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Resumo

O jogo faz parte da nossa cultura desde os primoérdios; em sua obra "Homo Ludens: o Jogo como
Elemento na Cultura" (1938), Johan Huzinga afirma que o jogo € uma fungdo do ser humano téo
importante como o raciocinio e o fabrico de objetos. Jogamos desde criangas e aprendemos muito em
nossa infancia a partir disso, e saber utilizar o jogo como ferramenta de ensino para o desenvolvimento
de varias habilidades pode ser muito proveitoso e produtivo. Nesta oficina é explorado o uso de jogos
de tabuleiro modernos como ferramenta de ensino; neste caso, esses podem ser classificados como
Jogos Sérios, que através de suas mecanicas e dinamicas permitem aos participantes exercitar
diversas habilidades. Entre essas habilidades, a forte presenga do pensamento l6gico-matematico e da
linguistica, os quais, de maneira geral, sdo muito valorizados no nosso modelo escolar atual, muitas
vezes deixando de lado outras habilidades tao importantes quanto para o futuro dos nossos estudantes.
Nesses jogos, pode-se encontrar também algumas dessas outras habilidades; alguns exemplos sédo a
capacidade de administragdo de recursos, a capacidade de se colocar na posigdo de outro jogador, a
capacidade compreender a si mesmo mais profundamente e a capacidade de manobrar e operar no
mundo espacial. De acordo com Howard Gardner (1995) essas habilidades constituem algumas das
Inteligéncias Multiplas apresentadas por ele em seus estudos. Podem-se destacar as inteligéncias
linguistica, légico-matematica, espacial (capacidade de operar e manobrar no mundo espacial),
interpessoal (capacidade de compreender outras pessoas) € intrapessoal (capacidade de compreender
a si mesmo), que sao de facil percepgao no desenvolvimento das partidas e agdes dos jogadores. Mas
nao sao as Unicas habilidades e inteligéncias que podem ser desenvolvidas no decorrer das partidas
desses jogos. Com o objetivo de que os participantes desta oficina disfrutem um pouco dessas
experiéncias, a partir de situacbes praticas, sao apresentadas atividades que podem ser aplicadas nos
mais diversos niveis de ensino. Espera-se que os participantes experimentem e discutam as possiveis
tomadas de decisdo que esses jogos lhes oferecem, analisando e escolhendo alternativas; essas
iniciativas sdo importantes para a elaboragdo de produtos ou resolugdo de problemas. Espera-se,
também, que essas situagdes reais de jogos possibilitem que os participantes discutam qual ou quais as
decisdes mais acertadas a serem tomadas, buscando algum embasamento tedrico ou pratico para tal.
Os patrticipantes sdo convidados a experimentar alguns jogos via uma plataforma digital gratuita, a qual
simula os jogos de tabuleiro de forma virtual, e que permite que o ministrante observe a participagéo
dos estudantes durante cada uma das partidas. Ao final dessa fase de experimentagéo, é retomado o
debate com o objetivo de que os participantes possam expor o que puderam verificar a partir da pratica
de alguns desses jogos. Como resultado desta oficina, espera-se que todos tenham a visdo de
possiveis formas de usar os jogos de tabuleiros modernos como forma de desenvolver mdltiplas
habilidades nos estudantes dos diversos niveis de ensino.
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