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Resumo

Este artigo estabelece o seguinte tema geral: relacdes entre jogo e educacdo na
contemporaneidade. Mais especificamente, trata-se de delinear um problema verificado
no ambito de discursos e da vivéncia pratica. Seu objetivo central foi formular e apreciar
um quadro de concepcdes de relacdo entre jogo e educacio que emergem de discursos e
praticas, oferecendo ao publico uma visio sistematica de uma situacio de fato que merece
atencdo especial e abordagens multiplas, caso se projete o aprimoramento de processos
formativos em diversos niveis. A metodologia de construcdo deste artigo ¢ de natureza
teorico-bibliografica. Como resultados, este artigo viabiliza uma visdo panoramica e uma
apreciacdo de um quadro de concepcdes atuais de relagdo entre jogo e educacio. Ele revela
também a existéncia de um estado de tensdo entendido em dois sentidos: em primeiro
lugar, como constatacido de discrepancias de valoracdo do papel do jogo e da funcdo
formativa do jogo; em segundo lugar, como evidéncia de complementaridades e conflitos
entre concepgoes. O mais importante dos resultados atingidos, porém, é a consciéncia
derivada do exame realizado neste artigo, a qual nos permite entrever uma hipotese capaz
de explicar os motivos do referido contraste e apresentar solucdes teoricas e técnicas mais
apuradas relativas a fecundidade formativa da ludicidade.
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Diversity of speeches on play and education:
outlining the contemporary bulk of tendencies

Abstract

The main goal of this study was to find the relationships between play and education in
contemporaneity. Specifically, the study aimed to outline a problem seen on the scope of
speeches and practical experience. In that context, the study searched for conceptions
of the relation between play and education that emerge from speeches and practices,
thereby offering a systematic view of the situation that deserves attention and multiple
approaches, since formative processes in various levels are to be improved. The methodology
of this study was theoretical-bibliographic in nature. As results, the study provides an
overview and appreciation of the bulk of current conceptions of the relation between play
and education. In addition, the existence of a tension state is revealed in two senses:
discrepancies of the value given to the role of play and the formative function of play are
discussed; and complementarities and conflicts among conceptions are evidenced. The
main result, however, is the conscience derived from the examination carried out in this
study, which allows one to observe a hypothesis capable of explaining the reasons for
the contrast and to offer theoretical solutions and accurate techniques for the formative
fruitfulness of ludicity.
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Introducao

Jogoeeducacio:atividadesdistintas, excludentes, complementarese/ouidentificadas?
Mais importante do que isso, porém, ¢ indagar por especificidades do potencial formativo
de jogos, uma vez que, conhecendo-as, torna-se possivel criar condicdes e direcionar
praticas eficazes e benfazejas de desenvolvimento de virtualidades humanas latentes. Ao
examinar a maneira como o jogo ¢ visto por instituicdes de educagdo ou por outros tipos
de organizacdes, bem como o modo como ele ¢ representado em discursos académicos,
torna-se possivel desenhar o quadro de divergéncias que, atualmente, para o atraso da
pesquisa cientifica e filoséfica e em prejuizo do desenvolvimento de solugdes, ndo tém
sido devidamente apreciadas em suas devidas proporcoes, ainda que reflitam aspectos
importantes do mundo contemporaneo. A compreensio desse estado, porém, enseja a
oportunidade de aprofundamento das pesquisas e, consequentemente, o aprimoramento
de aplicacdes. O objetivo inicial deste artigo em particular foi elaborar e apreciar um
quadro sistematico do contraste de tendéncias de relacdo entre jogo e educacio, as quais
emergem de discursos e praticas.
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O desenvolvimento da ciéncia da educacido atinge atualmente uma posicdo que
torna inadiavel investidas sistemdticas acerca do problema do potencial formativo da
ludicidade humana. Tal problema ja foi expresso de maneira especialmente sensivel no
fim do século XVIII, nas Cartas sobre a educacdo estética do homem, de Schiller, ainda que
alguns de seus desdobramentos mais relevantes s6 pudessem ser formulados em contextos
mais proximos de nossa época. Ele, em partes, assume a seguinte formulacdo: “nédo errara
jamais quem buscar o Ideal de beleza de um homem pela mesma via em que ele satisfaz
seu impulso ludico” (SCHILLER, 2017, p. 75).

