantis 1. Kishimotc
96-3053 )
B indices para catilogo sistemético
1. Brincadeiras infantis : Educagio
2. Jogos infantis : Educacio c
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INTRODUCAO
O QUE E JOGO?

= Os significados da palavra jogo em (1) Tizuko Morchida Kishimoto. Jogo,
Brinquedo, Brincadeira E A Educacao, 12 Edicao, Cortez Editora, Séao
Paulo, 2011.

= Significados atribuidos ao termo jogo em (2) Pesquisadores do “Laboratoire
de Recherche sur le Jeu et le Jouet”, Université Paris-Nord, como Gilles
Brougeére (1981, 1993) e Jaques Henriot (1983, 1989) iniciaram o desatar do
“nd” dos muitos significados atribuidos aos termo “jogo” (Kishimoto, 2011).



O QUE E JOGO? (2

O resultado de um
sistema linguistico
que funciona
dentro de um
contexto social;

Um sistema de
regras;

Um objeto

(686T ‘£86T) 10UuUaH (£666T ‘T86T) 219Bn0ig ©ld (TTOZ) 0loWIYSHY :81u0H



O QUE SIGNIFICA “JOGO”? (3) em “HOMO LUDENS” de Johan Huizinga (1949).

(.--) “0 jogo genuino e
puro € uma das
principais bases da
civilizacao”.

A psicologiae a
fisiologia tentando
determinar a
natureza e o
significado
do jogo e atribuir-
lhe o seu lugar no
esquema da vida

A funcéo biologica
da brincadeira com
sendo “uma
descarga de energia
vital
superabundante”

(...) uma saida para
impulsos nocivos”
0 hecessario
restaurador de

“um impulso inato
de exercitar uma
certa faculdade, ou

no desejo; -
dominar ou

Al desperdicado por
competir”. A funcéo biologica afivida?:le( F)J

da brincadeira com
sendo “uma
formacé&o do jovem
para o trabalho sério
gue avida
demanda mais tarde”

“uma necessidade
de relaxamento”



JOGO OU MATERIAL PEDAGOGICO?

Em Piaget, de acordo com a fase de desenvolvimento da crianca,
aparecem 0S jogos de exercicios, jogos simbolicos e jogos de regras
(Carleto, 2006, p. 91).

(...) qualquer jogo empregado na escola, desde que respeite a natureza
do ato ludico, apresenta carater educativo e pode receber também a
denominacéo geral de jogo educativo ( Kishimoto, 1994, p. 22).

“O jogo, como ferramenta de ensino necessita da atividade orientadora
de aprendizagem, onde o professor tem papel fundamental como
sujeito que organiza a acao pedagogica, intervindo de forma contingente
na atividade auto estruturante do aluno” (Kishimoto, 2011, p. 93 e 94).

“A importancia do jogo esta nas possibilidades de aproximar a crianca
do conhecimento cientifico, levando-a a vivenciar situacoes de solucao
de problemas, experimento um trabalho que exercita a imitacao da vida
real” (Kishimoto, 2011, p. 95).



O LADO SERIO DO JOGO: A POSSIBILIDADE DE APRENDER
Kishimoto (2011)

PARA HAVER
APRENDIZADO E
NECESSARIO QUE O
APRENDIZ TENHA
UM DETERMINADO
NIVEL DE
CONHECIMENTO?

O PROFESSOR
E QUEM FAZ
USO DO JOGO
NA SALA DE

O JOGO TAMBEM
PERMITE
TRABALHAR OS
CONTEUDOS
CULTURAIS

INERENTES AO
PROPRIO JOGO

OS SUJEITOS
APRENDEM ATRAVES
DO JOGO? OS JOGOS

SAO

TEMOS QUE SAIR DA

VISAO DO JOGO
COMO PURO ESTIMULADORES DO
A CRIANGA
?
MATERIAL CONHECIMENTO? APRENDE E
DESENVOLVE SUAS
ESTRUTURAS

INSTRUCIONAL PARA
INCORPORA-LO AO
ENSINO TORNANDO-O
MAIS LUDICO,
AFETIVO E INCLUSIVO

COGNITIVAS AO
LIDAR COM O JOGO

DE REGRAS.




JOGO OU MATERIAL PEDAGOGICO?

