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Jogo didatico, jogo educativo, jogo pedagdgico. A variedade dos termos revela a diversidade
de entendimento acerca do papel do jogo no contexto da educacio formal, conseqiiéncia de um
processo historico em que o jogo foi percebido de diversos modos a tal ponto que, ainda hoje,
nio se tem uma unanimidade acerca dos resultados ou das possibilidades de seu uso no ambiente
escolar como um todo, embora o distanciamento entre o jogo e a escola aumente conforme a
faixa etaria dos estudantes (cf. Borja Sol¢, 2000).

Até mesmo os estudos que investigam a articulacio entre jogo e educacio (Kishimoto, 1998
e 2000; Wajskop, 2001; Santos, 2000) enfatizam muito mais seu emprego nos primeiros anos de
educacio formal do que em qualquer outro grau de ensino, ndo havendo quase nenhuma referéncia
a0 seu uso no Ensino Médio, embora os Pardmetros Curriculares Nacionais para o Ensino Médio
(Brasil, 1999), em suas diretrizes (artigo 3.°, inciso I) apontem para a necessidade do “ludico” no
processo de construcio do conhecimento.! Em parte, essa situacio pode ser explicada pela propria
semantica do termo “jogo” que, geralmente, expressa uma oposicio as denominadas “atividades
sérias”, na medida em que o jogo é visto como algo nio-sério e diametralmente contrario ao trabalho

e, nesse sentido, ndo poderia ser associado ao universo da educacio formal (cf. Brougere, 1998).

E, justamente, essa relacio ambigua entre jogo e educacio que se pretende discutir aqui a

partir da teoria das representacdes sociais, conforme proposta por Moscovici (1978) e colabora-
dores, na medida em que ela permite, justamente, analisar saberes que se constituem por meio
de uma ldgica, por vezes, contraditdria e que se expressa no modo como os individuos sentem,
apreendem e interpretam o mundo.

Embora, a experiéncia tenha um papel preponderante na formacio e manutencio das represen-

tacdes sociais, essa experiéncia nio se restringe apenas a uma dimensio do vivido ou da pratica no

1 Oreferido documento faz mencio aos principios que devem orientar a chamada “estética da sensibilidade” que “[...]
devera substituir a [estética] da repeticio e padronizacio, estimulando a criatividade, o espirito inventivo, a curiosidade
pelo inusitado, e a afetividade, bem como facilitar a constituicio de identidades capazes de suportar a inquietacio,
conviver com o incerto e o imprevisivel, acolher e conviver com a diversidade, valorizar a qualidade, a delicadeza,
a sutileza, as formas ludicas e alegoricas de conhecer o mundo e fazer do lazer, da sexualidade e da imaginagio um
exercicio de liberdade responsavel.” (Brasil, 1999, p. 113)
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sentido de “acio”. Ou seja, é possivel a existéncia de representacdes sociais, ainda que nio fortemente
estruturadas, constituidas mediante informacdes ou valoracdes afetivas sem que um determinado
grupo tenha experiéncias concretas em relacio a um dado objeto (cf. Ibaniez Gracia, 1988).

Essa questio foi observada durante a pesquisa que realizei sobre as representacdes sociais de
licenciandos de Historia sobre o uso do jogo no ambiente escolar? e que contou com a participa-
cio de 93 estudantes distribuidos nas trés séries do curso de Historia de uma instituicio privada
de ensino superior da Grande Sio Paulo.’

Inicialmente, foi aplicado um questiondrio de identificacdo contendo questdes de associacio
livre em que se apresentavam trés termos indutores, quais sejam: “jogo diditico”, “jogo didatico em
classe” e “jogo diddtico no Ensino Médio”. A intencio inicial era verificar se conforme iam sendo
atribuidas outras qualificacdes ao termo “jogo didatico”, situando-o ora em classe, ora no Ensino
Médio, as evocacdes iriam sofrer alteracdes. Ainda que as diferencas encontradas nao tenham
sido significativas, observaram-se as seguintes tendéncias: nas evocacdes ao termo “jogo didatico”,
a palavra “desordem” nio teve destaque. Contudo, conforme termos relacionados a sala de aula
como, por exemplo, “classe” e “ensino” iam sendo agregados ao termo principal (“jogo didatico”),
"desordem” passou a ser uma das palavras mais citadas pelos participantes da pesquisa. Movimento
semelhante se deu com as categorias descritivas* “atividades de ensino” e “tipos de aprendizagem” o
que parece indicar que os estudantes pesquisados nio concebem o jogo pelo jogo em um ambiente
escolar, devendo este sempre vir associado a elementos que estio presentes no processo de ensino
e de aprendizagem. O que explica, por exemplo, o fato da categoria “brincadeira” manifestar, justa-
mente, o movimento inverso na medida em que foi menos citada conforme termos relacionados a

sala de aula iam sendo agregados ao termo principal (jogo didatico)

