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Resumo: Este artigo tem como objetivo apresentar um diálogo entre as experiências nas 

aulas de filosofia com alunos do Centro de Enriquecimento de Talentos e Altas 

Habilidades (CETAH), na Escola Solange Dreux, localizado em Niterói/RJ, as teorias de 

Gallo (2012), Rancière (2013), Sátiro e Wuensch (1997) sobre ensino-aprendizagem de 

filosofia, e também as ideias de Alves, Minho e Diniz (2014) acerca da gamificação na 

educação. Pois, com base numa reflexão sobre os trabalhos desenvolvidos nessa mesma 

escola, no projeto Filocraft, os resultados sugerem uma facilitação do processo de ensino-

aprendizagem, mediante uma interface entre a filosofia e o jogo Minecraft, privilegiando 

o pensamento complexo, segundo Morin (2007a). 
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Abstract: This paper aims to present a dialogue between the classroom experiences on 

philosophy with students of Centro de Enriquecimento de Talentos e Altas Habilidades 

(CETAH), at Escola Solange Dreux, located in the city of Niterói/RJ, Gallo (2012), 

Rancière (2013), Satiro and Wuensch (1997) theories on the philosophy teaching-learning 

and also Alves, Minho, Diniz (2014) ideias about gamification in education. For, based 

on a reflection on the works developed in that same school, in the Filocraft project, the 

results suggest a facilitation of the teaching-learning process, through an interface 

between the philosophy and the game called Minecraft, favoring the complex thinking, 

according to Morin (2007a). 
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1 Introdução 

 

A filosofia deve contribuir eminentemente para o desenvolvimento do espírito 

problematizador. A filosofia é, acima de tudo, uma força de interrogação e de 

reflexão, dirigida para os grandes problemas do conhecimento e da condição 

humana (MORIN, 2010, p. 23). 

 

Andando pelas livrarias do Brasil, pode-se ver vários títulos relacionados à filosofia, 

inclusive, em posição de destaque nas prateleiras e bancas de livros tidos como 

bestsellers. Atualmente, nesta lista, por exemplo, figuram obras como O livro da filosofia 

(BUCKINGHAM, 2010), O pequeno tratado das grandes virtudes (COMTE-

SPONVILLE, 2016), O mundo de Sofia (GAARDER, 1995), Felicidade: modos de usar 

(CORTELLA; KARNAL; PONDÉ, 2019), Filosofia: e nós com isso? (CORTELLA, 

2019) e Por que fazemos o que fazemos? (CORTELLA, 2016), Guia do politicamente 

incorreto da filosofia (PONDÉ, 2012), Filosofia para corajosos (PONDÉ, 2016) e 

Filosofia do cotidiano (PONDÉ, 2018), Nietzsche hoje (MOSÉ, 2018) e A espécie que 

sabe (MOSÉ, 2019). 

Também podem ser vistos livros que abordam filosoficamente bandas musicais, filmes 

e séries de televisão, tais como Metallica e a filosofia (IRWIN, 2019), Lost e a filosofia 

(IRWIN, 2014), Os Beatles e a filosofia (BAUR; BAUR, 2014), A Filosofia de Lost 

(REGAZZONI, 2009), A Guerra dos tronos e a filosofia (JACOBI; IRWIN, 2012), Jogos 

vorazes e a filosofia (DUNN; MICHAUD, 2013), O hobbit e a filosofia (BASSHAM; 

BRONSON, 2012), Star wars e a filosofia (EBERL; DECKER, 2015), The big ben theory 

e a filosofia (KOWALSKI, 2013), entre tantos outros. 

Sobre série de televisão, aliás, merecem citação Black mirror (BROOKER, 2011), 

Merlí (LOZANO, 2015) e The good place (SCHUR, 2016) que, às suas maneias, abordam 

a filosofia ou servem de motivo para reflexões filosóficas. 

Essa tendência aparentemente filosófica na sociedade brasileira contrasta com as 

iniciativas políticas que versam sobre a filosofia nas escolas, seja no sentido de retirar sua 

obrigatoriedade da matriz curricular do ensino médio, diluindo suas competências entre 

as outras disciplinas (BRASIL, PLC nº 6.003/2013) – num jogo de força com projetos 

que pretendem mantê-la como obrigatória nos três anos deste mesmo nível de ensino 

(BRASIL, PLS nº 2.579/2019) –, seja reduzindo seu tempo neste mesmo segmento, 

notavelmente, com o advento das últimas alterações na Lei nº 9.394/1996 e da recente 
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Base Nacional Comum Curricular (BNCC), cujo texto retira a obrigatoriedade da 

disciplina do currículo escolar, deixando a sua promoção condicionada a critérios dos 

sistemas estaduais e municipais de educação, bem como aos Projetos Políticos 

Pedagógicos das Escolas (PPP), tendo como pano de fundo a divisão do currículo em 

itinerários formativos (de acordo, inclusive, com o último texto do art. 36 da LDB). 

