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Introducio

Assim como muitos temas trabalhados em sala de aula da educagao basica, o ensino
da politica tem como foco questdes teoricas e abstratas, sendo dificilmente colocado em
pratica dentro e fora do ambiente escolar. Na maioria das vezes, os alunos estudam os
contetidos disciplinares apenas para serem bem avaliados, retendo pouco do conhecimento
passado pelo professor (Mattar, 2010). No caso da educacao politica, essa retengdo também
parece ser baixa, ja que seus temas contam com o fator do desinteresse (Schulze ef al., 2023)
e da falta de confianga nas institui¢des politicas do pais (Russo et al., 2018).

Uma das ferramentas para lidar com esses problemas, seja no aprendizado da politica
ou de outras disciplinas, ¢ o uso dos jogos como recursos facilitadores da aprendizagem e
engajamento dos alunos. A importancia do uso de materiais lidicos € antiga, encontrada em
filésofos como Platdo e Santo Agostinho, que valorizavam o uso de jogos para o
desenvolvimento moral dos cidaddos, e permanece até hoje sendo exaltada por psicologos e
educadores (Cotonhoto et al., 2019).

Quando nos referimos ao uso de ferramentas paradidaticas no ensino da politica,
existem projetos de referéncia como o FuraCdmara, Fast-Food da Politica, Cargos e

Cargas', entre outros. Neste artigo, pretendo me deter sobre o jogo FuraCdmara, criado
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pelos membros do Programa de Extensdo em Educagdo Politica da Unicamp (PROEEP). O
Programa ¢ responsavel por realizar dindmicas e aplicar jogos nas escolas do municipio de
Campinas (SP), com o objetivo de instigar os estudantes sobre os processos politicos de

maneira pratica.

Metodologia

Para compreender quais sdao os impactos que esse material paradidatico tem sobre os
estudantes, foram feitas entrevistas estruturadas com 35 alunos de 15 a 25 anos, os quais
jogaram o FuraCdmara em escolas, cursinhos populares ou no primeiro periodo da
faculdade’, no municipio de Campinas. Os locais foram escolhidos de acordo com o
calendario de atividades do Grupo de Trabalho (GT) de Jogos do PROEEP, que foi
acompanhado por um ou mais integrantes do Grupo de Trabalho (GT) de Dados para a
aplicacdo das entrevistas.

Os locais onde o questionario foi aplicado foram a Escola Estadual Vitor Meirelles, a
Escola Estadual Francisco Glicério, o Cursinho “EntreNo6s”, e as disciplinas de Politica I e
Educagao para cidadania I: Extensdo, Pesquisa e Ensino, na Universidade Estadual de
Campinas. Ao todo foram coletadas 42 entrevistas, das quais 35 foram escolhidas para o foco

deste artigo, por representarem estudantes de 15 a 25 anos.

Resultados e Discussiao

A entrevista tinha como foco compreender a percepcao dos jovens a respeito do jogo
FuraCamara, que busca ndo apenas exercitar o debate e o engajamento politico, mas também
levar informagdes sobre projetos de lei que foram ou ndo aprovados®. Quando questionados
sobre quanto suas concepgdes sobre politica mudaram apds a jogatina/atividade, em uma
escala de um a cinco (sendo: 1 =ndo mudou; e 5 = mudou totalmente), 17,1% respondeu “1”,
22,8% respondeu “2”, 17,1% respondeu “3”, 28,5% respondeu “4” e 14,2% respondeu “5”. O
namero 4 da escala, dessa forma, recebeu o maior numero de respostas, mas considerando
que os numeros acima de 1 representam mudanga de concepgao politica, por menor ou maior
que seja, significa que 82,9% dos jovens entrevistados afirmam que sua concep¢do sobre

politica mudou ap6s jogar o FuraCamara, como podemos ver no grafico a seguir:

2 Foram realizadas entrevistas estruturadas para alunos da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) nas
disciplinas de Politica I e Educagdo para cidadania I: Extensdo, Pesquisa e Ensino.

* O FuraCéamara possui duas modalidades, uma baseada nos projetos de lei da CAmara Municipal de Campinas
(SP), e outra nos projetos de lei do Congresso Nacional.
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Grafico 1 - 3.2. Numa escala de 1 a 5, quanto a sua concepc¢ao
sobre politica mudou apo6s a jogatina/atividade?
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Fonte: Elaboragdo propria, 2024.

O questionario também perguntou sobre as reflexdes que a jogatina do FuraCamara
despertou nos jovens, para que eles pudessem discorrer mais livremente sobre o que
pensaram durante o jogo. Suas respostas foram catalogadas em 6 categorias principais

Grande parte dos entrevistados, que constitui 42,8% do total, respondeu que o
FuraCamara gerou surpresa e/ou indignacdo em relagdo as leis que foram ou ndo aprovadas,
as quais deveriam ser mais debatidas tanto nas instituigdes politicas quanto pela sociedade
como um todo. Esse dado vai de encontro com aquele coletado por Schulze et al. (2023), que
fez uma nuvem de palavras com as respostas dos alunos que jogaram o FuraCdmara a
pergunta “Quais sensacdes e sentimentos o jogo trouxe para vocé enquanto voce jogava?”’, e
a palavra mais citada foi “indignagao”.

Retomando os dados coletados nesta pesquisa, 14,2% dos jovens respondeu que a
jogatina fez com que eles sentissem a necessidade de buscar mais sobre politica, pois seus
conhecimentos naquele momento ndo eram satisfatorios. Outros 11,4% disseram que o
FuraCdamara mostrou que a politica ¢ mais complexa do que imaginavam, e¢ 17,1% nao soube

ou ndo respondeu sobre suas reflexdes na jogatina.

Conclusao
Com base na discussdo feita nas secdes anteriores a respeito da importancia de
ferramentas paradidaticas no ensino da politica, como jogos e dinamicas, € na coleta ¢ analise

de dados focada no jogo FuraCdmara do PROEEP-UNICAMP, ¢ perceptivel que ele foi
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capaz de gerar uma pratica cidada, através do debate e do afloramento de sentimentos como
surpresa e indignag¢do. Apesar de o objetivo do jogo ndo ser ensinar conceitos e teoria, ele
funcionou para mudar, em maior ou menor escala, a concep¢ao de politica de 82,9% dos
jovens que participaram da dinamica.

O que surpreende ¢ a dificuldade que os estudantes manifestaram em colocar em
palavras as mudancas sofridas em suas concepcdes sobre a politica apds a jogatina,
possivelmente pelo fato do carater mais pratico do FuraCamara, e ndo apenas tedrico. No
entanto, o desenvolvimento do sentimento de solidariedade, através da percepcao daquilo que
poderia ser diferente, das leis aprovadas incoerentes, ou daquelas nao aprovadas e que seriam
benéficas para a populagdo; e o sentimento de agéncia, visto nos debates e na vontade de
buscar mais sobre a politica, como citados por Marques (2022) e Prensky (2001), sdo as

caracteristicas mais marcantes dessa ferramenta paradidatica.
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