(...) o brincar como espaco da criacdo cultural por exceléncia
(GillesBrougere, Universidade Paris-Nord, 1988).

Em Winnicott, o espaco ludico vai permitir ao individuo criar e entreter uma
relacdo aberta e positiva com a cultura: "Se brincar € essencial € porque é
brincando que o paciente se mostra criativo®(Gilles Brougere, Universidade
Paris-Nord, 1988).

“a colher”

Em Luckesi (2022) - “Ludicidade e Atividades Ludicas na Pratica Educativa,

- Compreensoes e Proposicdes” o autor cita o trabalho de Lenore Terr
amassaro (2000), “El juego: porque los adultos necesitan jugar”, o qual discute sobre
pao;.gg}?tar 0 brincar como sendo inerente ao ser humano e, que no campo do trabalho
ha ludicidade. Terr infere sobre “o trabalho ndo como um peso, somente

em busca da renda, mas como algo ludico, dinamico e cheio de sentidos”.
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UM BASSO A arqueologia registra a presenca de competicoes e jogos desde
ATRAS... 2600 a.C.
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Representac¢ao de um jogo de
“mancala”

Estratégia
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UM PAsso_ATRAs...

Segundo Nallin(2005) a génese dos jogos deu-se no século XVI e os primeiros estudos foram
em Roma e Grécia, com propdésito de ensinar letras. Com o inicio do cristianismo, o interesse
decresceu, pois tinham um propdsito de uma educacao disciplinadora, de memorizacao e de

obediéncia. Nesse sentido, 0s jogos passaram a ser vistos como ofensivos e imorais.
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Logo apos o Renascimento, 0 jogo passou do olhar de censura
para existir no cotidiano de todas as criancas, jovens, e ate
adultos como diversdo, passatempo, distracdao, sendo um
facilitador do estudo que favorece o desenvolvimento da

inteligéncia (Nallin, 2005).

lhfi :h u &

A utilizacdo dos jogos como ferramenta de aprendizagem, teve seu
desenvolvimento nos Estados Unidos, na década de 50, com o propésito de treinar
executivos da area financeira. Os jogos analdgicos chegam ao Brasil no final dos

anos 70 (Sousa, 2005).




0S JOGOS ANALOGICOS COMO MATERIAL PEDAGOGICO
Jogo analdgico ou jogo digital?

|n|C|aImente pelos wargames (Jogos de
simulacao de conflitos).

. Nas décadas de 70 e 80 surgem, o role-
~| playing games (jogos de representacao de
\ 2 papéis, derivados dos wargames) e o0s
i collectible card games (jogos de cartas
.8 colecionaveis), que tiveram um grande
I/ sucesso comercial.




CARACTERISTICAS DOS JOGOS (base tedrica, Roger Caillois)
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Interatividade

Engajamento

*Motivagéo

Entretenimento

Encorajamento

|

GAMIFICACAO NA EDUCACAO. PROCESSOS.

|

Aprendizagem

4

Inovacéao

| Weuesiiinosriio

~ Independéncia

Karl Kapp (2012)
define
gamification
como sendo “o
uso das
mecanicas
baseadas em
jogos, da sua
estética e loégica
para engajar as
pessoas,
motivar acdes,
promover a
aprendizagem e
resolver
problemas”.



GAMIFICACAO NA EDUCACAO. PROCESSOS.

Segundo a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), com a
“ludificacao” do ensino a crianca pode aprender por meio de oito dimensodes
do conhecimento: experimentacdo, 0 uso e apropriacao, a fruicao, a
reflexao sobre a acao, a construcdo de valores, a analise, a compreensao
e, por fim, o protagonismo comunitario (MEC, 2019).

Gamificacao nas Metodologias Ativas o0 uso de jogos educativos na
promocao do engajamento na aprendizagem em busca de solucbes de
problemas, fomentando habilidades como investigacao e pensamento critico
(Cunha e colaboradores, 2020).



0S JOGOS ANALOGICOS

Nao digital

Recurso fisico

Regras Pesenyolv? habilidades de
investigacao, pensamento

“negociadas" critico e resolugao de

problemas.