Disciplina suprimida de maneira paulatina da matriz curricular das escolas da 

educação básica, por força do Decreto-lei nº 869/1969, que institui Educação Moral e 

Cívica (EMC) e Organização Social e Política Brasileira (OSPB) – sendo ainda 

considerada nociva aos interesses do projeto de segurança nacional, durante a ditadura 

civil-militar – a filosofia somente volta ao currículo escolar no ensino médio em 

decorrência do texto original da Lei nº 9.394/1996 (art. 36), por ocasião do Parecer CEB 

nº 15, da Resolução nº 8/1998 da Câmara de Educação Básica do Conselho Nacional de 

Educação (CNE), e, posteriormente, pelo teor da Lei nº 11.684/2008, cuja justificativa da 

inclusão do ensino de filosofia encontra-se nos Parâmetros Curriculares Nacionais do 

Ensino Médio (PCNEM), nos seguintes termos, 

[...] com base na necessidade que as sociedades tecnológicas e o próprio 

sistema produtivo têm de que o indivíduo seja criativo, com iniciativa própria 

e capaz de adaptar-se a situações novas etc., o que demanda segundo o 

documento uma educação de cunho mais geral e humanista, que prepare 

indivíduos capazes de colaboração mútua e consciente nesse processo 

(ALVES, 2002, p. 96). 

 

Tanto que, entre suas competências e habilidades, espera-se que os alunos sejam 

capazes de ler textos filosóficos, de diferentes estruturas e registros, elaborar por escritos 

o que se é apreendido, de modo reflexivo e debater de modo argumentativo as diversas 

posições que surgem em face de argumentos mais consistentes (BRASIL, PCNEM, s/d; 

OCEM, 2006). 

Mas, nesta mesma oportunidade, cabe assinalar que a discussão acerca da pertinência 

do ensino de filosofia não diz respeito tão somente ao Brasil, em que pese contribuições 

relevantes de Alves (2002), Fávero et al. (2004), Gallo (2012), entre tantos outros, tendo 

em vista os debates suscitados por Galichet (2000), Langón (2000), Obiols (2003) e 

Ruffaldi (2003), respectivamente, no que concerne à referida problemática em países 

como França, Uruguai, Argentina e Itália. 

Eis que é neste cenário que a filosofia assume relevância temática em obras literárias, 

filmes e séries de televisão, ao mesmo tempo em que, paradoxalmente, seu ensino 

constitui objeto de um jogo de forças – que, se por um lado, pretendem sua supressão ou 
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redução no currículo escolar do ensino médio, noutro, existem iniciativas de lá mantê-la, 

reconhecendo sua importância na formação dos sujeitos –, que este artigo se constrói, a 

partir da experiência nas atividades desenvolvidas no Centro de Enriquecimento de 

Talentos e Altas Habilidades (CETAH), na Escola Solange Dreux – uma instituição 

privada de educação especial –, situada na cidade de Niterói, no estado do Rio de Janeiro, 

com início em fevereiro de 2019. 

No caso, tais atividades foram realizadas numa turma agrupada de alunos do segundo 

segmento do ensino fundamental (6º ao 8º ano), na faixa etária de 10 a 12 anos, 

diagnosticados com altas habilidades/superdotação, ou seja, pessoas que possuem 

habilidades gerais ou específicas acima da média, elevados níveis de comprometimento 

com as tarefas e elevados níveis de criatividade (RENZULLI, 2004) e que, dadas 

determinadas condições e estímulos, têm condições de expressar suas múltiplas 

inteligências: corporal-cinestésica, espacial, interpessoal, intrapessoal, linguística, 

lógico-matemática, musical e naturalista (GARDNER, 2000a, 2000b). 

Ainda que o trabalho não tenha propriamente seu foco na discussão sobre altas 

habilidades/superdotação, importa trazer essas informações aos leitores, a fim de 

apresentar-lhes dados concernentes aos sujeitos protagonistas do processo ensino-

aprendizagem, aos métodos de trabalho adotados, a escolha dos mesmos por parte do 

docente e os resultados gerais das atividades filosóficas na supracitada escola, até o 

presente momento. 

E, com base nessas mesmas atividades, este mesmo trabalho tem como objetivo 

apresentar uma reflexão crítica a partir de um relato de experiência, considerando os 

métodos de trabalho e as notas advindas de sua implementação na escola, tomando o 

aporte teórico de Gallo (2012), Morin (2002, 2007, 2010), Rancière (2013), Sátiro e 

Wuensch (1997), sem, no entanto, descartar outras contribuições teóricas importantes no 

campo da educação filosófica. 