Em seu ensaio Os jogos e os homens, Caillois (1990) ponderou acerca da possibilidade
de os valores fundamentais das sociedades se exprimirem por meio de seus jogos. Nesse
sentido, tornar-se-ia relevante indagar se os tragos particulares que dio a cada sociedade
a sua particular fisionomia “néo estabelecem nenhum tipo de relacdo com a natureza de
determinados jogos que se veem prosperar” (CAILLOIS, 1990, p. 88). Além disso, a relacio
fundamental que o elemento ludico estabelece com a cultura foi demonstrada de maneira
mais profunda em Homo Ludens (HUIZINGA, 2008). Uma vez que o ideal de beleza joga
um papel significativo no destino de cada um e de comunidades inteiras’, e havendo-se
constatado a intima relagdo que o jogo estabelece com a conformacio de sociedades, a
ciéncia da educagdo ndo pode se furtar na atualidade e visando ao futuro a uma analise
mais detida das possibilidades formativas do jogo e da ludicidade humana.

O problema do potencial formativo da ludicidade humana adquire maior visibilidade
na atualidade a medida que, nas ultimas décadas, constata-se o crescimento do interesse da
filosofia e da ciéncia pelo jogo e é reconhecida - de diferentes maneiras - a sua importancia
em contextos educacionais. No que se refere mais propriamente ao ultimo ponto, ¢ notavel
que docentes busquem no jogo um meio de desenvolvimento de capacidades humanas ou
um suporte para melhorar o desempenho de seus alunos em variados niveis de instituicdes
educacionais. Chama a atencio também a forte presenca do elemento ludico viabilizada
por tecnologias emergentes com as quais, desde cedo, muitas criancas entram em contato,
presenca essa que ocorre tanto por meio de jogos propriamente ditos, quanto por meio de
programacdes engastadas de dindmicas e mecanicas de jogos.

Em seu Emilio, Rousseau ndo estava errado quando afirmou que a educacéo
concerne nio apenas a processos formativos executados por seres humanos com base
em determinado planejamento e controle, mas também a natureza (forcas e potencial
naturais) e aos objetos (ROUSSEAU, 1995). Em relacdo a educacdo dos objetos, destacam-
se, atualmente, os artefatos tecnologicos emergentes colocados a disposi¢do dos jovens,
bem como conteudos veiculados via internet, para ficar no dmbito da tecnologia digital.
Em sua concepcio de aprendizagem baseada em jogos digitais, Prensky (2012) ressalta
que a eficacia de tal modelo dependeria em partes do impacto formativo das tecnologias
digitais acerca das novas geragoes.

Instada a conhecer mais profunda e sistematicamente o potencial formativo da
ludicidade humana, a ciéncia da educacio vé-se entdo desafiada a conhecer e determinar
boas e exitosas possibilidades de relacionar jogo e formag¢do humana. A analise de

3- Eimportante ressaltar a distingao de Schiller em relagéo ao ideal de beleza correspondente a cada individuo e o ideal de beleza correspondente
a espécie humana.
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praticas e discursos contemporaneos sobre a relagdo entre jogo e educacio, por sua vez,
revela sintomas que neste artigo buscamos delinear. A clara consciéncia da discrepancia
observada tem o potencial de contribuir com a formulacio de solucdes de carater teorico,
as quais fornecerdo as bases para que, posteriormente, sejam elaboradas devidas solugdes
técnicas direcionadas a enfrentar particulares contingéncias de carater contextual.

Neste artigo, foram descritas na sequéncia desta introducio caracteristicas essenciais
das seguintes seis concepcdes de jogo e de sua relacdo com a educacdo: [1] exclusido do
jogo em relagio aos contextos educacionais; [2] jogo como recreacio; [3] jogo espontaneo;
[4] jogo educativo; [5] jogo didatico; e [6] gamificacdo. Tais concepcdes, por sua vez, estio
embasadas em diferentes modelos de percepcdo do potencial formativo dos jogos, bem
como - com a excecdo da primeira - direcionam aplicacdes de jogos ou de elementos de
jogos em contextos diversos, conquanto nio sejam diretamente responsaveis pelo grau
de eficacia dos beneficios prometidos. Elas ndo necessariamente se excluem umas as
outras, embora o forte apego a apenas uma delas tende naturalmente a reverberar em
orientacdes de aplicacdes mais consoantes a tal opgdo. Geralmente, diversos niveis de
instituicdes de educacio tendem a se compromissar mais especialmente com uma ou outra
dessas concepcoes. Entre educadores de uma mesma instituicio podem ser identificados
confrontos entre concepcdes assumidas. A medida que a contingéncia de possibilidades
relativa a cada concepgdo se torna estanque, o contraste entre essas concepcoes de jogo
evidencia um significativo quadro que este artigo pretende demonstrar. Com isso, sdo
estabelecidas as condicdes para que a ciéncia da educacio possa se engajar com renovado
vigor no empreendimento de aperfeicoar a compreensio e o direcionamento do potencial
formativo da ludicidade.

