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Vivemos num jogo, que é a vida; um jogo ndo no sentido de manipulacdo do outro, embara muita
gente jogue assim (o jogo do poder, por exemplo, & constituido basicamente de “cartas marca-
das”). Podemos pensar no planeta como um tabuleiro, pois ele é todo cheio de “casinhas’, latitu-
des, longitudes - e nds somos as “pecas”. Em parte, herdamos da nossa genética e cultura as regras
do jogo; em parte, nos as inventamos, reinventamos e tentamas descobrir que regras sao essas.

Jogos e educacdo nem sempre é uma combinagao que da certo e aparentemente encerra varias
contradicdes (reais) que inviabilizam seu uso pratico. Felizmente, com o progressivo abandono da
visao taylorista-fordista da educacao, baseada em mero ensino, e com o advento da adocao de
metodologias ativas com foco na aprendizagem, em que o aluno assume um protagonismo cogni-
tivo que permite (e exige) um professor que use sua imaginagao pedagogica, que perceba o que se
passa na mente de seus alunos, hoje a aprendizagem liidica encontra boas condigdes de utilizagao.

0 papel do professor ficou mais facil? Nada disso. Ao contrario do que possa parecer, seus desa-
fios sdo maiores do que nunca, até porque a sociedade da informacao e do conhecimento torna a
educacdo cada vez mais complexa e essencial.

Gamificacao & um conceito que esta em voga. Embora muitas vezes seja encarada de forma equi-
vocada ou simplista, a gamificagao ndo significa apenas o ato de criar jogos para gerar certas dina-
micas interativas e motivar/engajar seus participantes. £ certo que uma acdo gamificada (neolo-
gismo largamente empregado para o que poderiamos chamar em nosso idioma de “ludificacao”),
em geral, pressupde a criagao de uma estratégia ludica, com regras e outros componentes que
caracterizam um jogo; porém, além das mecdnicas divertidas e estimulantes a participagdo, obti-
das geralmente por meio de pontos para a maioria das ag6es do usuario, que pode ganhar também
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badges (distintivos, troféus ou medalhas), outro fator importante sao as eventuais premiagées dos
participantes com os melhores resultados. A interagao entre os participantes deve sempre ter como
objetivo ndo apenas mesclar a cooperacao e a competitividade, mas também dosar os aspectos de
sorte (aleatorios) com a estratégia de decisdo/construcdo do jogador (raciocinio).

Para entender de forma mais profunda e significativa a questao da aprendizagem ludica, é essencial
a leitura de um livro muito interessante, o Hormo Ludens, de Johan Huizinga. Nessa obra escrita em
1938 (publicada no Brasil pela Editora Perspectiva), o autor aborda o jogo na histaria da humanidade,
nas relagdes entre as pessaas; ele mostra como existe algo de jogo em tudo - tanto entre os seres
humanos coma entre os animais. Quando dois cachorrinhos, por exemplo, estao brigando, na ver-
dade eles estao brincando de brigar e se preparando para futuras disputas pela fémea, pelo territorio
ou pelo alimento. Segundo Huizinga: “E no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve”

Jogos sdo atividades que dao prazer e sao, em geral, menosprezados. Isso tem origem na estru-
tura de nossa educacdo escolar, que deve ser mudada. O significado grego da palavra “escala” &
descanso, folga, acio, ou seja, um local de alegria. Portanto, isto é o que a escola deveria ser: um
local para se ter prazer intelectual, prazer em aprender. A crianca que esta curiosa para saber o que
sd0 aquelas letrinhas que vé aqui e ali, entra na escola e sai dela odiando Machado de Assis. £ um
jogo que ndo esta dando certo, pais nasceu da construcao de competéncias de outra sociedade, a
da mao de obra fabril. Hoje, a escola ainda é taylorista e fordista, os alunos aprendem mais a ter
disciplina do que a ter prazer nos estudos. A isso se juntam alguns tracos da nossa cultura, que
associa o erro ao pecado, e nao a formulacao de uma hipatese sem sucesso. Errar é parte intrin-
seca do jogo e da aprendizagem.

Jogos na escola

Para usar jogos de tabuleiro na escola, vocé precisa selecionar os que se adequem, em funcdo do
nimero de jogadares e, principalmente, da duragdo de cada partida. Experimente discutir com seus
alunos sobre 0s jogas que eles tém usado e peca que verbalizem o que aprenderam. Eles podem
nao fazer imediatamente a relagao com os contelidos estudados na escola, mas é muito possivel
que isso aconteca, pois pode ser muito rica a percepgao sobre habilidades e competéncias desen-
volvidas nesses jogos. Faga muitas perguntas e estimule-os a levantar hipoteses.
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Acompanhar como seus alunos jogam, perceber seu comportamento, suas estratégias, como lidam
com a vitoria e com a derrota, certamente sera uma oportunidade impar para perceber como cada
um deles trabalha com a lggica do jogo, que raciocinios tem e como lida com suas emogées.

0 potencial educacional de um jogo é revelado por sua proposta de uso. Por exemplo, um game
de aviacdo com pousos e decolagens, navegacao por mapas e até mesmo combates, ambientado
na Segunda Guerra Mundial, podera ser usado por diversas disciplinas, como Historia, Geografia
e Matematica.