Ademais, também considerando que as atividades filosóficas têm sido realizadas sob 

a perspectiva da gamificação na educação, inclusive filosófica, mediante o uso do jogo 

Minecraft, merecem referência as contribuições teóricas de Alves, Minho e Diniz (2014), 

Colombo (2017) e McGonigal (2012). 

Como justificativa, o trabalho é desenvolvido num contexto de escassa produção de 

trabalhos que versem sobre a gamificação na educação aplicada ao ensino-aprendizagem 

de filosofia na escola, especialmente em se tratando de sua promoção no ensino 
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fundamental, o que é compreensível em se tratando de tendência muito recente 

(LINDNER; KUNTZ, 2014). 

Isso porque, 

O desenvolvimento de práticas gamificadas para os cenários de aprendizagem, 

especialmente os escolares, deve perpassar por uma exaustiva discussão dos 

referenciais teóricos que vem norteando essas estratégias, bem como a análise 

das experiências já existentes (algumas referenciadas neste artigo) e 

especialmente a interação dos professores com o universo dos jogos, a fim de 

construir sentidos, que subsidiem a avaliação crítica, reflexiva e definição de 

quais os momentos mais adequados para inserção no cotidiano escolar destas 

práticas (ALVES; MINHO; DINIZ, 2014, p. 93). 

 

Tanto que, para se ter uma dimensão desta escassez, ao se utilizar canais de busca tais 

como Academia, Google, Researchgate e Scielo, até o mês de dezembro de 2019, foram 

encontrados somente dois artigos: um, intitulado Cibersofia: o ensino de filosofia entre o 

espaço virtual (digital) e o espaço real (a sala de aula), de Teixeira (2015), e o outro sob 

o nome de Gamificação nas aulas de filosofia, de Colombo (2017). 

Desse modo, a relevância deste artigo consiste em apresentar mais contribuições 

empíricas e teóricas para aqueles que, desejando conhecer um pouco sobre uma 

experiência de ensino-aprendizagem de filosofia na educação básica e as reflexões críticas 

sobre seu papel na formação filosófica de jovens em idade escolar, também tenham em 

mente a produção de materiais práticos e teóricos acerca do tema. 

A seguir, o trabalho encontra-se organizado em duas partes conexas entre si, além de 

sua própria conclusão e referência. Enquanto na primeira parte, a ênfase se dá na 

discussão teórica sobre o ensino de filosofia na educação básica, considerando sua 

relevância, seus possíveis métodos e resultados esperados, na segunda parte o foco está 

na apresentação do projeto denominado Filocraft, empregado no ensino-aprendizagem 

de filosofia na supracitada instituição de ensino. 

 

1. Sobre o ensino de filosofia na escola: perspectivas teóricas relevantes 

 

Considerando a filosofia como disciplina que compõe a matriz curricular da escola, 

cumpre recordar em que consiste propriamente o ensino de filosofia, o que enseja, 

inicialmente, uma filosofia do ensino de filosofia, com o objetivo de se elucidar: qual 

ensino de filosofia se está falando, quais os sujeitos que desenvolvem atividades de ensino 

e aprendizagem filosófica na escola, qual perspectiva educacional tem norteado as 
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atividades na mesma escola, quais os métodos de trabalho utilizados para a consecução 

dessas mesmas atividades e seus possíveis resultados. 

Assim, no tocante à primeira questão, cabe pensar a filosofia (philosophia) como uma 

empreitada, para nós, ocidentais, desde os antigos gregos – seja nos diálogos socráticos, 

segundo Platão (2015a), seja neste pensador, com base nas ideias de sua própria autoria 

(PLATÃO, 2007, 2010, 2015b, 2016a, 2016b) – motivadora de um pensar por si mesmo, 

ao passo que se pensa o filosofar (philosophein) como algo que exprime um desejo e um 

movimento pelo saber. 

Mas, para que isso aconteça, tal como ocorreu com Sócrates, em Fédon (PLATÃO, 

2015), é preciso que haja uma “morte” para um “(re)nascimento” daquele que deseja 

efetivamente saber, ainda que isso implique num sentimento de estar deslocado (atopon) 

em relação ao mundo e a si mesmo, em relação àquilo que se era e àquilo que se possa 

vir-a-ser (DOUAILLIER, 2003). 

Daí que, o ensino de filosofia ser mais que um prolongamento sapiencial específico, 

isto é, que seja a possibilidade de um começo, produzido no ato de ensinar, no seu dia-a-

dia (DOUAILLIER, 2003), que significa mais que ensinar certos conteúdos conceituais, 

mas, acima de tudo, construir um olhar problematizador e crítico (CERLETTI, 2003). 

