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O objetivo desta andlise € mostrar como a utilizacdo de jogos em sala de aula ajuda a
superar as diferencas da heranca familiar, no que diz respeito ao capital cultural. Trata-se de
uma reflexdo de abordagem qualitativa cuja base empirica vem do relato de experiéncia de
um professor de quimica que atua no estado de Sao Paulo. O apoio tedrico estrutural vem
de Pierre Bourdieu especificamente no que diz respeito a nocao de capital cultural, tendo em
vista as possiveis relagbes que serdo feitas sobre heranca familiar. A utilizacdo do jogo foi
eficiente tanto no que diz respeito ao trabalho com os niveis de compreenséo diferentes
sobre o conteddo de quimica por parte dos alunos como para promover O progresso
daqueles com maiores dificuldades. Portanto, além de ser uma tentativa de superagéo da
heranca familiar desigual, torna-se, por consequéncia, um recurso didatico de transformacéo
da escola, que pode passar de legitimadora de diferencas e excludente, para vir a ser
transformadora e democratizante. Palavras-chave: escola, capital cultural, jogos.
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A UTILIZACAO DE JOGOS EM SALA DE AULA: CONTRIBUICAO PARA
SUPERACAO DA HERANCA FAMILIAR DESIGUAL.

Julia Elaine Diniz. UNESP - IB/Rio Claro *
Eduardo Augusto Kiill. UFSCAR/S&o Carlos 2

Introducéo

O objetivo desta analise € mostrar como a utilizacdo de jogos em sala
de aula ajuda a superar as diferencas da heranga familiar, no que diz respeito
ao capital cultural. Trata-se de uma reflexao cuja base empirica vem do relato
de experiéncia de um professor de quimica da rede privada® de ensino do
estado de S&o Paulo. O apoio tedrico estrutural vem de Pierre Bourdieu
especificamente no que diz respeito a nogcdo de capital cultural, tendo em
vista as possiveis relagbes que serdo feitas sobre heranca familiar. A
propésito, a partir do relato de experiéncia, torna-se perfeitamente visivel a
capacidade do jogo como tentativa dessa superacédo, além disso, as falas dos
alunos advindos de classes sociais desfavorecidas fortalece nossa tentativa.
Vale ressaltar que a utilizacdo do jogo ndo basta para que a superagéo da
heranca familiar desigual aconteca, pois, as formas de trabalhar com o jogo, o
planejamento de grupos, de espacos, de tempo e a dedicagdo também
interferem na atividade, portanto, cabe ao professor refletir como acontecera
a insercdo do jogo nas atividades em sala de aula de acordo com as
especificidades do seu grupo de alunos.

Esta reflexdo esta estruturada do seguinte modo: primeiramente
apresenta-se a constituicdo da noc¢éo de capital cultural, mostrando a relacéo
deste com a heranca familiar, segundo Pierre Bourdieu. Logo depois vem o
relato de experiéncia do professor de quimica que utilizou o jogo em sala de
aula com alunos advindos de classes sociais diferentes e as consideracfes a
respeito das andlises feitas. Por fim, nas Consideracdes finais estabelece-se
uma articulacéo entre capital cultural e o relato de experiéncia, tendo em vista
apontar uma forma de superacdo da desigualdade entre as herancas

familiares.

Capital cultural e heranca familiar
A nocao de capital cultural de Pierre Bourdieu, para ser compreendida

em sua esséncia, necessita do entendimento a respeito do capital econdmico
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e do capital social. Isto porque, para adquirir o capital cultural é necessério
gue o agente detenha, também, esses dois tipos de capital.

O capital econdmico corresponde aos bens financeiros, por isso, é este
tipo que interfere de forma mais ativa nos demais. Permite que o agente
invista seu dinheiro para garantir a melhor escola e o melhor ensino para seu
filho, permite 0 acesso a ambientes sociais e culturais de nivel elevado e
também a aquisi¢cdo de bens simbdlicos. Assim, o capital social € decorrente
do capital econémico, e constitui-se da vinculagdo a um grupo composto de
agentes que se unem de forma permanente como uma rede duravel de
relacoes.

O poder econdmico nao reside na riqueza, mas na relagéo entre a
riqgueza e um campo de relagbes econémicas, cuja constituicao é
inseparavel do desenvolvimento de um corpo de agentes
especializados, dotados de interesse especificos; € nesta relacéo
gue a riqueza se encontra constituida, como capital — isto &,
enquanto instrumento de apropriagdo de um equipamento
institucional e de mecanismos indispensaveis ao funcionamento
deste campo e, ao mesmo tempo, dos lucros que ele prodigaliza.
(BOURDIEU, 2008, p. 194).