Feedback na Fonte: Daniela Ramos, 2020 Fonte: Aragao, 2024.
Interacao



EXEMPLIFICANDO JOGOS ANALOGICOS COMO MATERIAL
PEDAGOGICO

Jogo analogico 1. “Aprendendo a dividir brincando com tampinhas” (9-
10 anos de idade).

Tipo de jogo: Sistemas de pontuacao.. Jogo Colaborativo, Interativo e
Inclusivo.

Habilidade da BNCC: EFO3MAO5 - Desenvolvimento de estratégias
pessoais e convencionais de calculo envolvendo adicdo, subtracdo e
multiplicacao (usando propriedades do sistema de numeracéao).

Materiais: tampinhas reciclaveis de plastico de cores diversas (a diversidade
das cores das tampinhas condizem com o conceito de Diversidade); copos
feitos de garrafa Pet cortada; Mesa; caderno e lapis.

Obs. Esse jogo foi utilizado no modo experimental e esta contextualizado na Dissertacdo de Mestrado Unades-Mercosul
—"Promovendo Engajamento E Diversificando Aprendizagens No 4° Ano Do Ensino Fundamental Utilizando Jogos
Analdgicos Didaticos Para Melhor Ensinar As 04 Operacfes Basicas Da Matematica” da autor Inavia Moreira Da Costa
Machado



“APRENDENDO A DIVIDIR BRINCANDO COM TAMPINHAS”

Problema 02: Divida 64 tampinhas para 04 alunos da equipe.

Operacao: 64 dividido por 4, ou seja, 64:4 =7
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0S JOGOS ANALOGICOS COMO MATERIAL
PEDAGOGICO

Jogo analdgico 2: “O Universo”
Tipo de jogo: Jogo da memoria. Colaborativo. Inclusivo. Interativo. Bilingue.
ldade: 9-10 anos de idade.

Habilidade da BNCC: habilidade EF09CI14 consiste em: (...) localizacao do
Sistema Solar na nossa Galaxia (a Via Lactea) e dela no Universo (apenas uma
galaxia dentre bilhdes).

Nome de fantasia do jogo analogico: “O UNIVERSO”

Conceito: jogo da memoria

Quantidade de pecas = 24

Modelagem das pecas: fotos coloridas; fonte: NASA www.nasa.google.com

Faixa de idade: Adequado para estudantes o 4° ano do Ensino Fundamental
(9 anos de idade).

Jogo Bilingue ( Lingua portuguesa e Lingua Inglesa)

Designers: Jodo Martins Aragao Filho; Theresa Christine F.R.Aragao. Fortaleza, Ceara, Brasil, 2023.




W3LSAS ¥V10S H1NV3 13NYd SUVIN L3NVY1d

dVI0S VYWNILSIS

W3L1SAS ¥VI0S
dV10S YWALSIS

AVM AMTIN

e -'.
¢ ,
- )
[
. &v. . .

A

V3LOV VIA

AVM AMTIN

~
G
)
o
=
=
N

L
(7p)
14
LLl
=>
Z
-
L
L
=
©
£
©
o
-
O
&
©
S
©
=
&
2
7))
=
S
O
©
c
=
©
=
o
=
5
O
(7p)
14
LLl
=
pra
-
O

0dvds3 V31OV VIA




“O UNIVERSO” (Bilingue). The cards from the memory game “THE UNIVERSE”
(Bilingual).

O objetivo do jogo consiste em que as criancas reconhecam brincando os
astros, estrelas, sol, lua, planetas, espaco, sistema solar, galaxias, a Via Lactea. O
telescopio, o satélite e o cometa também estdo nesse jogo. Durante a brincadeira as
criancas vao fazendo perguntas, desertando a curiosidade e interagindo com outros
colegas da sua sala. Também perguntas podem ser feitas a professora, pois, o jogo
promove intera¢des aluno(a)/aluno(a) e professora/alunos.

