BNCC
E JOGOS DE MESA

USO DE JOGO DE MESA EM SALA DE AULA
PARA APERFEICOAR AS 10 COMPETENCIAS
BASEADO NA BNCC

Educacdo Fundamental | e [l
Direcionamento para professores
Associacdo de jogos e competéncias
Jogos de mesa para uso escolar




A DEVIR

Nasceu de um hobby de pessoas aficionadas por histérias em quadrinhos
(de super-herdis, europeias e mangas), além de livros de ficcdo cientifica
(Bradbury, Asimoyv, Clark, Heinlein). Um mundo imaginario, repleto de
criatividade. As circunstancias da época, em meados dos anos 80,
fizeram eclodir a ideia de um empreendimento na area e, em 1987,
desenvolvemos um sistema de distribuicdo de Histérias em Quadrinhos,
comecando com os gibis de super-herdis americanos, os comic books.
Com o passar do tempo, a diversificacdo dentro do universo nerd em
gue estdvamos inseridos nos levou ao RPG (ou seja, Role Playing Game),
e percebemos, ao lidar com este material, o grande potencial no uso
da imaginacado, do estimulo a criatividade e da capacidade de agregar
pessoas e a sociabilidade. Em pouco tempo, o potencial didatico
presente na mecanica dos RPGs nos levou a desenvolver atividades em
escolas, seminarios para educadores (RPG & Educacdo), com o intuito
de difundir esta ferramenta, que pode ser um importante suporte
paradidatico em salas de aula.

O advento das cartas colecionaveis trouxe outra grande experiéncia
no campo da inteligéncia, que é o das estratégias. Usando as cartas
colecionaveis para o duelo, o jogo é precedido de um grande esfor¢co no
desenvolvimento de uma estratégia para alcancar a vitéria. Para efeito
comparativo, imagine-se um jogo de xadrez, onde os competidores
definem suas pecas, dentro de um conjunto de caracteristicas pré-
definidas, sem limitacdo de numeros de pecas (cada participante pode
usar um conjunto de cartas, em quantidades nao necessariamente
iguais) para se usar durante o jogo.

Al, vieram os jogos de tabuleiro!

ESCLARECENDO QUESTOES

Acompanhando diariamente o desenvolvimento e a pratica de jogos
de mesa, como os de tabuleiro, por exemplo, passamos a perceber
que tudo isso era muito mais que diversdo; por meio das praticas de
jogos percebiamos criancas, jovens e adultos ampliando a capacidade
de raciocinio, enxergando novas formas de resolver problemas,
estabelecendo estruturas de andlise diferentes e, principalmente,
aprendendo a conviver com sucessos e frustracdes.

Em 2016 nos perguntamos: por que nao levar isto para as escolas e
combinar o aprendizado formal com o uso deste modelo de aprendizado
em situagdes ludicas de simulacdo das reflexdes futuras sobre a
vida? De 14 para cd, foram mais de 50.000 alunos impactados em
aproximadamente 135.000 partidas de jogos. A cada iniciativa nasciam
novos contextos que considerdvamos de extrema relevancia. De um jogo



para o outro, as praticas se demonstravam diferentes, mas os principios
de autonomia (visando formar cidadaos criticos e ativos); cooperacao
(tendo como objetivo incentivar a troca de conhecimento e construir
engajamento em busca de uma meta comum); e sustentabilidade
(buscando o desenvolvimento pleno do ser humano), sempre se fazem
presentes em cada mediacao.

REFLETINDO SOBRE CAMINHOS

Como seria se o conceito de “aprender fazendo” fosse uma realidade
em todas as escolas? E se 0s nossos alunos fossem avaliados também
por indicadores qualitativos, como nivel de criatividade ao solucionar
problemas, capacidade de argumentacdo e negociacdo, e habilidade
no uso do conhecimento formal adquirido? Ao utilizarmos jogos de
tabuleiro no processo de aprendizagem das escolas, fazemos com que
a educacdo formal e informal caminhem juntas, melhorando assim,
além do processo educacional, entre outras coisas, a relacdo entre
professores e alunos.