Entretanto, interessa saber se o ensino de filosofia assume um caráter instrumental, ou 

seja, a serviço de algo, ou se constitui uma forma de resistência à contínua aceleração e 

à opinião generalizada, típicas daqueles que parecem saber sobre todas as coisas 

(GALLO, 2012). 

Na primeira hipótese, se coaduna perfeitamente àquilo que preconiza a Lei nº 

9.394/1996 e os PCNs, naquilo que se tem como “filosofia maior”, entre a erudição ou o 

“exercício da cidadania”, deslocada da vida e do cotidiano, ou, numa segunda hipótese, 

em uma “filosofia menor”, como filosofia viva, produtiva e criativa (GALLO, 2012). 

Mas, isso tudo implica uma relação entre os sujeitos do processo de ensino e 

aprendizagem de filosofia, o qual diz respeito à própria relação entre professor e aluno, 

cujo fim seja a potência do pensamento autônomo, problematizador, crítico e resistente, 

privilegiando-se a ausência de controle e, dessa maneira, a recusa de uma relação forjada, 

de um lado, num “mestre embrutecedor”, que explica a história da filosofia, adota uma 

perspectiva como única verdadeira e repete conceitos a priori, e noutro, de alunos 

ignorantes. Do mestre “explicador”, “embrutecedor”, ao “mestre ignorante” que se 

apresenta como um “um livro aberto”, à medida que proporciona ao aluno o que veem, o 
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que pensam por si mesmos e o que fazem com isso (RANCIÈRE, 2013), esta é a 

alternativa de resistência. Enfim, da lógica da explicação à pedagogia da aprendizagem 

(GALLO, 2012). 

Tal problematização é pertinente à medida que se abre a possibilidade de se pensar os 

próprios sujeitos no filosofar (philosophein), no caso específico, o professor de filosofia 

e os adolescentes com altas habilidades/superdotação, num mundo globalizado, com 

conexões em redes virtuais, com repercussões sobre novas percepções sobre tempo e 

espaço (CASTELLS, 2016), em que a vida se mescla com um jogo (MCGONIGAL, 

2012) e em que o jogo é tido como um exercício que prepara a criança para a vida adulta, 

desenvolvendo suas potencialidades (LOPES, 2005), de modo que seja considerada a 

intencionalidade educativa em situações de aprendizagem quanto ao jogo 

(KOSHIMOTO, 2011). 

Outro aspecto importante diz respeito à perspectiva educacional adotada para as 

atividades na escola, inclusive, as filosóficas, que constituem objeto deste trabalho. 

E, neste ponto, restava a limitação quanto aos fundamentos teóricos e as práticas para um 

pensar filosoficamente na escola, com alunos do segundo segmento do ensino 

fundamental (6º ao 9º ano), os quais, se por um lado, já não são mais crianças, por outro, 

ainda não se encontram no ensino médio. 

Enquanto no plano da filosofia para ou com crianças (LIPMAN, 1990; LIPMAN; 

OSCANYAN; SHARP, 2014; KOHAN; LEAL, 2000), bem como no nível do ensino 

médio (GALLO; KOHAN, 2000; LIPMAN, 1990), há referências que possam contribuir 

teoricamente, e mesmo na construção de métodos de trabalho, como os livros didáticos 

(ARANHA, 2017; ARANHA; MARTINS, 2009; CHAUÍ, 2010; GALLO, 2014), 

inicialmente, havia dificuldade de se localizar textos que pudessem orientar os trabalhos 

sobre o ensino de filosofia no segmento em tela. 

Mas, tal limitação pode ser superada com recurso às contribuições didáticas de 

Nogueira (2011a, 2011b, 2011c, 2014, 2018), Nogueira e Silva (2014), Sátiro e Wuensch 

(1997), tendo em vista uma interface entre a gamificação no ensino de filosofia, com 

Colombo (2017). 

Pois, é com base nesses pressupostos teóricos, em especial em Gallo (2012), Rancière 

(2013) e Sátiro e Wuensch (1997), que o projeto Filocraft tem sido desenvolvido desde 

fevereiro de 2019. 
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2. Filosofia + Minecraft = Filocraft 

 

O projeto Filocraft surge dentro de um projeto maior de ensino-aprendizagem de 

filosofia, desenvolvido por mim na mencionada escola da educação básica, a partir de 

fevereiro de 2019, com alunos do segundo segmento do ensino fundamental, chamado 

Philosophy Maker, considerando o Projeto Político Pedagógico do Centro de 

Enriquecimento de Talentos e Altas Habilidades (CETAH), na Escola Solange Dreux, 

que privilegia o uso de metodologias pedagógicas ativas, inclusive tendo como referencial 

a perspectiva STEAM, cuja sigla, é conhecida internacionalmente como ligada à ciência 

(science), tecnologia (technology), engenharia (engeneering), artes (arts) e matemática 

(mathematics), em espaços que não somente a sala de aula, tais como oficinas e 

laboratórios de realização de atividades que envolvam projetos gráficos, impressões em 

3D, corte, montagem etc., naquilo que se convencionou chamar de Space Maker, 

inspirados nos Laboratórios de Fabricação desenvolvidos originalmente pelo 

Massachusetts Institute of Technology (MIT), a partir da visão do “faça você mesmo” (do 

it yourself) e com o intuito de democratizar as invenções (BLIKSTEIN, 2013). 