A nocao de capital cultural, portanto, refere-se ao poder advindo da
producdo, da posse, da apreciacdo ou do consumo de bens culturais
socialmente dominantes. Esta presente em trés estados: a) objetivado:
valores culturais legitimados socialmente presente em objetos, b)
incorporado: valores culturais legitimados socialmente internalizados pelo
agente e c¢) institucionalizado: aquisicdo de diploma institucional.
(NOGUEIRA; NOGUEIRA, 2004). Assim, cada individuo se apropria de
capital cultural de determinada maneira e em niveis diferentes, levando em
conta o capital econémico e social que detém.

Da mesma forma que a riqueza econdmica s6 pode funcionar
como capital na relacdo com um aparelho econdémico, assim
também a competéncia cultural, sob todas as suas formas, s6 se
constitui enquanto capital cultural nas relacbes objetivas que se
estabelecem entre o sistema econdmico de produgédo e o sistema
de producéo dos produtores (constituido, por sua vez, pela relacéo
entre o sistema escolar e a familia). (BOURDIEU, 2008, p, 197).

Até o final dos anos 50 as criangas oriundas de familias culturalmente
desfavorecidas eram excluidas do ambiente escolar (BOURDIEU, 2007). A
heranca familiar, no que diz respeito ao capital cultural acumulado pelo
individuo que € transmitido a outro, passa a ser visto como um fator que
interfere na vida escolar dos alunos a partir de 1960 com a crise da

concepcdo funcionalista. E a partir dai que surge a preocupacdo com a
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origem social dos alunos, visto que passou a se considerar que 0 SUCesso
escolar dos mesmos depende, em grande parte, do capital cultural familiar, ou

seja, da heranca familiar.

Na realidade, cada familia transmite a seus filhos, mais por vias
indiretas que diretas, e um certo capital cultural e um certo ethos,
sistema de valores implicitos e profundamente interiorizados, que
contribui para definir, entre coisas, as atitudes face ao capital
cultural e a instituicdo escolar. A heranc¢a cultural, que difere, sob
os dois aspectos, segundo as classes sociais, € a responsavel
pela diferenca inicial das criangas diante da experiéncia escolar e,
consequentemente, pelas taxas de éxito. (NOGUEIRA;
NOGUEIRA, 2004, p. 41 e 42).

Com isso, essa diferenca inicial das criancas diante a vida escolar

favorece os alunos que ja possuem este capital cultural, mas torna-se um
dificultador para os demais, que sem a experiéncia na familia, ingressam na
escola com uma defasagem perante aos alunos advindos de familias com alto

capital cultural.

Em primeiro lugar, a posse de capital cultural favoreceria o
desempenho escolar na medida em que facilitaria a aprendizagem
de conteldos e dos cddigos (intelectuais, linguisticos,
disciplinares) que a escola veicula e sanciona. Os esquemas
mentais (as maneiras de pensar o mundo), a relacdo com o saber,
as referéncias culturais, os conhecimentos considerados legitimos
(a “cultura culta” ou a “alta cultura”) e o dominio maior ou menor
da lingua culta, trazidos de casa por certas criancas, facilitaria o
aprendizado escolar tendo em vista que funcionariam como
elementos de preparacéo e de rentabilizagdo da acdo pedagdgica,
possibilitando o desencadeamento das relagfes intimas entre o
mundo familiar e a cultura escolar. A educacdo escolar, no caso
das criangas oriundas de meios culturalmente favorecidos, seria
uma espécie de continuacao da educacéo familiar, enquanto para
as outras criancas significaria algo estranho, distante, ou mesmo,
ameagcador. (NOGUEIRA; NOGUEIRA, 2004, p. 52).

Este estranhamento e a ameaca provocam nos alunos certa repulsa

pelo ambiente escolar, sentimento de inferioridade e incapacidade, além da
evasdo. Por isso, torna-se necessario que os profissionais da educacdo
saibam lidar com a heranca familiar desigual e que utilizem
meios/técnicas/recursos didaticos de superacdo desse desnivel.

