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Os usos dos jogos de tabuleiro e de e-portfélio do corpo brincante no processo educativo. Detalhe de capa.

Ludicidade e Ensino de Historia — Resenha dos livros “O uso
dos jogos de tabuleiro e do e-portfélio do corpo brincante no
processo educativo” e “Cadernos didaticos: o uso de jogos no
processo educativo”, de Marcia Ambrésio e Eduardo Mognon
Ferreira

Lucas Victor da Silva (UFRPE)

Resumo: Os livros O uso dos jogos de tabuleiro e do e-portfilio do corpo brincante e Cadernos
didaticos: 0 uso de jogos no processo educativo (Maria Ambrésio e Eduardo Mognon Ferreira)
articulam pesquisa, extensao e pratica ludica. Carecem de aprofundar aspectos de
mecanicas, design e limites escolares, mas oferecem base tedrica sélida, registros praticos
valiosos e incentivo a metodologias interdisciplinares.

Palavras-chave: jogos de tabuleiro; aprendizagem; interdisciplinaridade; e-portfélio;
formacao docente.
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A obra O uso dos jogos de tabuleiro e do e-portfilio do corpo brincante no processo educativo, escrita por
Maria Ambroésio e Eduardo Mognon Ferreira, foi langada em 2020 acompanhada de um
segundo volume nomeado Cadernos didaticos: o uso de jogos no processo educativo, editados ambos
pela mesma editora de Curitiba/PR, a CRV. As obras estao disponiveis em formato digital
no site https:/ /eportfoliobrincante.netlify.app/ebook.

WARTIS Aw3ReID

A coautora Marcia Ambrésio é doutora em Educagio pela
T B Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), realizou estudos
ggg::rw;u;‘m pos-doutorais na Universidade de Barcelona e atua na Universidade
BRINCANTE N0 PROCESSO Federal de Ouro Preto (MG). O coautor Eduardo Mognon Ferreira
possui graduagao em Histéria e mestrado em Ensino de Historia,

ambos pela Universidade Federal de Ouro Preto (MG).

Os dois volumes registram atividades executadas entre 2015 e 2020
que entrelagam os campos da pesquisa e da extensao com o objetivo

de realizar atividades de formacao de professores, a partir da
promogao de aprendizagem mediada por jogos de tabuleiro, e investigar, de modo
experimental, os tipos de aprendizagens conquistadas na escola basica. Para isso, os autores
comentam os minicursos destinados a professores da escola basica e a realizacao de
pesquisa-acdo onde jogos de tabuleiro eram desenvolvidos e aplicados como recursos
didaticos cujas situagdes motivaram reflexdes sobre interagoes, aprendizagens, fazeres e
conceitos em jogos em trés escolas parceiras — duas localizadas em Santa Catarina e uma,
em Minas Gerais.

No primeiro volume, os pesquisadores suscitam reflexdes sobre o uso da metodologia de
projetos e sobre as possibilidades de atividades interdisciplinares mediadas por jogos de
tabuleiro. Percebe-se que, para além do uso de jogos como recursos didaticos, ha a analise
das atividades de constru¢ao de jogos durante as aulas de modo cooperativo entre discentes

e docentes.

Enquanto o primeiro volume registra as investigagoes, os
fundamentos tedricos e as reflexdes e conclusdes acarretadas, o
segundo volume registra e descreve as regras dos jogos, as cartas e
os tabuleiros e comenta as possibilidades educativas. A pesquisa
WA privilegia os conteudos das disciplinas escolares do campo das
DIDATICOS /RSTaNCI humanas, com destaque para os conteudos historicos. A
obra aborda, em momentos pontuais, os jogos digitais e privilegia os

chamados jogos de tabuleiro e de cartas, também chamados de jogos

de mesa.

Nos capitulos 1 e 2, dedicados aos referenciais tedricos e conceituais, a autoria apresentou
dialogos com diferentes matizes: sobre aprendizagem, foram citados Gilles Deleuze, Félix
Guattari, Lev Vygotsky e o pesquisador brasileiro Fernando Seffner (UFRGS); quanto aos
conteudos de ensino, Antoni Zabala. Com Paulo Freire articulou-se as reflexdes sobre as
relages docente-estudantes e sobre pratica docente; com Walter Benjamim, discutiu-se o
jogo como experiéncia e como possibilidade de expressao do humano em sua inteireza;
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com Huizinga, conceituou-se o jogo; e com os pesquisadores brasileiros Marcello
Giacomoni, Nilton Mullet Pereira e Carla Meinerz discorreu-se sobre o uso pedagogico dos

jogos.

Nas reflexdes tedricas, a obra avanga na compreensio do jogo em suas dimensoes
institucional, social e pedagogica. Os jogos sao pensados como estabelecimento de regras
de convivio e controle social. A dimensao social dos jogos diz respeito ao jogo dominante
da nossa contemporaneidade sob as regras capitalistas e sob o signo da pandemia. A
dimensao institucional refere-se aos jogos que instituem e mantém institui¢oes
funcionando, enquanto a dimensao pedagdgica permite pensarmos as relagdes sociais
tipicas do espago escolar em jogo. Nesse sentido, pensar em jogos na educa¢ao é mudar,

acentuar, questionar, transformar a dimensao ludica inerente a institui¢ao escolar.

O terceiro capitulo retoma a tematica dos usos educativos dos jogos discorrendo sobre o
planejamento escolar e propde uma metodologia para a construgao de jogos de mesa com
as turmas e jogos de avaliagao. O capitulo 4 descreve o processo de aplicacao dos jogos e a
coleta dos dados a partir de entrevistas e da observagao das situagdes de ensino e
aprendizagem criadas nas escolas parceiras.