0 segredo do sucesso esta na vivéncia de situagoes que permitam ao jogador experienciar uma
realidade virtual que nao deixa de ser real. E & preciso garantir a jogabilidade, o interesse, a inte-
racdo entre os jogadores, a fim de assegurar que a experiéncia vivida no jogo possa ser transpor-
tada para outras situacGes, permitindo abordagens conceituais, analogias, teorizacao dos fatos e
processos vivenciados.

Qutra possibilidade interessante é vocé dividir a classe em grupos e encarregar cada equipe de
inventar um joga sobre uma ou mais tematicas que vocé fornecera. Discuta com a turma as varias
possibilidades: os alunos tanto podem criar um jogo de tabuleiro ou que use cartas especiais como
podem planejar um jogo digital. Chegar a um produto acabado e jogavel é algo muito dificil, por
isso 0 importante é desenvolver a ideia, planejar os companentes e definir as regras, mesmo que
nao se chegue ao produto final. Isso é particularmente relevante no caso de jogos digitais, mais
dificeis de desenvolver (embora possa ser uma interessante oportunidade de entrar no fascinante
mundo da programacdo, muito facilitada hoje em dia por ferramentas como o Scratch, uma lin-
guagem de programacao criada no MIT e disponivel gratuitamente).

Também podera ser uma experiéncia bastante rica vocé escolher um jogo digital e projeta-lo na
sala de aula, através do projetor multimidia, jogando com a classe toda tomando decisées. I5s0
pode ser especialmente interessante se vocé usar jogos de construgao e simulacao, como Sim(ity,
Civilization, The Sims, Flight Simulator, Theme Park, Euro Truck Simulator, Poly Bridge, Kerbal Space
Program e inimeros outros.

Vocé também pode engajar seus alunos na confeccdo de versdes de jogos de tabuleiro em escala

maior, usando madeira, impressora 3D etc. Algo bem maker. Isso é particularmente interessante
de ser feito com jogos classicas, como Xadrez, Damas, Go, Mancalas, Adugo, Senet...
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0 entendimento das regras dos jogos, sempre um dos aspectos mais “chatos” no pracesso de usar
jogos de tabuleiro, por exemplo, @ uma competéncia descrita na BNCC (EFO4LP13): “Identificar e
reproduzir, em textos injuntivos instrucionais (instrugdes de jogos digitais ou impressos), a for-
matacao propria desses textos (verbos imperativos, indicagao de passos a ser seguidos) e formato
especifico dos textos orais ou escritos desses géneros (lista/apresentacao de materiais e instru-
(des/passos de jogo)"

0 uso efetivo do lidico na educacdo esta vinculado a necessidade de criar condicdes e conquistar
espaco e tempo. Na pratica, o atual esquema educacional impede que professores usem jogos - a
nao ser em pequenas experiéncias especificas - na escala. Um professor que usar continua, conse-
quente e estruturalmente os jogos na educacdo tera sérias resisténcias da administragao da escola,
dos pais dos alunos, de seus pares e muitas vezes até dos proprios estudantes. As possibilidades
sao inimeras, o objetivo é desejavel e os resultados podem ser relevantes; entretanto, o processo
de aplicacdo ndo é nada facil e exige a mudanca de indmeras paradigmas, pois ndo deve envolver
apenas os professores, mas também toda a comunidade escolar.

F preciso que a escola tenha em mente que ser educativa é funcao dela, e ndo do jogo. A escola,
no entanto, nao pode achar que sua funcao seja ensinar os alunos a buscar entretenimento e pra-
zer nas atividades ludicas. 0 uso dos jogos deve ter o propésita de contribuir com o desenvolvi-
mento do intelecto de cada estudante.

0 ludico na relacdo ensino-aprendizagem

0 ludico ndo deve estar somente em jogos especificos, mas também pode permear os “algoritmos”
das relacdes de ensina e aprendizagem. Por exemplo, uma prova poderia ser assim: o aluno traz
a avaliacao para a professora, que lhe diz: “Jodozinho, a primeira questao esta certa, mas vocé foi
muito laconico; peco que vocé recansidere e aprafunde um pouco mais a resposta. A segunda esta
totalmente errada, vocé deve pesquisar melhor. A terceira esta muito boa, até peco licenga para
usa-la em minhas aulas futuras”;, entao ela devolve a prova a Jodozinho e, quando ele a trouxer pela
segunda vez, apds os comentarios da professora, ai sim a avaliacao devera ser merecedora de nota.
Isso @ mudar as regras do jogo. Nesse sentido, o raciocinio lidico é muito importante para enten-
der o mundo. As vezes, infelizmente, 0 jogo é usado em um sentido pejorativo, como sindnimo de
manipulacdo. No entanto, a consciéncia lidica  mais uma ferramenta para entender a realidade.
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0 erro é ludico também. Master Mind é um jogo internacionalmente conhecido, lancado no Brasil
como Senha. Vocé coloca uns pinos coloridos, e o adversario tem que adivinhar a ordem deles.
Conforme ele pde pinos coloridos, vocé responde colocando pininhos pretos ou brancos indicando
se é a cor certa no lugar certo ou no lugar errado. Nesse sentido, a melhor resposta que vocé pode
ter, quando vocé formula a sua hipétese, é o outro dizer que vocé errou tudo, pois assim vocé ja
descarta de cara aquelas cores todas. £ a melhor coisa, a melhor informacao que poderia haver,
porque do erro advém a informacao. £ na escola que se forma uma série de conceitos, e acaba-
mos carregando issa, por exemplo, do errar como um sindnima de pecar. Isso também tem a ver
com a cultura industrial, porque o operario que esta na linha de montagem, como Charles Chaplin
em Tempos Modernos, nao pode errar, pois seu erro vai atrapalhar a esteira de montagem. Errar &
um luxo impensavel na sociedade industrial, mas, na sociedade da informacao e da comunicacao,
o erro deve ser entendido enquanto estratégia de descaberta.