Exclusao do jogo em relacao a contextos educacionais

Conquanto a obra Jogo e educacdo houvesse sido publicada ha cerca de duas
décadas, Brougere (1998) nela bem ressaltou aspectos seménticos associados a palavra
jogo ainda presentes atualmente®. Nessa perspectiva, foram encontrados fundamentos de
uma “légica de designacio puramente dicotdmica e negativa” inerente a variados usos
da palavra jogo. Tal padrdo semasiologico indica que a palavra jogo estd inscrita “em
um sistema bindrio de oposicdes mais ou menos consciente em um conjunto constituido
das nocoes de trabalho, de utilidade e de seriedade” (BROUGERE, 1998, p. 26), de modo
que em cada contexto de enunciacdo do termo jogo a oposicdo a cada um desses trés
elementos geralmente se torna mais ou menos acentuada.

As nocgoes de negatividade engastadas em usos comuns da palavra referem-se ao
carater de certos jogos que sdo alheios as coisas importantes da vida social. Quando,
porém, estudos a respeito da atividade ludica sdo realizados em variados ambitos de
pesquisa, sdo notados certos tracos positivos que subvertem a légica de designacio

4.~ Embora houvesse escrito no idioma francés — e, portanto, trata-se mais exatamente da palavra jeu -, as consideragdes que seguem neste
paragrafo e que sdo baseadas na referida obra de Brougére se aplicam a lingua portuguesa atualmente usada no Brasil, conforme o leitor poderé
notar. Certamente, isso enseja uma interessante reflexao a respeito da natureza do processo de desenvolvimento histdrico e sociocultural relativos
as sociedades francesa e brasileira, ndo obstante as suas acentuadas diferencas.

Educ. Pesqui., Séo Paulo, v. 46, €215597, 2020. 4



Diversidade de discursos sobre jogo e educagao: delineamento de um quadro contemporaneo de tendéncias

atrelada a palavra jogo e, desse modo, alguns pesquisadores nédo se limitam a empregar o
termo em consonancia com usos mais vulgares, ao passo que outros procuram nomear os
fenomenos estudados com outras palavras que evocam nocdes as quais ndo se opdem (ou
se posicionam de maneira significativamente distinta) as no¢oes de utilidade e seriedade,
tais como os vocabulos lazer ou esporte (BROUGERE, 1998, p. 26-27). A referida logica de
designacdo atrelada a palavra jogo esta baseada naquilo que podemos chamar tendéncias
de secundarizacio e deterioracdo valorativa das atividades ludicas.

No que se refere a tendéncia de deterioracdo, ela ndo apenas estd muito bem
atestada historicamente em variados julgamentos de filosofos e outros pensadores quanto
ao influxo degenerativo de jogos de azar, como também se faz presente em instituicdes de
educacdo que procuraram ou criam mecanismos para excluir o jogo. Nessa perspectiva,
ha um reconhecimento implicito ou explicito de que a esséncia do jogo ¢ o seu potencial
de desenvolvimento do vicio. A nog¢do de que os jogos necessariamente sdo atividades
distrativas e que podem conduzir ao vicio colabora para que se reforce a orientacio de
que nao se pode reservar um lugar para o jogo em instituicées de educag¢do. Uma vez que,
na realidade, é constatada a existéncia de jogos estéreis ou prejudiciais do ponto de vista
formativo, de modo que tendéncia de deterioracio busca justificar a exclusio dos jogos.

A tendéncia de secundarizacdo das atividades ludicas ¢ mais moderada, embora
possa contribuir com que os jogos se mantenham afastados das instituicdes de educacio
ou, pelo menos, das atividades propriamente estimadas como formativas. Considerando a
existéncia de jogos estéreis, mas inofensivos, essa tendéncia pode reservar certa funcdo ao
jogo. Nesse caso, reconhece-se que a principal caracteristica dos jogos consiste no fato de
eles serem atividades secundarias, ou de menor importancia. Quanto a esse ultimo caso,
basta que se leve em consideragdo a permissdo do jogo em momentos de intervalo ou
recreio entre aulas. Deve-se perceber aqui que o jogo pode até ser aceito devido ao fato
de a atividade propriamente formativa conduzir a fadiga, mas ainda assim ele permanece
excluido das atividades educativas entendidas enquanto tais.

