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Resumo

Para introduzir o simpdsio, refletimos sobre o recurso a
ludicidade, visando a construgdo de uma cultura que fuja a
rotina e a instrumentalizagdo, que promova o
envolvimento dos alunos na aprendizagem, pelo prazer
que esta lhes possa trazer. Exploramos possibilidades de
transformar atividades pedagdgicas rotineiras em jogo(s),
que traga(m) 6timas experiéncias de aprendizagem ao(s)
sujeito(s) implicado(s). Contextualizando as ideias
apresentadas, abordamos teorias que sustentam a opgao
pelo jogo como recurso pedagogico-didatico e
questionamos as suas fundamentagdes cientificas, visando
criar condicbes para uma discussdo construtiva sobre o
potencial pedagégico do jogo para uma educacéo inclusiva
e geradora de vivéncias interculturais positivas.

Palavras chave: educagdo, cultura, conhecimento,
inclusdo, jogo, representar

Educacéo e ludicidade

Ciente de que o jogo faz emergir e enriquecer a cultura
do ludico, como professora, apostamos em recorrer a ele
como estratégia para um maior envolvimento dos alunos
na aprendizagem. Com efeito, o jogo incentiva a
interaccdo dos que nele participam e leva ao sentimento
de pertenca a um grupo, a uma comunidade; promove, de
forma descontraida e divertida, a concentracdo na(s)
actividade(s) que desencadeia. Muitos tém sido os
pedagogos que enfatizam o contributo do jogo, ao longo
dos tempos, como uma mais valia para a aprendizagem.
A ludicidade é considerada indispensavel ndo s6 para a
educacdo, mas também para a socializacdo do ser
humano. Na histdria da humanidade, a ludicidade ndo se
restringe a infancia; ela estd presente na educagdo ao
longo da vida.

Tendo por base a visdo dualista razdo/emocéo, 0 jogo
tem sido afastado do acto educativo; a dendncia e
condenagdo desta atitude pragmatica, acompanhada de
reflexfes sustentadas, traz para o palco das atengdes a
problematica que abordamos. Vasconcelos (2006, p.63),
ao assumir que “o brincar, por ser considerado
espontaneo, sentimental, roméntico e natural, ficou
excluido das institui¢Ges dirigidas a formacdo da razo”
reforca essa condenacéo e abre vias e estimula para que a
ludicidade esteja presente no mundo da educacdo.
Reforcando a posicdo assumida por este autor,
convocamos Gomes (2000, p.256):

0 recurso a actividades ludicas em dominios téo diversos

(...) parece resultar, na maior parte dos casos, da

necessidade de organizar um ensino e uma aprendizagem

mais motivadores, mas tem igualmente a ver com a

preocupagdo de evitar um corte radical entre as vivéncias

eminentemente lidicas da crianca e o tipo de actividades
educativas que a escola Ihe propde.

Consideramos, pois, que como professores devemos
contribuir para que a ludicidade esteja presente em todos
os niveis do ensino, no ambito da educagdo formal e nao
formal, ou até mesmo no da educagdo informal. As boas
praticas convocadas neste simpdsio sdo contributos
validos que nos levam a repensar o valor pedagogico do
jogo e o seu contributo para a criacdo de situacdes
propiciadoras ao desenvolvimento do aluno, seja na sua
forma de ser e estar — construindo a sua identidade —, de
conviver — comunicando, interagindo —, seja ainda de
conhecer -  construindo  conhecimento(s) e
rentabilizando-o(s) em prol de si, do(s) outro(s) e da(s)
comunidade(s) em que se integra.

Conceitos e vivéncias

Gomes, ao explorar o conceito do jogo, no Dicionario
de Metalinguagens da Didactica (Lamas (coord.), (2000,
p. 253), remete-nos para as muitas areas cientificas que
questionam a sua utilizacdo: “a sociologia, a linguistica,
a estética, a teoria literaria, a etnografia, os estudos sobre
literatura para criangas e sobre expressdo dramatica, as
teorias sobre a criatividade, a pedagogia em geral e a
didactica em particular”. Assim é de facto: a
multiplicidade de enfoques, a que podemos ter acesso,
permite que nos apercebamos do enorme valor
educacional do jogo para o desenvolvimento holistico do
ser humano.