A proposta desta reflexdo, como forma de superacéo das desigualdades
iniciais dos alunos, é o uso de jogos em sala de aula. Abaixo, um professor de

guimica relata sua experiéncia de ensino com tal recurso.
Relato de experiéncia: o ensino de quimica através de jogos
Nas aulas do ensino de quimica de um colégio da rede particular do

estado de S&o Paulo ndo € comum a aplicagdo de atividades diferenciadas no
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ensino médio. Com o ensino apostilado, a pressdo dos pais por bons
resultados no vestibular e a cobrangca dos mantenedores pela manutencéo do
cronograma da disciplina faz com que a aplicacdo de atividades diferenciadas
seja cada vez mais rara. Segundo Moreto (2009), o foco da escola dita
tradicional poderia ser sintetizado assim: aquisicdo de conteudos
selecionados nas diferentes ciéncias, tendo um critério essencialmente
académico, com grande desvinculacdo das representacdes ja trazidas pelo
aluno e de seu contexto social e politico. Neste foco de acumulagédo de
contetudos e informagfes, os métodos de treinamento para resolugdo de
exercicios e produgcdo de textos é consequentemente sua reprodugcdo no
momento de avaliagéo.

Aos poucos, 0os rumos da educacdo tém mudado para 0 momento social
atual no qual o novo foco é o desenvolvimento de competéncias em varios
campos do saber, além de englobar o rapido desenvolvimento tecnolégico
gue ¢€é tdo acompanhado pelos alunos. Segundo Perrenoud (1999),
competéncia é a capacidade do sujeito de mobilizar recursos (cognitivos),
visando abordar uma situagdo complexa, logo, o professor, na atualidade
dessas escolas, deve cativar o aluno ndo somente com uma aula bem
aplicada, mas com todos os requisitos importantes para uma aula de sucesso:
conhecimento dos conteudos especificos, habilidades e procedimentos
didéticos, linguagem apropriada, hocao dos valores culturais heterogéneos da
sala e administrar as emocdes suas e dos alunos.

Segundo Barbosa e Carvalho (2009)

Dentro da resolugdo de problemas, a introducdo de jogos como
estratégia de ensino-aprendizagem na sala de aula é um recurso
pedagbgico que apresenta excelentes resultados, pois cria
situagbes que permitem ao aluno desenvolver métodos de
resolucdo de problemas, estimula a sua criatividade num ambiente
desafiador e ao mesmo tempo gerador de motivacdo, que € um
dos grandes desafios ao professor que procura dar significado aos
contelidos desenvolvidos. (BARBOSA; CARVALHO, 2009, p. 3).

Isto porque, de acordo com GANDRO (2000), o jogo propicia o
desenvolvimento de estratégias de resolucdo de problemas na medida em
gue possibilita a investigacdo. Tais habilidades desenvolvem-se porque ao
jogar, o aluno tem a oportunidade de resolver problemas, investigar e
descobrir a melhor jogada, refletir e analisar as regras, estabelecendo

relacbes entre os elementos do jogo e os conceitos.
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Sendo assim, para sintetizar alguns dos valores do jogo, buscamos as

contribuicbes de Pereira (1981), que mostra o jogo como:

. Fonte sadia de realizagdo e diversao;

o Maneira de desenvolver-se fisicamente;

e  Estimulo ao progresso, ao desenvolvimento da personalidade;
e Aprendizado para vida em sociedade;

. Facilitador de descoberta de capacidades e limites;

. Meio de cura para traumas e complexos;

. Facilitador de descoberta do valor da pessoa humana,;

) Incentivador do respeito pelo ser.

Pensando em todos esses embasamentos e possibilidades, foi feita a
escolha de um jogo, j& muito bem elaborado pelo Laboratério de Educacéo
Quimica e Atividades Ludicas (LEQUAL) da Universidade Federal de Goias
(UFG) e utilizado com grande maestria pelo Programa de Iniciagdo a
Docéncia da Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ): O uno quimico.

O Uno tradicional é um jogo de cartas com detalhes especiais - que o
diferenciam do Mau-mau” -, desenvolvido por Merle Robbins e familiares na
década de setenta. E jogado principalmente no hemisfério norte e consiste
basicamente em descartar uma carta da mesma cor ou mMmesmo
namero/simbolo daquela que esta na mesa, cujo objetivo final € ser o primeiro
a se livrar de todas as cartas da méo.

Usando praticamente as mesmas regras do UNO tradicional, foi
desenvolvido por alunos do laboratério de Educacdo Quimica e Atividades
Ladicas o Uno Quimico, que propde para alunos um jogo bem elaborado e
dindmico que trabalha os conceitos principais da tabela periddica.