Como se pode notar, a concepcio de exclusido dos jogos pode ser absoluta, quando
se aferra a tendéncia de deteriorazacéio, ou relativa, a medida que se vincula a tendéncia de
secundarizacdo. Ambas essas tendéncias podem ser favorecidas pela logica de designacdo
sobre a qual nos referimos, porque de certa maneira quando se fazem presentes em
discursos sobre o jogo ou a respeito da atividade ludica fazem comumente referéncia a
jogos efetivamente estéreis ou nocivos do ponto de vista formativo, isto ¢, a atividades
que veiculam nocdes opostas a valores positivos geralmente associados ao trabalho, a
utilidade e a seriedade. Contudo, deve-se ressaltar que nem todo trabalho, utilidade ou
seriedade sdo bons e belos, ao passo que, por outro lado, ha jogos que podem predicar
essas qualidades, inclusive do ponto de vista formativo.

Jogo como recreacao
A compreensio do jogo enquanto recreacio esta atrelada a tendéncia de

secundarizacdo acima aludida & medida que, como foi visto, instituicdes de educagdo
reservam um lugar ao jogo, embora tal lugar ndo seja propriamente pedagogico. Nesses
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casos, ndo ¢ raro justificar a presenca do jogo nas instituicées de educacio a propor¢do
que eles fazem parte de recreios ou de outros periodos extracurriculares, de modo que eles
funcionariam como atividades distrativas ou de gasto de energia acumulada e excedente.
No espaco institucional, os jogos teriam nesse sentido a sua utilidade: desde que fossem
usados para equilibrar fungdes organicas, poderiam promover uma distensio ou uma
recuperacio que serviriam a retomada das atividades propriamente educativas. A presenca
do jogo ¢ permitida, conquanto a maneira como se valoriza o seu potencial tende a
compreendé-lo no ambito das atividades de menor importancia. Por outro lado, propostas
de transformacéo da instituicdo de educacdo em um lugar onde a alegria e o entusiasmo sdo
permitidos e mesmo fomentados podem ver o jogo de maneira mais positiva, conquanto
ndo necessariamente vejam o potencial do jogo para além de sua funcdo recreativa.

Entretanto, ¢ possivel identificar dois extremos que, na qualidade de polos,
sinalizam uma drea onde podem permear variados matizes que representam diferentes
concepgoes a respeito do grau de intervencdo pedagogica da instituicdo acerca dos jogos
ou de espontaneidade dos jogadores.

Um dos extremos pode ser identificado aquilo se pode denominar concepcéao laissez
faire de jogo, segundo a qual a instituicdo pode até destinar certos espacos que viabilizam
a pratica espontanea de jogos, mas ndo planeja ou realiza intervencdes em tais jogos,
reconhecendo que se trata de atividades naturais e momentos nos quais se deve permitir a
liberdade, desde que as normas institucionais nio sejam feridas. Parques, brinquedotecas,
quadras poliesportivas e palcos sdo imagens que representam espacos de instituicdes de
educacio que podem servir a tais praticas.

O outro extremo sobre o qual nos referimos coincide com o planejamento, a intervencao
e o controle diretivo dos jogos por parte da administracdo pedagdgica, seja para evitar que
eles fomentem o vicio, seja com a finalidade de que certos resultados educacionais sejam
atingidos, tais como, por exemplo, um bom condicionamento fisico, um desenvolvimento da
coordenacdo motora, uma destreza de habilidades psicoldgicas, sociais e morais etc. Nesse
ultimo caso, podem ser utilizados os mesmos espacos aludidos, embora os jogos recreativos
continuem sendo momentos que intercalam os periodos de trabalho escolar e passem a ser
supervisionados e dirigidos por docentes ou outros profissionais.

Por fim, cabe ressaltar que, entendidos na qualidade de recreacdo, os jogos
extrapolam o dominio de institui¢ées de educacio e passam a compor um rol de atividades
que modelam, reforcam e/ou carregam os tracos fisiondmicos de determinadas sociedades.
Para Huizinga (2008), o jogo ndo apenas provoca uma “distensio regularmente verificada”,
mas também:

[...] ornamenta a vida, ampliando-a, e nessa medida torna-se uma necessidade tanto para o individuo,
como funcio vital, quanto para a sociedade, devido ao sentido que encerra, a sua significacdo, a seu

valor expressivo, a suas associagcdes espirituais e sociais. (HUIZINGA, 2008, p. 11-12).