Se bem que o termo latino ludus (jogo) esteja
associado a ‘distracdo’, palavra que geralmente é tomada
no sentido negativo, importa perspetiva-la, aqui, num
sentido positivo, isto é, ‘distracdo’ enquanto ‘abstragdo’,
enquanto ‘concentracdo de espirito’. Efetivamente, o
jogo proporciona ao aluno a possibilidade de se abstrair
de tudo 0 mais que o envolve, para se concentrar na(s)
proposta(s) que Ihe apresenta o educador. Nesse sentido é
gue o jogo, na antiga Grécia, era visto como o melhor
caminho da educacdo, a via para atingir um fim, o de
levar o ser humano a compreensdao do que melhor lhe
convém; evidenciamos: a sua compreensdo, isto &, 0 que
ele, na sua identidade, na especificidade da situagdo que
vivencia, entende ser melhor para ele.

Este enfoque aponta a ndo instrumentalizacdo da
educacdo; a educacdo vista na dialética que decorre da
relagdo entre educar e conduzir (para fora) — do latim
‘educare’ e ‘(ex)ducere’. Evidenciamos o duplo sentido
que podemos atribuir a expressdo ‘para fora’; por um
lado, o que propiciamos ao aluno descobrir dentro de si,
as suas potencialidades, facilitando-lhe tira-las ‘para
fora’ e rentabiliza-las; por outro, fruto dessa descoberta e
da sua rentabilizacdo, a sua predisposicdo para se situar
no mundo, melhor dizendo, a sua predisposi¢cdo para a
vida em sociedade.
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Bourdieu (1989) refere, em termos sociologicos, que o
jogo esta presente na accao intencional desenvolvida em
sociedade, experimentada “por todos aqueles que entram
no jogo” (p.79); a accdo social resulta de “um senso
pratico como sentido do jogo, de um jogo particular,
historicamente definido, que se adquire desde a infancia,
participando das actividades sociais” (p.81). Nessas
actividades, a relagdo com o meio é também promovida:
“[a]s acOes realizadas pelas criangas no desenvolvimento
do brincar proporcionam o primeiro contato com o meio,
e as sensacdes que produzem constituem o ponto de
partida de no¢des fundamentais e dos comportamentos
necessarios & compreensdo da realidade” (Aguiar, 2006,
p.23).

O conhecimento constrdi-se nessa integragdo no meio,
quando a sua compartimentacdo se desfaz, pelo enfoque
interdisciplinar, que leva a com(a)preensdo da realidade
— a vivéncia transdisciplinar; é¢ ai na vivéncia da
realidade, na sua complexidade, que o ser humano
fundamenta os saberes e 0s torna rentaveis para si, para
o(s) outro(s), para a(s) comunidade(s). Entra, aqui,
portanto, a dimensdo etnografica tdo necessaria em
educacdo. O jogo viabiliza a integracdo dos alunos no(s)
contexto(s) sociais, cultural(is), socioeconémicos
diversificados; o recurso ao jogo, como estratégia de
cariz etnogréfico induz, pois, a interac¢do ser/contexto, a
integracdo do ser no meio.

Convocamos, ainda, Carneiro (2011), que defende que
a cultura assume uma dimensdo poderosa na
(re)construgdo do conhecimento e na sua partilha,
suportada pelo jogo que relne os sujeitos para uma
aprendizagem partilhada, tal como a apresentamos neste
simpdsio. Complementando, esta ideia, Lamas (2011,
pp.4707-08), por sua vez, defende que é “[n]a
intersubjetividade gerada pela partilha e pela discussdo,
[que] a subjectividade sai enriquecida no e pelo
confronto de ideias e de saberes catapultados para este
espago comum.”.

Da interaccéo a descoberta do ‘eu’

Temos vindo a colocar em destaque o ‘ser’ e 0 seu
desenvolvimento holistico, apontando para o contributo
que o jogo pode trazer a esse desenvolvimento, quer em
termos do ser, quer do estar e do (con)viver, na medida
em que o envolve e 0o motiva, para se (con)centrar em
determinada actividade; o (trans)forma. Ha, pois, que

explorar os contributos psicolégicos pois, como
Vygotsky (1996, pp.17-18) afirma:
0 mecanismo da consciéncia de si  mesmo

(autoconhecimento) e do reconhecimento dos demais é

idéntico: temos consciéncia de ndés mesmos porque a temos

dos demais e pelo mesmo mecanismo, porque somos em

relacdo a nds mesmos 0 mesmo que os demais em relagdo a

nos.