A aplicacdo do jogo UNO Quimico foi feita em duas turmas do 1° ano do
ensino médio, com aproximadamente 35 alunos cada. A escola que recebeu
0 projeto beneficia com bolsa de estudos integral alguns alunos carentes de
uma ONG que realiza trabalhos assistenciais e de acompanhamento de
jovens nos horarios contrarios a suas aulas regulares. Esses alunos tém um
histérico de grandes dificuldades iniciais, sendo que alguns desistem durante
0 ano letivo, mas a maioria demonstra uma superagcdo das limitagbes e
terminam os estudos geralmente seguindo para o ensino superior. O jogo foi

aplicado no periodo de duas aulas com a explicagdo das regras e supervisao
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dos grupos. Apoés as atividades, os alunos responderam a um questionario na
plataforma de Educacéo a Distancia (EAD) da escola.

Para além do que foi constatado pelo professor, a titulo de
esclarecimento, segue os comentarios dos alunos beneficiados pela bolsa, a
respeito de suas percepcdes sobre a utilizacdo do jogo Uno Quimico e seus

beneficios:

Pergunta 01: Vocé acredita que o jogo melhorou seu entendimento da

matéria?

Os jogos utilizados na aula estdo presentes na diversdo do dia a
dia. Entdo, eu acho sim que conseguimos entender um pouco
mais da matéria, porque ndo vimos sO na teoria, mas sim,
realizamos na pratica. (Sujeito 1).

Sim, ele me ajudou a entender o que € periodo, familia, os pontos
de ebulicao e de fusdo, massa atébmica, &tomos na Ultima camada,
entre muitas outras coisas (...) (Sujeito 2).

Sim, bastante, pois a gente aprende se divertindo. (Sujeito 3).

Com certeza, ele me ajudou bastante na parte de numero atémico
e as outras caracteristicas dos elementos. E evidente que eu ndo
vou decoréa-los, mas me ajudou a localizar mais o lugar onde ficam
demonstrados os elétron, prétons, niamero atdmico e etc. (Sujeito
4).

Pergunta 02: O que vocé achou dos jogos? Explique.

- Achei bem legal, divertido, pois aprendi sobre ponto de fusdo
etc., e me diverti. (Sujeito 5).

- Eu achei eles super legais, principalmente pelo fato de serem
uma oportunidade para uma aula mais descontraida. (Sujeito 6).

- Os jogos aplicados na aula, relacionaram pontos da quimica que
as vezes sao dificeis de serem entendidas por alguns alunos, mas
ao mesmo tempo séo de extrema importancia na matéria. (Sujeito
7)

- Usou-se entdo o jogo uno que agradam a mocidade e a maioria,
substituindo apenas os elementos do jogo, por elementos
presentes da quimica. Achei entdo, que essa foi uma Otima
maneira de conseguirmos entender e memorizar o assunto, além
de nos divertimos (Sujeito 8)

- Achei eles bem legais, ajudaram muito meu desempenho, mas
s80 jogos de sorte. (Sujeito 9).

A aplicagédo do jogo se mostrou eficiente e prazerosa para os alunos. As
andlises iniciais dos questionarios demonstraram que para os alunos que
jogaram, os conceitos aplicados obtiveram uma melhora na assimilagdo e

aplicacado. Foi possivel analisar que muitos deles que nédo tinham os conceitos
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bem definidos obtiveram uma melhora conceitual e pratica sobre 0os conceitos
e os alunos que tinham os mesmos bem definidos assimilaram além dos
conceitos basicos, devido o maior contato com o contetdo e os desafios que
0 jogo proporcionou. Além disso, durante as sessdes pudemos observar uma
crescente socializacdo entre os jovens, sendo que pessoas de circulos de
amizades diferentes se integraram facilmente e o convivio se tornou muito
melhor. Este jogo continuard sendo usado para as turmas seguintes e é

lembrado pelos alunos que passaram por ele.

Consideracdes finais

De acordo com as ideias de Bourdieu, a escola é legitimadora dos privilégios
sociais e acaba funcionando como instituicdo excludente no que diz respeito
aos alunos pertencentes as fragdes de classes desfavorecidas (NOGUEIRA,;
NOGUEIRA, 2004). Nesse sentido, a partir do relato de experiéncia, nossa
fonte, observa-se que ha grande desvinculacdo entre as representacfes
socioculturais dos alunos e o que se ensina e como se ensina na escola
guando se trata dos alunos de fragbes de classes desfavorecidas. Por isso,
vale ressaltar a importancia do professor ter consciéncia da diversidade
cultural em sentido estrito e largo que ha em sua sala de aula e, mais do que
isso, da necessidade urgente de se enxergar, sobretudo quando se trata de
alunos pertencentes as camadas populares, que seu trabalho devera ser
realizado de modo tal que a herancga familiar, no que tange ao capital cultural,
seja superada e nao sirva, a diferenca de capital cultural entre uns e outros,
como legitimadora de um tipo de excluséo.