Vivendo outras realidades

Quem, ao jogar War, ja nao foi um grande general que arrasou continentes? No fundo, aquele sujeito
é 0 maior pacifista do mundo, incapaz de matar uma mosca. Faz parte do processo civilizatério viver
(0isas que vocé ndo é, até para saber que ndo quer ser. Quando vocé Ié um romance passado na
Bessarabia, pode achar que foi 6timo ler o livro, mas nao pretende ir passar suas férias la. Quando
joga um joguinho em que vocé é um grande assassino nas catacumbas de determinado planeta,
vocé descarrega toda uma energia. Isso nao é barbarie. Barbarie & um sujeito no boteco da esquina
quebrar uma garrafa e espetar a garganta do outro, assassina-lo parque estava um pouco alto e o
alvo disse que torcia para o time que ele odeia. Processo civilizatorio é o sujeito dar vazao a toda
essa (arga primitiva e agressiva em processos criativos, seja na arte, seja na misica. Beethoven,
por exemplo, teve uma severa depressao por causa da surdez progressiva e chegou a pensar em
suicidio; s6 que usou essa “noite negra da alma” para produzir sinfonias fantasticas. Ja Van Gogh
ficou louco e mobilizou sua insanidade para criar pinturas magnificas.

Quando alguém esta jogando xadrez, acha que isso é civilizado e nao percebe que representa uma
agressao reciproca, porque se trata do simulacro de uma batalha. Entretanto, o xadrez mudou tam-
bém ao longo do tempo. Por exemplo, o xadrez que acabei de mencionar, nasceu como chaturanga
na India; ele era um jogo para quatro pessoas, caracteristica dos jogos indianos. Quando foi para
05 paises arabes, o xadrez virou shatranj e passou a ser jogado por duas pessoas; em vez de ter
dois reis no exército, passou-se a ter um vice-rei. 56 quando o xadrez veio para o Ocidente é que o
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vice-rei passou a ser chamado de rainha. Quanto ao elefante: quando o jogo veio para o Ocidente, a
estilizacao das duas orelhas do animal fazia lembrar a mitra do bispo; entao, ele passou a ser cha-
mado de bispo. E, quando no xadrez ocidental o peao chegava a (iltima fileira, ele ficava la parado
esperando ser comido. Foi preciso vir a Revolucdo Francesa para mudar o papel do peao no xadrez.
S6 depois disso é que o pedo na Ultima linha foi promovido a uma peca nabre.

Assim, nao se assuste com 0s jogos que seus alunos ou filhos usam. No entanto, & bom vocé acom-
panha-los, jogar junto ou assistir e conversar, para perceber 0s processos mentais e emocionais,
as formas de resolucdo de problemas que eles usam e, eventualmente, detectar fatores que pos-
sam ser mativo de preacupacdo.

Nesse sentido, as redes sociais (Facebook, Instagram, Twitter e mesmo os grupos de WhatsApp
etc.) sdo um grande jogo em que as pessoas sao personagens. Mesmo quando o sujeito pretende
ser o que nao é, no fundo ele é. Aquilo que vocé quer ser é parte daquilo que vocé é. Entao, quem
afirma que quer ser médico, de aleuma forma, ja & um pouguinho médico. S6 pelo fato de querer
ser, ele ja passa a ser. E como Fernando Pessoa ja dizia em seu poema “Autopsicografia”: “0 poeta
é um fingidor. / Finge tao completamente / que chega a fingir que é dor / a dor que deveras sente’”.

0 que desejo apontar é que inventar historias, imaginar situacoes, pasicionar-se no lugar de deter-
minados persanagens, tudo isso tem um enarme potencial a ser usado na educagdo, seja por meio
de jogos de tabuleiro ou digitais, seja por meio da montagem de pegas de teatro, da producdo de
videos no YouTube ou da criacao de cenarios para projetos de programacdo e interagao com robds.

Um bom inicio é a escola ter uma brinquedoteca ou ludoteca, cujo acervo também podera ser dis-
cutido com os alunas.

Quero finalizar citando Jean Piaget: “0 jogo & um tipo de atividade particularmente poderoso para
0 exercicio da vida social e da atividade canstrutiva da crianga”

86