Além da própria especificidade dos alunos, quanto às suas habilidades, cabe salientar 

que os mesmos, na faixa etária de 10 a 13 anos – e, portanto, pertencentes a uma interseção 

geracional entre a chamada Geração Z (MCCRINDLE; WOLFINGER, 2010) e a 

Geração Alpha (BORRULL, 2019), ou da iGen, em alusão ao i-Phone (TWENGE, 2018) 

–, são nativos digitais, já possuindo domínio das ferramentas tecnológicas dos aparelhos 

celulares, superconectados às redes sociais virtuais, passando em média, mais de seis 

horas por dia enviando mensagens e focadas nos jogos on-line, e com um modo 

pensamento prático e imediato. 

Tais características têm sido fundamentais para se pensar problemas concernentes à 

forma e ao conteúdo do ensino, evitando-se equívocos metodológicos (RODRIGO, 

2009), considerando as próprias características dos alunos hiperconectados, num contexto 

de mudanças constantes (HARARI, 2018), e tendo em vista a perspectiva educacional 

vislumbrada, adotando-se o jogo (game) como elemento facilitador das atividades 

filosóficas no Centro de Enriquecimento de Talentos e Altas Habilidades (CETAH), na 

Escola Solange Dreux. 

Sobre o método, aliás, vale dizer que, para a consecução do ensino de filosofia na 

referida escola, mister tem sido a adoção de trabalhos na perspectiva STEAM, haja vista 
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a proposta pedagógica daquela instituição de ensino e, conforme já dito, as características 

de seu alunado. 

Entretanto, já alertado para o fato de que “um equívoco comum ao especialista consiste 

em atribuir aos outros o mesmo grau de interesse que ele próprio possui por sua área de 

conhecimento” (RODRIGO, 2009, p. 33), o primeiro passo foi no sentido de, mediante 

uma carta de apresentação, oferecer aos alunos algumas informações sobre quem sou eu, 

onde moro, quanto anos possuo, quais são meus gostos para música, filmes, séries de 

televisão, esportes, artes, livros etc. 

Feito isso, abriu-se à possibilidade dos alunos em se auto-identificarem, momento em 

que, entre tantas descobertas possíveis, se reafirmou o pressuposto de que os mesmos 

fazem parte da iGen (TWENGE, 2018) e que conhecem e apreciam o jogo Minecraft, que 

permite a construção de um mundo virtual por intermédio de blocos (cubos), produzido 

pela empresa Mojang Specifications, cujo lançamento data do ano de 2009. 

Esse foi, como assinala Rodrigo (2009), o orifício, a abertura, o canal de acesso pelo 

qual os alunos que até então não tinham contato com a filosofia, pudessem ser convidados 

a ingressar neste campo, tendo como pilares o pensamento filosófico (GALLO, 2012), a 

emancipação do pensamento (RANCIÈRE, 2013) e o pensamento complexo (MORIN, 

2007), a partir da gamificação como utilização mecânica de jogos em atividades que não 

estejam propriamente dentro do contexto de jogos (MCGONIGAL, 2012) e que 

favoreçam a motivação e o estímulo ao comportamento dos indivíduos com engajamento 

coletivo (BUSARELLO, 2016). 

Em relação ao pensamento filosófico, a opção pela filosofia como resistência 

(GALLO, 2012) ao hedonismo, da incitação às necessidades imediatas, urgência dos 

prazeres, do consumo sem espera, da viagem sem diversão e da ausência de renúncia 

(LIPOVETSKY, 2004), à substituição da coletividade e solidariedade pelo 

individualismo (BAUMAN, 2001), à cegueira moral (BAUMAN; DONSKIS, 2014), à 

transformação do cidadão em bem de consumo (BAUMAN, 2008), e à banalização de 

violências como o bullying no ambiente escolar (BAUMAN; LEONCINI, 2018), tem sido 

a opção filosófica em sala de aula, mas para além dela. 

Trata-se de uma escolha de conduta intencional, considerando que, 

Como professores de Filosofia, somos também educadores e, se 

queremos ser autenticamente educadores, devemos nos comprometer 

com o questionamento e a investigação necessários para a formação das 

novas gerações e para a transformação da ordem social (SÁTIRO; 

WUENSCH, 1997, p. 5). 
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Superado o problema da motivação dos alunos, merecem atenção os aspectos formais 

do ensino de filosofia, constituídos pela problematização para se assumir uma postura 

filosófica, conceituação para se saber do que se fala e argumentação para saber se o que 

se diz é verdadeiro (RODRIGO, 2009). 