Nesses casos, podem ser entendidos como atividades que o adulto geralmente
realiza em momentos de ocio, embora atualmente a esfera do trabalho tenha se mesclado
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a muitos jogos que mobilizam contingentes significativos de pessoas. Assim sendo, a sua
vinculacdo com processos educacionais deve ser examinada de maneira mais ampla.

Jogo espontaneo

Chateau (1987, p. 126-127) concorda com iniciativas de escolas que se preocupavam
“com os interesses do aluno”, mas desconfiava “das interpretagdes abusivas que muitas
vezes foram dadas a essas formulas” Assinala como correto o principio, que os jogos
atestam, segundo o qual “a crian¢a sé faz bem aquilo que faz com prazer, como, alids, o
adulto também” (CHATEAU, 1987, p. 127), embora a abrangéncia de tal principio seja tal
que, se niao for mais bem precisado, pode gerar determinados equivocos. Constata que ha
variados géneros de atrativos além do jogo, tal como, por exemplo, o “das guloseimas”
Para Chateau, o atrativo do jogo “é especial, ¢ superior”. Além disso, certo uso abusivo de
materiais audiovisuais - tal como o cinema, por exemplo - conduz a erros pedagogicos.
Isso porque o esforco - uma caracteristica do jogo - ¢ premissa da aprendizagem,
enquanto “imagens passageiras, a despeito de seu carater concreto, esfumam-se depressa”
(CHATEAU, 1987, p. 127), de modo que:

[...] 0 que néo foi gravado profundamente na memoria fica sem forca; e, o carater concreto e vivo
das imagens nédo pode, nesse particular, substituir completamente outros auxiliares da memoria.
(CHATEAU, 1987, p. 127).

Seguindo essa linha de raciocinio, Chateau (1987) considera incorreto ensinar o
latim por meio de “uma cadeia de tarefas desagradaveis”, mas indaga se, por um lado,
seria eficaz suprimir todo o esforco que envolve a aprendizagem dessa matéria e se, por
outro lado, néo seria possivel criar procedimentos que facam nascer o esforco sem efetivar
a supressido de um atrativo ludico (CHATEAU, 1987, p. 128).

Como pode-se notar, mesmo para Chateau (1987), que defende uma determinada
introducdo do jogo em instituicdes de educacéo, é ciente de que a aprendizagem pressupde
certo esforco. Ainda que dirigisse criticas a alguns excessos relacionados aos chamados
métodos ativos do movimento da escola nova, Chateau (1987) admitia o postulado
segundo o qual “a escola deveria apoiar-se no jogo, tomar o comportamento ludico como
modelo para conformar segundo ele o comportamento escolar” (CHATEAU, 1987, p. 133).
Mas tal admissido nédo ¢ integral, uma vez que, para ele, faz-se necessario examinar as
diferencas entre jogo e trabalho com a finalidade de verificar até que ponto a educagdo
deve se separar do comportamento ludico.

Nessa direcdo de andlise, Chateau ¢ levado a afirmar a insuficiéncia de uma
educacao fundada exclusivamente no jogo, o qual, por sua vez, “nio pode triunfar sobre o
egocentrismo; quando muito, pode substituir o egocentrismo individual pelo grupal, pelo
sociocentrismo” (CHATEAU, 1987, p. 134). Assim sendo, transformar permanentemente o
grupo de jogo em uma “célula educacional” significa negligenciar “o resto do organismo
social”, ao passo que o trabalho permite, por sua vez, “pelos obstaculos que enfrenta,
pelas vicissitudes de suas realizagdes, reconhecer os demais seres e dar-lhes o valor que
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merecem” (CHATEAU, 1987, p. 134). A partir dessas consideracdes, Chateau assinala
que uma educagdo baseada unicamente no jogo tende a isolar o ser humano da vida,
“fazendo-o viver num mundo ilusério” (CHATEAU, 1987, p. 135), de modo que, para
preparar para a vida, a educagdo deve considerar a insercdo do trabalho. Com efeito, o
jogo seria uma propedéutica, um substituto, uma preparacio para o trabalho, uma vez
que a crianca brinca, porque seria incapaz de trabalhar. Isso nédo significa, porém, que se
admitisse o outro extremo como verdadeiro, isto ¢, a orientacdo que visa a transformar
a instituicdo de educacdo em um espaco onde se ganha a vida, até porque, assinala o
autor, a propria “ciéncia procede menos do trabalho interessado do que de atividades
desinteressadas nascidas do jogo (atividades religiosas em especial em sua origem)”
(CHATEAU, 1987, p. 135-136).