COMPARTILHANDO RESULTADOS

Sempre que buscamos trabalhar juntos, precisamos encontrar os
valores que nos unem e os propodsitos que nos colocam nos mesmos
pontos, afinal, somos todos criadores de realidades e precisamos
comecar com a meta em mente, refletindo sobre qual futuro queremos
construir. O alinhamento da pratica de jogos nas escolas a BNCC é
muito forte, e nos proximos paragrafos apresentaremos pontos em
comum de ac¢des inovadoras que indicam uma direcdo promissora para
a educacao brasileira.

O QUE E BNCC?

“A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento de
caradter normativo que define o conjunto orgéanico e progressivo de
aprendizagens essenciais que todos os alunos devem desenvolver
ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica. Aplica-se a
educacdo escolar, tal como a define o § 12do Artigo 1° da Lei de Diretrizes
e Bases da Educacdo Nacional (LDB, Lei n® 9.394/1996), e indica
conhecimentos e competéncias que se espera que todos os estudantes
desenvolvam ao longo da escolaridade. Orientada pelos principios
éticos, politicos e estéticos tracados pelas Diretrizes Curriculares
Nacionais da Educacao Basica (DCN), a BNCC soma-se aos propodsitos
gue direcionam a educacao brasileira para a formacdo humana integral
e para a construcdo de uma sociedade justa, democratica e inclusiva”.
Fonte: BRASIL. Ministério da Educacédo. Base Nacional Comum Curricular
- BNCC. Terceira versao. Brasilia: MEC, 2017.



COMO A DEVIR ESTA INSERIDA NESTE CONTEXTO?

Desde 2016 a Devir oferece as escolas o programa Devir Extracurricular,
um projeto voltado a ampliacdo do conhecimento por meio de jogos
e Histdérias em Quadrinhos, construindo contextos ludicos, divertidos
e de extrema importancia para o desenvolvimento do aprendizado.
Oferecemos atividades com fins educacionais para toda a comunidade
escolar, promovendo oficinas de jogos para alunos e workshops sobre
o uso dos jogos e quadrinhos em mediacdes em sala de aula para
professores. Nosso intuito € incentivar a formacdo do conhecimento
com leveza, prazer e de maneira desafiadora para que o aprendizado
seja fortalecido e levado para toda a vida. Neste ambiente, os sonhos
se tornam realidade e ampliam-se as possibilidades de encontrar hoje o
fantastico mundo do amanha e conviver com um novo universo repleto
de vildes implacaveis e herdis superpoderosos. Nele, a distancia entre o
cotidiano e o futuro se encurta e é possivel acertar e errar em parceria,
afinal, quando jogamos é permitido simular a vida com prazer, como
esta realmente deveria ser vivida em todas as suas fases.

QUAIS SAO AS MAIORES CONTRIBUICOES DOS JOGOS E
PUBLICACOES DA DEVIR PARA O DESENVOLVIMENTO DOS
CONHECIMENTOS E DAS COMPETENCIAS QUE A BNCC ESPERA
QUE TODOS OS ESTUDANTES APERFEICOEM AO LONGO DA
ESCOLARIDADE?

A BNCC tem como foco o direcionamento da “educacao brasileira para
a formacdo humana integral e para a construcdo de uma sociedade
justa, democratica e inclusiva”. Como suporte a educacdo formal, os
jogos de tabuleiro apoiam o desenvolvimento do ser humano global
em todas as suas dimensdes: intelectual, fisica, afetiva, social, ética,
moral e simbdlica. A seguir, apresentaremos as maiores contribuicdes
dos jogos e conteudos distribuidos pela Devir no Brasil (¢ no mundo)
as 10 competéncias gerais da Base Nacional Comum Curricular,
incentivando, principalmente, a formacado da identidade, a interacdo e
a construcdo da autonomia.