Na esteira da experiência de Colombo (2017), foram apresentados aos alunos os 

métodos de trabalho e de avaliação, considerando a gamificação aplicada à filosofia em 

sala de aula. E, depois, de verificadas as limitações e possibilidades do jogo Minecraft, 

os alunos finalmente puderam se envolver nas atividades. 

No caso específico do Filocraft, inicialmente num faz-de-conta, os alunos são 

convidados a realizar uma expedição marítima, assumindo, como personagens – mas, 

sempre protagonistas –, o papel de cientistas marinhos que navegam pelo Oceano 

Atlântico, pesquisando o comportamento dos tubarões, e, em dado momento, descobrem 

uma ilha, na qual chegando, se depararam com diversas experiências cotidianas. 

Esse é o mote para uma jornada filosófica, inclusive numa perspectiva ambiental 

(MORIN, 2002, 2003, 2007, 2010, 2011) e, ao construir uma cidade ideal no jogo 

Minecraft, os alunos são convidados a refletir sobre cada experiência e elemento que se 

agrega a esta mesma cidade: a própria ideia de “descobrimento” de uma ilha, no Oceano 

Atlântico, entre o Brasil e o continente africano; os nativos que lá se encontram, antes 

mesmo dos exploradores, no caso, os alunos; a construção dos mais diversos elementos 

que passam a compor a paisagem da ilha, tais como uma escola, uma universidade, um 

centro de ciência, condomínios residenciais, casas, central de tratamento de lixo, centros 

religiosos etc. 

E é justamente neste instante que os alunos são convidados a criar diversos conceitos. 

“O que é descobrimento?”: Pergunta que se coloca quando os alunos, personificando 

exploradores marinhos, encontram uma ilha fictícia, no Minecraft. 

“Achar aquilo que não se sabia da existência”, “encontrar o que estava lá, mas sobre o 

qual nunca se prestou a atenção”, eis algumas respostas possíveis ao “descobrimento” 

quando se potencializa a “admiração”, o “espanto”, a “perplexidade” (thaumatzein), 

àquilo que já se encontra banalizado, naturalizado. 

Aliás, conforme contribuição de Aristóteles, em sua Metafísica, 

Foi, com efeito, pela admiração que os homens, assim hoje como no começo, 

foram levados a filosofar, sendo primeiramente abalados pelas dificuldades 

mais óbvias, e progredindo em seguida pouco a pouco até resolverem 

problemas maiores: por exemplo, as mudanças da Lua, as do Sol e dos astros 
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e a gênese do Universo. [...] Pelo que, se foi para fugir à ignorância que 

filosofaram, claro está que procuraram a ciência pelo desejo de conhecer, e não 

em vista de qualquer utilidade (ARISTÓTELES, 1984, p. 14). 

 

Portanto, a admiração (thaumatzein) constitui condição essencial para o pensamento 

filosófico, inclusive na escola, remetendo os alunos ao patamar da ciência (episteme), ao 

pensamento crítico – de “o que é?”, “por que é?”, “como é? –, ao invés das meras opiniões 

(doxa), ou seja, o padrão mais raso de entendimento humano, haja vista o aprisionamento 

dos seres humanos ao imediatismo e hedonismo da sociedade adepta do consumismo, 

como quem habita o fundo da caverna de Platão, deslumbrando com as imagens que se 

encontram à sua frente (SARAMAGO, 2000). 

Tanto que, partindo do pressuposto de que “o aprendizado não pode ser circunscrito 

aos limites de uma aula, da audição de uma conferência, da leitura de um livro” (GALLO, 

2012, p. 47), simultaneamente, em que se tem pretendido a construção de conceitos, sem 

abrir mão de sua conexão à vida cotidiana, as “viagens filosóficas” no Filocraft – de 

jovens em idade escolar que, assumindo a posição de exploradores, se lançam numa 

viagem de incertezas – têm ocorrido numa interface com visitas guiadas e caminhadas 

pela cidade de Niterói. 

Neste ponto, observar e se admirar com o mundo constitui proposta chave no projeto 

de filosofia até então desenvolvido, considerando as próprias múltiplas inteligências dos 

alunos, especialmente a inter e a intrapessoal (GARDNER, 2000a, 2000b). 

Além da pergunta “O que é descobrimento?”, uma vez que se tenham descoberto 

nativos na ilha no jogo Minecraft, “Matar ou não matar os nativos que lá já estão?”, 

“Colonizá-los?” e “Escravizá-los” passam a ser as questões motivadoras para se abordar 

o ser humano, a vida e os direitos humanos. 