A contribui¢ao mais relevante dos autores pode ser contemplada no quinto capitulo do
primeiro volume onde sintetiza cinco dimensoes que funcionam como apontamentos
tedricos sobre o uso de jogos de tabuleiro da educagao basica. A primeira dimensao registra
que o jogo de tabuleiro permite jogabilidades complexas e multiplas e, assim, aprendizagens
igualmente complexas durante a a¢ao de jogar. A segunda dimensao, no esteio das
influéncias teéricas de Vygotsky, afirma que o uso didatico de jogos de tabuleiro permite o
desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores, como a metacogni¢ao, o pensamento
sobre o que pensamos, sobre o que sabemos e sobre o que nao sabemos. Os jogos se
constituem como pontes para empatia entre docentes e discentes, para relagdes
pedagdgicas menos horizontalizadas, mais tolerantes, mais afetuosas. A terceira dimensao
indica a potencialidade interdisciplinar dos jogos na sala de aula. A quarta dimensio
defende as potencialidades interdisciplinares da “Aprendizagem Baseadas em Problemas”
quando consideradas no planejamento e nas praticas docentes ladicas. A quinta e tltima
dimensao discute o uso de e-portfélio como estratégia avaliativa adequada as praticas
docentes ladicas: o uso de jogos na escola sera potencializado se as praticas avaliativas
forem transformadas em estimulo da autorreflexiao e autoavaliacio e da avaliacao
processual. A proposta e-portfolio, trabalhada em outras oportunidades pela coautora
Marcia Ambrésio, pode contribuir para o aperfeicoamento das praticas avaliativas atuais
bem como para a reestruturacao do trabalho docente.

O capitulo 6 reflete sobre a experiéncia lidica em sala de aula como auxilio na renovagao
das praticas docentes e concepgdes tradicionais de ensino e aprendizagem. Funciona como
uma sintese das perspectivas construidas ao longo da investigacio, a saber: a) as
experiéncias ladicas foram capazes de “desencadear processos educativos e avaliativos que
instigaram a criatividade, a originalidade e a metacognicao”; b) as atividades pedagdgicas
permitiram “um processo de reflexao consciente do conhecimento, dos valores,

intercambios simbdlicos, correspondéncias afetivas, interesses sociais e cenarios politicos,
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relacionando passado, presente e futuro”; ¢) o uso de materiais lidicos permitiu a criagao
de uma rotina de apropriacao de “multiplas linguagens”, o desenvolvimento do raciocinio
logico, das linguagens oral e escrita e o envolvimento nas “estratégias de revisao e reflexdo
sobre as atividades”; e, d) ““a proposta de trabalhar os jogos numa perspectiva de projetos
rompeu com a logica fragmentada e disciplinar, promovendo a globalizacio do
conhecimento e dialogando com as diversas esferas da vida a servico das aprendizagens

(p.139-140).

Quanto a contribuicdao para uma leitura critica da obra, os volumes abordam a construcao
dos jogos utilizados na pesquisa-acio sem que, no entanto, trabalhem dois problemas que
permanecem intocados na literatura especializada. O primeiro seria a necessidade de
justificar a escolha das mecanicas empregadas nos jogos desenvolvidos. Essa discussio
poderia ser expandida para descri¢ao da diversidade das mecanicas disponiveis e propicias
aos usos educativos. Giacomoni e Silva (2021) relatam a construgao do jogo “Viagens do
Tambor” a partir da dinamica de pistas notérias no jogo “Detetive”. Silva, Ferreira e Silva
(2017) também descrevem a construcao do jogo “Vocé conhece as mulheres do Brasil?” a
partir das regras do jogo “Perfil”. A produgao de jogos em sala de aula ou mesmo por
professores pode ser potencializada de ir além da repeti¢ao das mecanicas mais populares,
como “Quiz” e “Trilha”, ou neste caso, “Perfil” e “Detetive”. Nesse sentido, ha a
necessidade de o campo avangar, apresentando, por exemplo, as maneiras através das quais
podemos criar sistemas de regras partindo da combinagao criativa de diferentes mecanicas.

Um segundo problema nao abordado ¢ a necessidade de saberes, técnicas e tecnologias do
design estranhos as praticas de formagao de professores no Brasil. A especificidade dos
materiais ladicos depende de como construimos a arquitetura das informagoes e as imagens
das pegas, das cartas, dos tabuleiros. Ha aplicativos digitais e bancos de imagem gratuitos —
dentre os quais podemos destacar o “Canva.com”—, capazes de auxiliar docentes neofitos.
No entanto, ainda permanece a necessidade de qualificar o trabalho com a dimensao nao-
verbal dos jogos e, para isso, precisamos do Design no rol dos saberes docentes atuais.

Nao podemos deixar de reconhecer, entretanto, que a obra avanga no desafio de pensar de
modo mais objetivo, mediante evidéncias empiricas o que as abordagens lidicas provocam

nas aprendizagens (Silva et al. , 2020). No entanto, ainda resta ao campo a tarefa de pensar
como essas abordagens interferem nas aprendizagens de diferentes tipos de conteudos
(factuais, conceituais, procedimentais, atitudinais) e quais problemas pedagdgicos surgem a
partir da presenca de jogos no espago escolar.

Talvez, uma questao mais delicada a ser debatida, a partir desta obra, seja a seguinte: diante
das condig¢des de trabalho docente, qual o lugar dessas atividades de pedagogia de projetos,
de aprendizagens baseadas em problemas da produ¢ao dos jogos, do jogar na educagao
basica? Parece-nos pertinente insistir que a militancia pela renovacao das praticas e
concepgdes docentes precisa ser, obrigatoriamente, acompanhada da defesa de melhores
condi¢Oes de trabalho, de salario e carreira docentes (Silva; Giaconomi, 2021).
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