CAPACIDADE ANALITICA

“Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos
sobre o mundo fisico, social e cultural para entender e explicar a
realidade (fatos, informacdes, fenémenos e processos linguisticos,
culturais, sociais, econémicos, cientificos, tecnologicos e naturais),
colaborando para a construcdo de uma sociedade solidaria’.

Possibilidade de criar uma ligacdo entre todo o conhecimento

ja estabelecido formalmente e estruturar novos conhecimentos
resultantes da convivéncia com fatos, informagodes e realidades
propostos no jogo e trazidos pelos colegas de equipe durante

a resolucdo de problemas da partida, ensinando que se aprende
com o outro e consigo mesmo a todo momento em que vivemos
e convivemos.

= aprender a fazer e conviver

JOGOS

TERRA
1,2,3

CARCASSONNE
CHECKPOINT CHARLIE
CODIGO SECRETO
SUSHI-GO!
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CRIATIVIDADE E BUSCA
g PELA INOVACAO

“Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria
das ciéncias, incluindo a investigacdo, a reflexdo, a andlise critica, a
imaginacdo e a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar
hipoteses, formular e resolver problemas, e inventar solucées com
base nos conhecimentos das diferentes areas”.

Os jogos apresentam um caminho especial e inovador para se
dedicar as atividades que se executa, e trabalham areas diferentes
do cérebro que normalmente nao sao incentivadas pela rotina do dia
a dia, fazendo com que o aprendizado se renove constantemente,
criando novas formas e novos métodos que ajudem os objetivos

da escola e motivem os alunos a buscarem novas solugdes para
problemas ja existentes com o foco de autossuperacgao.

= aprender a conhecer e ser

JOGOS

CHECKPOINT CHARLIE
FORMIGAS NA TEIA
CARCASSONNE
TERRA

MICRO ROBOTS
FANTASMA BLITZ




SENSIBILIDADE CULTURAL
E ARTISTICA

“Desenvolver o senso estético para reconhecer, valorizar e aproveitar
as diversas manifestacoes artisticas e culturais, das locais as mundiais,
e também para participar de praticas diversificadas da producdo
artistico-cultural’.

O design e o layout sdo atributos importantissimos no
desenvolvimento de jogos e quadrinhos. Ao conviver com as
pecas, os tabuleiros e o uso de diferentes recursos e materiais

na construcao de uma dinamica de jogo, o aluno desperta o seu
senso estético e inicia um caminho de identificagcdo de preferéncias
que incentiva a curiosidade e estimula o interesse pela produgao
artistico-cultural.

= aprender a fazer e a ser

JOGOS

UBONGO

CARCASSONNE

TERRA

SUSHI-GO!

ILHA PROIBIDA

TRUPE DOS PORQUINHOS




| COMUNICACAO

“Utilizar conhecimentos das linguagens verbal (oral e escrita) e/
ou verbo-visual (como Libras), corporal, multimodal, artistica,
matematica, cientifica, tecnologica e digital para expressar-se

e partilhar informacdées, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e, com estes elementos, produzir sentidos que
levem ao entendimento mutuo’.

Ao envolver-se nas dindmicas de jogos, cada participante comeca a
perceber que expressar-se com clareza e objetividade (utilizando o
uso correto da comunicag¢ao), adotar uma postura de naturalidade e
seguranca ao desenvolver a argumentacgao, e praticar a escuta ativa
sdo atributos de vantagem competitiva importantissimos.

= aprender a conviver e ser

JOGOS

ILHA PROIBIDA
DIARIO DE UM BANANA

FAST FOOD FEAR
LEO

TERRA

1,2,3




RACIOCINIO LOGICO X

“Utilizar tecnologias digitais de comunicacdo e informacdo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
do cotidiano (incluindo as escolares) ao se comunicar, acessar
e disseminar informacoes, produzir conhecimentos e resolver
problemas”.

Os jogos dao aos participantes novas dimensdes de raciocinio
Iégico, permitem que as solu¢cdes encontradas sejam testadas no
mesmo instante em que sao propostas e abrem possibilidade de
repensar as sugestoes a partir da condicao de medir a relacao entre
os resultados obtidos e os objetivos pretendidos por cada individuo
inserido nos grupos dos quais esteja participando.