VENUS PLANET
VENUS PLANET

Para brincar o ideal é formar grupos de 4 criancas para 01 jogo. A professora
dividira a turma em equipes de 04 e cada equipe recebera 01 game memdria “O
Universo”. As cartas devem ser embaralhadas e colocadas com as figuras voltadas ara
baixo na mesa ou no chio da sala de aula. Cada 1 aluno(a) vira duas cartas em cada
jogada tentando memorizando a posigao de cada uma das duas cartas, passando para
o outro até fechar o ciclo dos 4 alunos(a). Depois comec¢a novamente até que todas as
cartas sejam pareadas. A posicdo das cartas ndo pode ser alterada depois de viradas.
Ganha quem fizer maior numero de pares acertando pela memorizacao |

Obs. Esse jogo foi utilizado no modo experimental e esta
contextualizado na Dissertacao de Mestrado Unades-
Mercosul, "Promovendo Melhor Socializacdo e
Aprendizagens em Conteudos Alinhados Com a Unidade
Tematica de Ciéncias do 4° Ano Do Ensino Fundamental
“Terra e Universo por meio do Jogo Analogico “O
Universo” da autora Karla Mota Do Nascimento.

TELESCOPIO
TELESCOPIO




Ricolau I- Car dva Russgia

Alberto de Saxe-Coburgo-Gota
s, il

(QAlice be Wesse e Reno)

®

Portadora
da hemofilia

xhx

Tuis IV, Grao-duque de Hesse ¢ Reno ¥ copoldo, Bugue de Albany

Alexei Nikolaevich, Czarevich da Russia

aoe pinene 2o S ) A MARCA DE LA REINA”.

Ipo de jogo: Jogo de cartas. Jogo de simulacao.
olaborativo. Inclusivo. Interativo. Competicao.
nterdisciplinar. Idade: a partir de 14 anos.

bjetivo: Material didatico para o ensino de Biologia
0 Ensino Médio. Ensino do mecanismo da heranca
igada ao cromossomo X. Hemofilia.

Gongalo da Espanba




UM MODELO DE AVALIACAO DE UM JOGO DIDATICO de Donald Kirkpatrick
(1950) (adaptacOes modernas a partir de 2014) P

/l
V4 Il - Comportamento:
| - Reacdo: a ,,’ identificg 0 quanto
: . ) 0s participantes
satisfacao e medida e o N AR mudaram seu
valor percebido do ’ comportamento em
treinamento pelos /’ decorréncia do que
participantes. ,/ foi aprendido;
’
’
’
’
,/
,/ IV - Resultado: no
y final sao
" identificados os
Il - Aprendizagem: levanta o ganhos obtidos com
guanto os participantes O treinamento.
podem mudar de atitude,
ampliar seus conhecimentos
elou habilidades. Y



CONSIDERACOES FINAIS

Dos estudos aqui marcados sobre Jogo, Gamificacao, Design de jogos e
Jogos como Objetos de Aprendizagem, considera-se que,

(i) os jogos multidisciplinares precisam de profissionais diferentes para cria-lo
(designer, ilustrador, programador, produtor, pedagogo);

(i) Os jogos a serem desenhados precisam se aproximar das metodologias e
aprendizagem (pelo menos apresentando o conteudo, dando chances para
experimentar problemas e avaliar resultados);

() Os jogos em plena criacao necessitam escolher os gatilhos motivacionais
adequados para o tipo de jogador;

(1) Deve-se preservar a “identidade” do jogo em si para que nao se torne
algo fora da cultura do aluno enquanto gamer.



BETT BRASIL, evento de inovacao e tecnologia para a Educacdo na América Latina que
integra a série global de eventos para o setor educacional ao redor do mundo (abril de 2024, Sao
Paulo, SP, Brasil.

Tendéncias da

Temas em Destaque na Bett Brasil 2024

na Bett Brasil 2024

bett BRASII SABE R :: .
R SOLUGOES EDUCACIONAIS MOdelos de Aprendizagem

Cultura Digital Inteligéncia Socioemocional

A Bett Brasil 2024 também

destacou a importancia da

A Bett Brasil 2024 abordou temas O evento apresentou solugbes

] educacionais que abarcaram
como aprendizagem baseada em

materiais didaticos de natureza inteligéncia socioemocional, com

projetos, ensino hibrido e

fisica e digital, desde sistemas de soluc¢des que visam personalizar o

avaliagao formativa, refletindo a

ensino até aplicativos de realidade ritmo e estilo de aprendizagem de

busca por praticas educacionais

aumentada, mostrando a pratica cada aluno.

cada vez mais significativas e

. das tecnologias, como a
contextualizadas. glas,

inteligéncia artificial, na educacao.
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