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‘O tempo é uma crianca que brinca jogando dadoBssa frase de Heréaclito carrega uma
caracteristica do aprendizado pouco valorizados @oicada conteudo proposto, definimos e
limitamos uma quantidade de tempo a ele. Mas tequessompreender o tempo do aprender como
a infancia, ou melhor, como a ludicidade da crianca

As disciplinas de Filosofia e Sociologia no Engiiédio podem oferecer atividades empolgantes e
integradoras com outras disciplinas na escola. Rampliar a aprendizagem, muitas formas
diferentes podem ser trabalhadas, desde filmest@rilais em quadrinhos, até didlogos provocativos.
E é em um destes dialogos com uma turma de prirapopque surgiu a ideia de jogos. O potencial
pedagogico do jogo esta no fato de ser uma prtieavalorize o aluno nas tomadas de decisoes,
assim como na administracdo complexa destas decigdedeia de infancia como momento
importante do ser humano ndo se encontra apenas$eedlito. Nietzsche, em seu Assim Falava
Zaratustra , ja define que a ultima transformagéiespirito deve ser em crianga, pois s a crianga €
capaz de criar. E 0 jogo € uma criacao infantilltdfoos a ser crianca quando estamos envolvidos
com qualquer jogo.

Com isso, comecei a pensar na ludicidade parainerago que envolvesse o aluno em escolhas
complexas, com uma légica propria e adaptavel. iEasim que teve inicio meu Projeto
denominado CONQUISTA.

Esse jogo trabalha com o desenvolvimento de unedeidicticia, obrigando o aluno a gerenciar
recursos e despesas. Esses recursos provem dingtagi@ecobranca de impostos da populacdo. A
criacdo de areas residenciais, comerciais e indissttevem obedecer certas regras, que ao final,
definem o nimero de habitantes desta cidade e ridade de dinheiro a ser utilizado. O jogo
oportuniza trabalhar em sala de aula sobre a ¢aliéi responsabilidade dos poderes, assim como a
complexidade inerente sobre essas responsabilidadge outros temas que podem aparecer na
aplicacdo desta prética.

Através desse jogo, muitos questionamentos surgemdos alunos comecou a indagar sobre o
porqué de néo ter asfalto na sua rua? Outro, ilLdM@&SMO percurso, perguntou sobre a coleta
seletiva e os gastos com escolas. A infraestrudoraomércio e da inddstria também veio na
conversa. E essas perguntas mostram, em primejeu, la visdo narcisica dos alunos sobre a
politica , e em segundo lugar, um interesse solftsmm@onamento das escolhas governamentais.
Aqui, vejo a chance de abordar essas questbesrda thferenciada.
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Conquista foi baseado em um antigo jogo eletrodedlaxis, chamado SimCity 2000. Esse jogo
apresenta uma tematica singular, pois colocavgadjr como o prefeito de uma cidade, tendo que
gerir 0s recursos naturais em beneficio da popola®aduso desta plataforma poderia ser uma
ferramenta incrivel, mas, infelizmente, o jogo fimcionava nos computadores da escola, ja que o
lancamento do jogo era nos idos da década de 9€gjauuma plataforma antiga. Novas versoes
nao tinham a mesma tematica, pois foi acresceritatamentas que tornavam o jogo agradavel a
um publico comercial, mas inviavel a um sistemeacadional.

Entdo, para sanar esse problema, busquei adaptas cegras, usando-as em sala de aula, mas
agora, no papel e lapis de cor. Em uma folha goaldda, os alunos definem o que € residéncia, o
que € comercio, e 0 que é industria, assim conradas, usinas de forca e pocos artesianos de
agua. Ao longo do desenvolvimento da cidade, ontalorefeito” ja define onde estardo os prédio
publicos, como escola, parques, delegacias deigpaidoombeiros. A cada momento, com 0
crescimento da cidade, as regras dizem que ou&DSC¢E@S sdo exigidos pelos moradores,
obrigando o prefeito a construir cada vez maisiskmno orcamento da prefeitura € usado, buscando
solucionar os problemas de gerenciamento e gagtofiral da rodada (que é definido pelo
professor), tem a passagem do ano. Neste momenatyrmos tem que receber 0os impostos, que vao
para o caixa da prefeitura, podendo ser usado rengamento e crescimento municipal. Se os
alunos ndo gastarem adequadamente seu recursoa mateprometer o orcamento da cidade no
futuro.

Essa atividade mostra um potencial inovador padisa@plina de Filosofia e Sociologia para o
Ensino Médio, podendo ser usada em toda a escotaapda de outros professores de outras areas
no desenvolvimento em sala de aula. Entendo qugm® onquista, quando aplicado em sala de
aula, faz com que o aluno saia do lugar de espmctagassa a atuar nas escolhas orcamentarias
publica, contribuindo para a formacao de um cidgutfitizado e atuante.

As disciplinas de Filosofia e Sociologia podem seomponentes facilitadores da
interdisciplinaridade, podendo abranger a matematiistoria, geografia, dando énfase a uma
educacao inclusiva e complexa. Isto dara novassig@ra as aprendizagens, pois envolvem os
conteudos curriculares de maneira interdisciplinam competéncias e valores sociais importantes
na formacao dos futuros cidadaos. Merleau-Pontys@smobra Fenomenologia da Percepcéo, tem
um pensamento que pode ser retratado como porttarddormacao para o aprendizado escolar:

(...) O mundo é a razdo ndo constituem problenganaos, se se quiser, que Sa0 misteriosos, mas
este mistério os define, ndo se trataria de dideigér meio de alguma ‘solugéo’, pois ele esta
aguem das solucdes. A verdadeira filosofia reagrender o0 mundo, e neste sentido uma histéria
contada pode significar o mundo com tanta ‘profdade’ quanto um tratado de filosofia. Temos
em mAaos nossa sorte, tornamo-nos responsaveisogsa tistoria por meio da reflexdo, mas
também por uma decisdo em que engajamos noss@.WIMERLEAU-PONTY, 1971, pag. 18)
Podemos engajar nossa vida em qualquer objetive, angajar para o conhecimento, € 0 que
produz uma nova sociedade. E porque ndo comecaa ¢odicidade?
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