Para este autor, 0s sentimentos, as vivéncias
emocionais estdo intimamente relacionadas com o0s
processos psicolégicos e com a evolugdo da consciéncig;
a triade sentimento/emogdes/consciéncia potencializa,
com efeito as relagdes sociais e complementarmente, a
interaccédo social potencializa a tomada de consciéncia e
contribui definitivamente para a descoberta do ‘eu’, inter
e intrapsicologicamente (Vygotsky, 2007).
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O ladico, na medida em que promove a interacgao,
desencadeia um processo de co-aprendizagem e tem
presente 0s quatro eixos da educacdo recomendados por
Delors (1996); ele propicia aprender a ser, aprender a
estar e por ineréncia a (con)viver, aprender a conhecer e
aprender a fazer. O companheirismo e, em consequéncia,
a colaboracdo, que emerge naturalmente no acto do jogo,
enguanto processo de co-aprendizagem, e desencadeia
em paralelo, um processo de emancipacdo do ‘eu’, ja
que, nele e por ele, o ser aprende a aceitar as
perdas/derrotas ou fracassos, aprende a ponderar 0s
desafios com que se confronta, aprende a ponderar as
hip6teses diversificadas que surgem, aprende a explorar
a espontaneidade, expressar a criatividade. E no percurso
partilhado com o outro, feito ao longo do processo de
co-aprendizagem — co-construgdo de conhecimentos e de
sentidos, nas mudancas planificadas e nas que véo
surgindo inesperadamente, que a emancipacdo do ‘eu’
acontece; emergem, entdo, a confianca, a maturidade, a
seguranga, a autonomia, a responsabilidade, a(s)
competéncias inerentes a formagdo comos ser humano.

E, também, nesse processo e nesse encadeamento de
performances diversificadas que a possibilidade do
exercicio de concentragdo, de atencdo e de socializacdo
acontece. O jogo é essencial para que o ser humano
utilize as suas potencialidades de maneira integral,
descobrindo o seu ‘eu’.

O potencial pedagogico do jogo. A pedagogia ludica
justifica-se, entdo, por varias razdes, uma vez que 0 jogo,
embora seja reconhecido como um modo de ser
existencial do homem e dos animais superiores, s6 a
nivel humano se regista como actividade criadora.
Verificamos, também, que a arte, a ciéncia e a propria
religido sdo muitas vezes assumidas como jogos tomados
no seu mais profundo sentido; o jogo aparece como a
primeira forma encontrada pelo recém nascido para
comunicar com a mae; a crianca aprende jogando
(experiéncias vivenciais); o ser humano joga criativa e
livremente; o jogo abre horizontes de possibilidades.

Para conhecer as capacidades do aluno e compreender
as suas motivacbes, o professor empenha-se em
proporcionar-lhe oportunidades de revelar as suas
potencialidades, as necessidades psicoldgicas inatas; s6
assim o professor pode criar condi¢des ao aluno, para o
desenvolvimento de competéncias, para a conquista da
autonomia, para um relacionamento positivo com os seus
pares. O professor contribui desse modo para que o aluno
construa a sua identidade, através de formas especificas
de ser, comunicar, interagir, construir conhecimento.

Ao apostarmos no ladico como recurso pedagégico,
envolvendo os alunos na e pela brincadeira, nao
perdendo a seriedade de que, como qualquer factor de
aprendizagem, se deve revestir, estaremos nos
professores a criar condi¢des ndo s6 para aprendizagens
significativas, mas também, em simultaneo, para o
confronto do ser consigo proprio, para 0 seu
desenvolvimento integral — motor, cognitivo, afetivo e
social. Como diz M. Lamas (2015, p.11), pela relacéo
empatica estabelecida,

assim se impulsiona o desenvolvimento de competéncias de

cooperacdo, de colaboracdo, de (auto)regulacdo, de

(inter)subjetividade, de interiorizacdo de coordenacbes
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0 JOGO COMO RECURSO PEDAGOGICO

sociais, procurando reforgar a cognicédo através do conflito
sociocognitivo, pela conciliacdo de diferentes pontos de
vista, pela construgdo partilhada do saber, pelo
desenvolvimento da reflexdo e do pensamento critico, pela
co-constru¢cdo de conceitos e  abstracdo, pela
(re)estruturagdo mental e aplicagdo pratica, levando a um
maior empenhamento nas tarefas de aprendizagem.