Observando-se, comparativamente, os resultados obtidos por intermédio das evocacoes as-

sociadas aos trés termos indutores, pode-se ressaltar a constincia da categoria “jogos em geral”?,

2 Tratase da dissertagio de mestrado {Jogo didatico: um estudo de representacdes sociais”, defendida em 2003,

no Programa de Estudos Pés-Graduados em Educacio: Psicologia da Educacio na Pontificia Universidade Catélica
de Sao Paulo, sob orienta¢io da Profa. Dra. Clarilza Prado de Sousa.

3 Aescolha desse perfil foi orientada pela intencio de investigar estudantes em formacio de modo a verificar possi-
veis resisténcias ao jogo no ambiente escolar sem, contudo, excluir o fato de alguns deles terem uma pratica educativa
haja vista sua atuacdo como professores embora ainda sem a titulacdo formal para tanto.

4 As categorias descritivas fora definidas tendo por base o agrupamento por aproximacio, semintica, sinonimia,
numero e género.

5  Por exemplo, fazem parte dessa categoria: xadrez, jogo de cartas, quebra-cabeca, jogo de memoria, batalha naval,
domino etc.



http://www.fcc.org.br/pesquisa/publicacoes/difusao_ideias/pdf/Dissertacao_Villas_Boas.pdf
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indicativa de que é mais facil discorrer sobre o jogo do que, efetivamente, explici-lo ou defini-lo
haja vista a variedade dos fendmenos por ele contemplados.

Apos o exame dos dados obtidos na associacio livre foram compostos dois novos instrumentos:
o de hierarquizacio de itens e o de comparacio pareada inspirados em uma descriciao de técnicas
elaborada por Abric (1994) de modo nio s6 a validar e ampliar os resultados obtidos na associacio
livre, mas também fazer com que os participantes da pesquisa realizassem, na producio do seu
grupo, uma atividade de comparacio e de hierarquizacio de contetdo.

Na seqiéncia, foi aplicado um questionario, composto por questdes fechadas e abertas, com o
objetivo de identificar o conhecimento dos universitirios sobre o jogo didatico, as caracteristicas
a ele atribuidas e suas experiéncias na utilizacio do mesmo.

Ap6s a analise do material coletado, este foi organizado de modo a ser discutido com os uni-
versitarios por meio da elaboracio de um grupo focal com o intuito de evitar possiveis distorcoes
interpretativas e como forma de os préprios participantes poderem elaborar explicacdes para os
dados que eles mesmos forneceram.

A adocio de distintos referenciais de anélise (conteido, evocacdes livres, conteudo informa-
tizado) teve, explicitamente, a intencdo de gerar um processo continuo e coletivo de reflexdo.

De modo geral, os resultados obtidos mostraram que o universo seméntico do jogo diddtico
¢ constituido por representacoes de dois objetos distintos: “jogo” de um lado, e, “educacio”, de
outro, indicando a presenca daquilo que a literatura denomina de “paradoxo do jogo educativo”
uma vez que “[...] o jogo dotado de natureza livre parece incompatibilizar-se com a busca de re-
sultados, tipica dos processos educativos.” (Kishimoto, 1998, p. 19)

Observous-se, assim, que nio ha um saber “autdbnomo” socialmente compartilhado em torno
do jogo didatico, mas sim, representacoes de “jogo” e de “educacio” que estariam orientando
o sentido dado a ele no contexto escolar e determinando o seu papel na escola. Nesse sentido,
a existéncia de lacunas acerca do jogo didético, haja vista que os meios de acesso a informacio
sobre ele mostrarem-se bastante varidreis e inconsistentes, nio impediu que os futuros professores
pesquisados apresentassem ndo apenas uma valoracio negativa do seu uso no Ambito escolar, mas

também, uma cisdo entre “jogo” e “educacio”, cisio essa que, muito possivelmente, continuara

dificultando a incorporacio do ludico nas acdes pedagogicas. X
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