Portanto, cabe ao professor saber trabalhar as diferencas entre as herancas
culturais familiares dos alunos, e também dele mesmo, visando desenvolver -
principalmente nos alunos gue mais precisam alcancar niveis culturais de
padrdo equivalente ao ambiente escolar — habilidades, capacidades,
promover o progresso, enfrentar as dificuldades e, além disso, trabalhar de
maneira positiva traumas como o sentimento de incapacidade e inferioridade
trazido pelos alunos. Por isso, como vimos anteriormente, propusemos a
utilizacao de jogos em sala de aula como mecanismo de auxilio, ndo s6 ao
professor, mas, principalmente, ao aluno proveniente de familias com baixo
capital cultural.

O professor que se silencia diante das diferencas de capitais culturais e,

portanto, das dificuldades dos alunos, esta, além de negligenciando o ensino,
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agindo de forma violenta, mais especificamente fazendo uso da violéncia
simbdlica, mesmo que este ndo tenha consciéncia disso.

E enquanto instrumentos estruturados e estruturantes de
comunicacdo e conhecimento que o0s sistemas simbolicos
cumprem a sua funcéo politica de instrumentos de imposi¢cao ou
de legitimacdo da dominagdo, que contribuem para assegurar a
dominacdo de uma classe sobre a outra (violéncia simbdlica)
dando refor¢o da sua propria forca as relagdes de forca que as
fundamentam e contribuindo assim, segundo a expressdo de
Weber, para a domesticacdo dos dominados. (BOURDIEU, P.
2011, p. 112).

A acdo pedagodgica escolar reproduzindo a cultura dominante e,
portanto, a estrutura das relagbes de forca da formacéo social faz uso da
violéncia simbdlica legitima. (BOURDIEU; PASSERON, 1975). Basta que a
escola ignore as diferencas culturais entre os alunos e que trate a todos de
forma ‘igual’ para que isso aconteca.

N&o é tanto através das ideologias produzidas ou inculcadas pelo
sistema de ensino (como poderiam fazer-nos crer aqueles que
falam de “aparelho ideolégico”) que tal sistema contribui para
fornecer a classe dominante uma “teodicéia de seu proprio
privilégio”, como disse Max Weber, mas &, sobretudo, através da
justificacao pratica da ordem estabelecida que tal sistema instaura
guando dissimula sob a relagéo patente, garantida por ele, entre
diplomas e cargos, a relacdo que ele registra sub-repticiamente,
sob a aparéncia de igualdade formal, entre os diplomas obtidos e
o capital cultural herdado, ou seja, através da legitimagdo que
fornece assim & transmissdo desta forma de heranga.
(BOURDIEU, 2008, p. 200).

Portanto, percebe-se a necessidade da atengdo as herangas
familiares culturais por parte do professor e da escola, para que ocorra a
superacao das dificuldades e da exclusdo dos alunos. Além disso, trabalhar
com o jogo - como foi dito pelos proprios participantes - foi uma experiéncia
prazerosa, divertida e descontraida, fazendo com que o ambiente escolar
considerado ameacador ndo tivesse esse carater, e entdo, que os alunos
advindos das fracbes de classes desfavorecidas puderam se sentir mais
confiantes em seus processos de aprendizagem.

A utilizacdo do jogo foi eficiente tanto no que diz respeito ao trabalho
com os niveis de compreensao diferentes sobre o contetdo de quimica como
para promover o progresso dos alunos com maiores dificuldades. Portanto,
além de ser uma tentativa de superacdo da herancga familiar desigual, torna-
se, por consequéncia, um recurso didatico de transformacéo da escola, que
pode passar de legitimadora de diferencas e excludente, para vir a ser

transformadora e democratizante.
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% Apesar da escola em que a pesquisa foi feita pertencer a rede privada de
ensino, esta recebe alunos advindos de classes sociais desfavorecidas, pois
oferece bolsas de estudos integrais para alguns alunos pertencentes a uma
ONG.

* O jogo mau-mau possui as mesmas regras e objetivo que o jogo Uno,
porém ele € jogado com as cartas do baralho convencional, descartando os
coringas. As cartas do Uno j& possuem as penalidades e cartas de efeito de
modo explicito, enquanto no jogo mau-mau sdo definidas quais cartas do
baralho terdo as punicdes e os beneficios. Normalmente s&o utilizadas as

seguintes cartas: As, Dama (Q), Valete (J), Sete e Nove.
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