Boas praticas

Por boas praticas entendemos experiéncias realizadas,
que merecem ser partilhadas e divulgadas pelos bons
resultados alcancados, potenciando a aprendizagem e
levando ao questionamento dos principios que as
orientam, & discussdo dos meios utilizados, ao
aprimoramento das actividades/estratégias a que
recorrem; 0s principios orientadores das boas praticas,
segundo Bezarra (2007), sdo a abertura & mudanga e a
qualidade dos resultados alcangados. O processo que se
desencadeia a partir da partilha, do questionamento, da
discussdo subsequente, visa incentivar & implementagéo
de outras experiéncias similares, mas particulares,
pensadas em fungdo dos intervenientes a envolver — o0s
seus perfis especificos, as suas capacidades, as suas
limitagbes — e tendo em conta 0s contextos em que
possam vir a ter lugar — culturais, sociais, econémicos.

Os esquemas apresentados na Figura 1 e na Figura 2
enfatizam o conceito de ‘boa pratica’, conforme se deve
entender no mundo da educacdo. Esse conceito,
conforme sugerem os autores,

] implica inovagdo, criatividade e originalidade;

[l exige eficiéncia, actualidade, utilidade,
flexibilidade;
[l recorre a  metodologias  sélidas e
(com)provadas;

] apoia-se em estratégias eficientes e em bons
procedimentos;

] promove o trabalho de equipa, igualdade de
oportunidades e mudanca

] abre expectativas e vias para 0 sucesso;

] pressupde (re)adaptacdo e transferibilidade.
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Figura 1. Boa prética (Flores, Escola e Peres, 2009)

Figura 2. Boas préticas (Flores, Escola e Peres, 2010)

Na nossa Optica, esse conceito estd subjacente as boas
préticas que partilhamos neste simpésio, boas praticas
essas que, pela sua diversidade, quer em termos de areas
cientificas, quer em termos de metodologias, quer ainda
de estratégias, actividades e procedimentos, oferecem
um manancial para o refor¢o da nossa profissionalidade —
a aprendizagem ao longo da vida que, como profissionais
de docéncia, devemos procurar.

Reconhecemos a pertinéncia e a actualidade das
tematicas abordadas, a utilidade das propostas
pedagogicas, a flexibilidade de que se revestem e a
abertura de oportunidades de transferéncia da boa pratica
em causa, para outros contextos e para o envolvimento de
outros actores, portanto, a sua (re)adaptacdo noutros
momentos e mesmo noutras areas do saber. As boas
praticas partilhadas revelam eficiéncia profissional,
preocupacao com o sucesso educativo dos alunos, com o
seu desenvolvimento integral.

O jogo e as expressdes artisticas. A primeira
comunicagdo explora num primeiro momento a
sustentacdo tedrica da opcdo da autora que focaliza o
jogo no campo das expressBes integradas, revelando o
seu potencial sdcio-ludico, explorando estratégias
diversificadas que proporcionam o trabalho individual,
em grupos e em comunidade. Realga o jogo performativo
que viabiliza o experienciar e 0 manusear de signos de
tipo corporal, espacial, sonoro integrado. Alerta-nos,
também, para a ampliagdo e mutacdo hodiernas e
expressivas, mediadas pelas tecnologias. Realca a
‘artitude’, ao denotar a triade corpo-ambiente-accéo
assumida pelo individuo e evidencia, entre outras, as
mais-valias patrimonial, cultural, autobiografica para a
construcdo de materiais didacticos e ludicos.