“Não se pode matar os nativos por causa dos direitos humanos” [aluno]. 

“Mas, os que são os direitos humanos?” [professor]. 

“São direitos das pessoas, como a vida, o ir e vir...” [aluno] 

“E esses direitos existem desde sempre ou foram uma construção histórica?” 

[professor] 

 

Eis um diálogo vivido no projeto, com a participação dos alunos e de seu professor, 

este último sob a perspectiva não “daquele que sabe”, mas como aquele que está aberto a 

descobrir (GALLO, 2012). 

E, ao assumir a aula de filosofia como uma “oficina de conceitos” (GALLO, 2012) – 

por isso, a ideia maker com a filosofia na escola –, o que se pretende é privilegiar questões 

como “o que você”, “o que pensa disso” e “o que faz com isso”, com aqueles que juntos 
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exploram um “livro aberto” e partilham de uma relação dialógica, em detrimento da 

ordem explicadora de alguém (o professor) que supostamente tudo sabe, de um lado, e 

seus alunos, que hipoteticamente, nada sabem, de outro (RANCIÈRE, 2013), sem, no 

entanto, abrir mão da responsabilidade inerente a um professor de filosofia e da 

consciência de que nossa consciência de que nossos atos provavelmente possa influenciar 

os alunos (SÁTIRO; WUENSCH, 1997). 

Além disso, “O que é conhecimento?”, “O que é ciência e para o que ela serve?”, 

“Quais os limites e as possibilidades das descobertas científicas?” passam a ser questões 

norteadoras de mais diálogos filosóficos, uma vez que, em meio a criações e inovações 

cibernéticas desenvolvidas no âmbito da escola, cumpre perguntar como surge o 

conhecimento e considerando a ciência, quais seus limites e possibilidades, sobretudo, 

numa interface com a ética. 

Sem mergulhar nos conceitos mais elaborados, desde Platão (2007, 2015a), Aristóteles 

(1984), Descartes (1996), Espinosa (2015), Kuhn (2013) e Popper (2013), entre outros – 

o que, devido às suas próprias peculiaridades histórico-filosóficas, ficariam para o ensino 

médio (GALLO, 2012; LIPMAN, 1990; RODRIGO, 2009) –, a proposta de trabalho diz 

respeito à exploração da origem do conhecimento, a partir do diálogo sobre a relação 

entre mundo físico e metafísico, mente e corpo, razão e sensações etc., possibilitando o 

protagonismo dos próprios alunos no processo de construção dos conceitos. 

Outrossim, tendo com fundamento as teorias de Adorno (2010) e Morin (2002), 

importa dialogar acerca dos limites e das possibilidades éticas das descobertas científicas, 

considerando a questão referente à (ausência de) objetividade e neutralidade no 

pensamento científico e tecnológico. 

Pois, estas também são questões norteadoras para a construção de conceitos e a própria 

emancipação intelectual dos alunos, para além de métodos explicadores de típicas 

pedagogias embrutecedoras, em que um pretenso mestre conhecedor transmite saberes 

aos seus alunos ignorantes (RANCIÈRE, 2013). 

Contudo, isso somente é possível na perspectiva ativa, em que a sala de aula se torna 

um espaço em que os alunos não sejam meros espectadores, mas, ao contrário, ativos, 

produtores, criadores, com a possibilidade de seguirem seus próprios percursos (GALLO, 

2012). 

Por isso, à luz da resistência e da emancipação do pensamento, estas mesmas múltiplas 

possibilidades dizem respeito ao terceiro pilar do Filocraft: o pensamento complexo. 
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Um pensamento que resista à disjunção cartesiana que divide o conhecimento em 

partes estanques, que pouco ou nada se comunicam, separa o sujeito do objeto e distancia 

o homem do ambiente. Que, se por um lado, remete ao mundo empírico, da incerteza, da 

incapacidade de se ter certeza de tudo, da recusa de formulação de uma única lei e, 

portanto, de uma ordem absoluta (MORIN, 2007a). 

Ademais a proposta consiste em compreender em que medida a filosofia se constitui 

num campo específico do saber humano, ao mesmo tempo em que se relaciona aos outros, 

tais como história, geografia, matemática, línguas etc. E, é com base nisso, que se abre a 

possibilidade da exploração de discursos outros que não eurocêntricos, lançando luz às 

epistemologias do sul, como potência de pensamento crítico que leve em consideração as 

mais variadas experiências de países da América Latina, inclusive o Brasil, e da África, 

como línguas, aspectos culturais, perspectivas filosóficas, história colonial, cotidiano etc., 

cujas repercussões têm se dado nos planos econômico, político e sociocultural (SANTOS; 

MENESES, 2010). 