= aprender a fazer e conhecer

JOGOS

MICRO ROBOTS
SET

1,2,3

GENIAL

FORMIGAS NA TEIA
CARCASSONNE




AUTONOMIA

“Valorizar a diversidade de saberes e vivéncias culturais

e apropriar-se de conhecimentos e experiéncias que possibilitem
ao individuo entender as relacées proprias do mundo do trabalho
e fazer escolhas alinhadas ao seu projeto de vida pessoal,
profissional e social, com liberdade, autonomia, consciéncia
critica e responsabilidade”.

Em todos os ambientes de jogo de tabuleiro, a cada papel
representado, os participantes recebem o direito a pratica da
autonomia. Por meio desta caracteristica, eles podem tomar
decisdes e fazer escolhas, assumindo os riscos de resultados
positivos, ou negativos, das mesmas, aproveitando a possibilidade
de tentar novamente.

= aprender a ser e conviver

JOGOS

LEO
DIARIO DE UM BANANA

ILHA PROIBIDA
FAST FOOD FEAR
SUSHI-GO!

CODIGO SECRETO




NEGOCIACAO

“Argumentar com base em fatos, dados e informacdes confiaveis
para formular, negociar e defender ideias, pontos de vista e decisées
comuns que respeitem e promovam os direitos humanos e a
consciéncia socioambiental em ambito local, regional e global, com
posicionamento ético em relacdo ao cuidado de si mesmo,

dos outros e do planeta”.

Uma partida de jogo da aos participantes a nog¢ao de resultados

a partir de diversos ciclos de comec¢o, meio e fim. Desta forma,

0os processos de negociacdo comecam com o fim em mente e
constroem uma estrutura de raciocinio que visa objetivos comuns a
partir de estruturas colaborativas, ou hdo, mas sempre alinhadas as
regras do tabuleiro. Estas caracteristicas permitem ao participante
adaptar-se as diferentes exigéncias do meio e rever posturas
diante do critério de construcao de argumentacdes convincentes
elaboradas a partir da mescla de diferentes pontos de vista

= aprender a ser e conviver

JOGOS

CARCASSONNE
FORMIGAS NA TEIA

ESCADAS ASSOMBRADAS
CHECKPOINT CHARLIE
SUSHI-GO!

GENIAL




AUTOCONHECIMENTO

“Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de sua saude fisica

e emocional, reconhecendo as suas emocdes e as dos outros,
com autocritica e capacidade para lidar com estes elementos
€ com a pressdo do grupo’.

A dindmica de um jogo de tabuleiro oferece aos participantes a
perspectiva de assumir a responsabilidade sobre as suas escolhas,
com autonomia na aprendizagem e a ciéncia de seu impacto na
relacdo com o outro, a fim de obter realizacdo pessoal a partir da
valorizacao do processo de construcao do autoconhecimento.

= aprender a ser e conviver

JOGOS

DIARIO DE UM BANANA
FANTASMA BLITZ

CHECKPOINT CHARLIE
DRAGOES E GALINHAS
BOLACHAS

ILHA PROIBIDA




TRABALHO EM EQUIPE }“
E RELACIONAMENTO
INTERPESSOAL

“Exercitar a empatia, o dialogo, a resolucdo de conflitos e a
cooperacdo, fazendo-se respeitar e promovendo o respeito ao
outro, com acolhimento e valorizacdo da diversidade de individuos
e de grupos sociais, 0s seus saberes, as suas identidades, culturas e
potencialidades, sem preconceitos de origem, etnia, género, idade,
habilidade/necessidade, conviccéo religiosa ou de qualquer outra
natureza, reconhecendo-se como parte de uma coletividade com a
qual deve se comprometer”.

Ao trabalhar em equipe de forma respeitosa, quando os
participantes dedicam confiang¢a aos colegas, valorizam a
coopera¢cao e demonstram comprometimento a fim de contribuir
com atitudes positivas para o alcance dos objetivos comuns,

a possibilidade de chegar a um resultado positivo nos jogos

é muito maior.