O jogo e o drama. A segunda apresentacdo centra-se
no drama e questiona o seu contributo para a educacéo e
para o desenvolvimento da crianca, salientando a forma
como a impele a autodescobrir-se, a partilhar as suas
opinides e emocOes, servindo assim para a sua
socializacdo. Enfatiza a procura do equilibrio
metodoldgico para perspetivar o drama e o teatro como
experiéncias educativas complementares, envolvendo
assim, de forma natural, as criangas no brincar dramético,
induzindo-as numa natural aquisicdo das técnicas e
convengOes teatrais, no envolvimento com a arte,
potenciando o0 seu desenvolvimento holistico -
sentimento, emocdo, auto-conhecimento, pensamento,
conhecimento, interac¢do com o(s) outro(s).

O jogo e a musica. A terceira partilna apresenta a

vivéncia de um projeto que evidencia o contributo da
musica para a formagdo holistica da crianga; mostra
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como o envolvimento se processa em todo o seu
esplendor, pelo canto, pela danga, pela audi(a)¢éo, pelo
jogo e pela leitura. Percorre, de forma atractiva as novas
formas de ensinar mdsica — 0 movimento, a voz e
audicdo, o teatro musical, 0 jogo posto em destaque
como forma de envolver a crianca pela brincadeira.
Culmina com a referéncia ao workshop da Musicraft que
pbe em prética as formas de ensinar musica apresentadas
e discutidas, partindo da exploracdo de uma historia. O
desafio lancado é o do recurso ao jogo e & componente
lidica como base de sustentacdo de uma educacgdo
musical e artistica de qualidade para as criancas de hoje,
adultos de amanha.

O jogo e a lingua. A quarta comunicagdo explora a
potencialidade da poesia para a promogcdo do
desenvolvimento holistico da crianca. Partindo do
conceito polissémico de ‘poesia’, esta é associada ao
‘jogo’ que permite explorar de forma experiencial as
potencialidades deste género literario. Parte entdo para
vivéncias ricas do dominio poético que ndo s6 viabilizam
a aprendizagem da lingua, promovem a escrita criativa,
estimulam a imaginacdo e a criatividade da crianca. A
abordagem da poesia de forma ludica suscita, pois, por
um lado, a emocdo, o sonho, 0 encantamento e, por outo,
leva a construcéo de uma relagdo efectiva da crianga com
o mundo. Ela propicia, através do jogo, a apropriacdo da
linguagem, a formacgdo da personalidade da crianca.
Tendo por sustentaculo estes pressupostos tedricos, sao
apresentadas as trés fases de envolvéncia da poesia em
contexto de sala de aula, cuja finalidade é induzir o gosto
pelo texto poético —a da metapoesia, a da producdo e a da
visibilidade.

Questdes conclusivas / projectivas

Importa, pois, que nos empenhemos em dar um novo
significado ao espaco da sala de aula, nela integrando o
ludico, ciente do seu valor enquanto elemento facilitador
e mediador pedagogico. Sistematizando, podemos
avancar com algumas ideias que foram surgindo e que
entendemos serem orientadoras da accdo que nos
propomos como professora, uma acc¢éo que, pelo recurso
ao jogo, a brincadeira, potencie o desenvolvimento
holistico do ser humano, que leve a crianca a aprender a
ser, a comunicar, a interagir, a construir conhecimento.

Através das reflexdes aportadas pelos diferentes
intervenientes deste simpdésio, através da partilha da(s)
sustentacdo(des) teorica(s) problematizada(s), através
das boas praticas referenciadas, cremos que se colocam,
em termos projectivos, desafios positivos que poderdo
levar & implementacgdo de boas praticas que fagam uso do
ludico, ndo s6 em ambiente de sala de aula, isto é, no
ambito da educacdo formal, mas também da educacao
ndo formal e informal. Ndo sdo apenas os contelidos
programaticos que estdo em causa, € a cultura, é o
patriménio, é a vida em sociedade.

O ‘eu’ revela-se no seu todo, através da interacgdo que
possa vir a ser estabelecida com os seus pares, em
contexto escolar, mas também, com outros actores de
outros contextos com 0s quais venha a interagir e nos
quais possa vir a integrar-se. A exploracdo das
potencialidades do jogo contribuirdo para que essa
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interaccdo seja real e tenha consequéncias positivas para
a educacéo do ser humano.
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