Se, numa via, a filosofia se constitui um campo autônomo, único e imprescindível ao 

ser humano, noutra, assume a forma de método de conhecimento polissêmico que origina, 

alimenta e faz fluir, ao mesmo tempo, os conhecimentos individuais e os saberes coletivos 

(MORIN, 2003, 2008), tal como se tem produzido, até o momento, no projeto Filocraft. 

 

Conclusão 

 

Trabalhar com a filosofia na escola não tem sido tarefa fácil, contemporaneamente, 

mesmo numa sociedade em que esse campo do saber ganha um status de “pop”, tendo em 

vista o sucesso de livros, filmes e séries de televisão. As empreitadas parlamentares para 

retirá-la das salas de aula têm sido um desafio constante, num jogo de força com outras 

iniciativas políticas que, reconhecendo sua relevância na formação dos jovens, pretendem 

a sua manutenção na matriz curricular do ensino médio das escolas. 

Mas, entre o que se tem e o que se deseja, desde seu retorno ao currículo escolar, a 

filosofia tem encontrado algum espaço para suas atividades, graças ao engajamento de 

gestores e, sobretudo, de professores da educação básica. 

No caso específico do ensino fundamental, a filosofia no âmbito escolar tem dependido 

mais dos gestores das instituições de ensino, sensibilizados com o desenvolvimento 

intelectual e ético de crianças e adolescentes, à luz das perspectivas educacionais ligadas 
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às competências cognitiva, intrapessoal e interpessoal, esperadas entre os jovens do 

século XXI. E esta tem sido a opção do Centro de Enriquecimento de Talentos e Altas 

Habilidades (CETAH), na Escola Solange Dreux, razão pela qual a filosofia ainda integra 

seu currículo no ensino fundamental. 

No entanto, as dificuldades de se trabalhar com a filosofia na escola também decorrem 

de aspectos sociais, uma vez que se considere a pluralidade de identidades e culturas que 

se comunicam naquele contexto. Trata-se de um lugar em que pessoas com as mais 

variadas visões de mundo e especificidades dividem um mesmo espaço e, no que diz 

respeito às aulas de filosofia, constitui um obstáculo a ser superado, em especial quando 

se propõe a construção de conceitos, entres os quais, aqueles já naturalizados por crianças 

e dos adolescentes, ou que ainda não foram problematizados. 

Contudo, se, por um lado, pode haver alguma resistência a ser superada, por outro, a 

potência de uma educação que privilegie o pensamento filosófico autônomo, 

emancipador e libertador, consiste na própria razão de ser da máxima exploração possível 

de métodos e experiências na escola, superando o paradigma da educação exploradora, 

fundada em supostas hierarquias de saberes, entre o professor e os alunos. 

Sobre hierarquias, aliás, é propósito do projeto em questão colocar em xeque as bases 

colonizadoras do pensamento, a fim de trazer à tona outras vozes, inclusive no 

concernente à filosofia. Daí que, as filosofias latino-americanas e africanas surgem como 

alternativas às tradicionais teorias filosóficas, de origem europeia, a ser abordada em sala 

de aula, por mais que estas últimas permaneçam relevantes. 

E, com isso, se num instante a filosofia se constitui como campo autônomo do 

conhecimento, noutro, possui abertura para se conectar às outras áreas, tais como artes, 

ciências, geografia, história, línguas, matemática, música etc., potencializando reflexões 

críticas sobre os limites éticos e as possibilidades da ciência nos dias atuais; a organização 

de determinados territórios, considerando, a partir da experiência brasileiras as agudas 

assimetrias socioeconômicas; a potência das ideias deconolizadoras, inclusive para nosso 

modo de pensar, sobre nós mesmos e o mundo; os símbolos e significados linguísticos, 

bem como as possibilidades de retórica e argumentação, na escola, como preparação para 

a vida pública num mundo maior; a consciência lógica, mas não restrita à ela, que permita 

raciocinar e argumentar sobre fatos, verdades e falseamentos; considerar a estética em 

conexão com a ética, e vice-versa, entre outras. 
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Estes são pressupostos fundados na potência do pensamento, na emancipação 

intelectual e no pensamento complexo e que são adotados nas próprias experiências 

filosóficas no CETAH, inclusive, no projeto Filocraft que, a partir das concepções maker 

e da gamificação na educação, tem pretendido facilitar o processo de ensino e 

aprendizagem de filosofia com adolescentes com altas habilidades/superdotação, 

hiperconectados às redes sociais virtuais e nativos digitais. 

Como processo colaborativo de ensino-aprendizagem do pensar filosoficamente, 

Filocraft se tem prestado – e os resultados sugerem isso, até o momento –, para que os 

alunos tenham a oportunidade de, ao mesmo tempo, pensar de modo autônomo e construir 

coletivamente conceitos filosóficos, compreendendo seus próprios significados. 
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