= aprender a ser e conviver

JOGOS

FAST FOOD FEAR
ILHA PROIBIDA

PANDEMIC
LEO

DIARIO DE UM BANANA
CODIGO SECRETO




x’ PENSAMENTO CONCEITUAL

“Agir pessoal e coletivamente com autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacdo, tomando decisées, com base
nos conhecimentos construidos na escola, segundo principios éticos,
democradticos, inclusivos, sustentaveis e solidarios”.

A pratica constante e rotineira dos comportamentos listados nas
competéncias anteriores proporciona a assimilacdao de conceitos,
o que facilita o aprendizado e conduz a preferéncia pelas atitudes
e formagao do carater ético, cooperativo e de valorizacdo do
relacionamento interpessoal pacifico e positivo.

= aprender a ser e conviver

JOGOS

FANTASMA BLITZ
DRAGOES E GALINHAS
ESCADAS ASSOMBRADAS
SUSHI-GO!

FLAP-FLAP

FORMIGAS NA TEIA
TERRA
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TABELA DE COMPETENCIAS

CA | CBI | SCA | COM | RAC | ATM | NEG | AC TE PC

1,2,3

Bolachas

Carcassonne

C.P. Charlie

C. Secreto

D. um Banana

D. e Galinhas

E. Assombr.

F. Blitz

F. Food Fear

Flap-Flap

F. na Teia

Genial

Ilha Proibida

Leo

Micro Robots

Pandemic

SET

Sushi Go!

Terra

T. Porquinhos

Devir Escolas , 2018
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OS JOGOS PERMITEM:

A. GERAR SIGNIFICADO DO APRENDIZADO PARA A VIDA
Representar e exemplificar os conteudos curriculares, facilitando a conexdo com
a realidade local, gerando significado para a vida e vivéncia do aprendizado na pratica.

B. POSSIBILITAR NOVAS ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS
Possibilitar ao professor novas estratégias pedagdgicas geradoras de interesse,
fortalecendo as equipes escolares a partir de aulas mais dindmicas, interativas
e colaborativas que permitam o aprendizado interdisciplinar.

C. VIVENCIAR A PARTIR DA REALIDADE
LOCAL O CONTEUDO CURRICULAR

Valorizar e utilizar durante o processo de ensino-aprendizagem culturas locais, praticas
comunitdrias e estruturas de socializagdo que facam parte do dia a dia dos alunos e
suas familias, reconhecendo possibilidades colaborativas de busca pelo aprendizado a
partir de ritmos diferenciados e metodologias didatico-pedagdgicas complementares.

D. ENGAJAR O APRENDIZADO

Engajar a todos os perfis de alunos em prol de um aprendizado cada vez maior a partir da
utilizacdo do ensino em diferentes universos e situacdes, fazendo com que o aluno valorize
o conhecimento adquirido, pois identifica o valor do mesmo em situacdes praticas.

E. MODERNIZAR AS ESTRATEGIAS _
DE ACOMPANHAMENTO DE EVOLUCAO

Modernizar as estratégias de acompanhamento de evolucdo dos alunos a partir

de indicadores quantitativos e qualitativos que levem em conta novos contextos e
condi¢des de aprendizagem. A partir dos registros realizados em ambientes ludicos é
possivel cruzar com as avaliacdes em sala de aula e identificar as reais potencialidades
de cada aluno, desenvolvendo assim seres humanos integrais.

Interagir com o aprendizado e ter a possibilidade de envolvimento
interdisciplinar com o conteldo faz com que o aluno encontre prazer
em um processo de educacdo integral e o professor possa transmitir
na totalidade sua contribuicdo ao desenvolvimento humano global.

PARA MAIS INFORMACOES, VISITE:
www.devir.com.br/escolas
contato: escolas@devir.com.br

R. Basilio da Cunha, 727 - Cambuci
Sao Paulo - SP
01539-000