Ora, se as instituicdes de educagdo devem preparar para a vida e nido devem
identificar suas atividades completamente nem ao jogo, nem ao trabalho, qual deve ser a
caracteristica essencial da atividade escolar? Para Chateau, ela:

[..] deve ser mais do que o jogo e menos do que o trabalho. E uma ponte lancada do jogo ao
trabalho. Nas escolas maternais, serd ainda quase um jogo, um jogo educativo. Nas classes mais
avancadas, sera proximo do trabalho. (CHATEAU, 1987, p. 137).

As consideracdes anteriores foram elaboradas por Chateau com base na necessidade
de correcdo de dois excessos observados em situacdes concretas de instituicdes de educagdo
que ndo souberam de maneira mais exata, por meio de suas atividades, encontrar uma
medida adequada e capaz de lancar a ponte do jogo ao trabalho, ou de preparar para a vida
de maneira excelente. Deve-se recomendar, além disso, que as instituicoes de educagdo
ndo deixem de levar em conta o planejamento e a construcdo de outra ponte, a saber:
aquela que conduz a formacio do gosto por nobres distracdes desfrutadas na vida adulta,
dado o seu potencial cultural.

Tais orientagcdes, de um modo geral, tétm eminentemente carater paradigmatico e
normativo, servindo de base para a definicdo do carater da acdo educativa segundo a
peculiaridade de cada contexto em instituicdes de educacio. Elas, ndo obstante, permitem
entrever um problema central para a discussio deste topico. Tal problema pode ser expresso
por meio da seguinte questio: em que medida se joga efetivamente em instituicdes
de educagdo? Ou melhor: é realmente genuino um jogo conduzido pedagogicamente?
Brougére (1998), em termos similares, abordou essa questio e é com ele que dialogaremos
com o objetivo de compreender até que ponto uma determinada caracterizacdo do jogo
esbarra em certos obstaculos quando se busca vincular ao jogo objetivos pedagdgicos
planejados institucionalmente.

Pois bem, Brougere (1998, p. 208) assinala que a aleatoriedade é “o proprio
fundamento da estrutura subjacente” ao termo jogo. Nesse sentido, instituicdes de
educacio podem até atenuar a incerteza dos resultados dos jogos praticados pelos alunos
por meio de uma ambientacdo ou mesmo estimulo. Mas a busca pela eliminacdo de tal
casualidade tenderia a resultar na supressiao da propria atividade ludica enquanto tal.

A partir de uma tal caraterizacdo do jogo, a questdo que se impde ¢ a seguinte: ¢
possivel conciliar atividades em cuja esséncia se aloja uma inesgotavel casualidade - os
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jogos - com atividades direcionadas a consecucdo de finalidades fixadas previamente -
pela educacao institucional? Para Chateau, ¢ natural que o trabalho tenha a sua origem
no jogo, que o prepara (CHATEAU, 1987, p. 124).

Nessa perspectiva, a imposicdo de uma obrigacdo constitui um traco comum entre
jogo e trabalho. Quando essas atividades sdo comparadas, muda-se apenas a qualidade de
tal imposicdo: enquanto em contextos de trabalho, tal obrigacdo compele o ser humano
a produzir meios de subsisténcia, em circunstancias de jogo ela ¢ livremente aceita. “A
dificuldade livremente superada” pouco interessando a natureza de tal dificuldade, eis a
esséncia do jogo, segundo Chateau, de modo que “obrigacdo ludica ¢ puramente formal” e
“se acomoda a qualquer matéria”, inclusive a contetudos escolares (CHATEAU, 1987, p. 132).

Brougere, por um lado, ndo deixa de reconhecer a regra espontaneamente aceita
como um traco do jogo; por outro lado, considera o carater de tal traco meramente formal,
acrescentando-se que o jogo ¢ também marcado por uma decisdo, uma metacomunicacio,
uma frivolidade (atenuacdo de consequéncias) e uma incerteza quanto ao resultado
(BROUGERE, 1998, p. 194). Por essa razdo, Brougére tende a por entre aspas a palavra
jogo quando ela faz referéncia a atividades com objetivos pedagogicos previamente
planejados institucionalmente, indicando que em tais casos ¢ mantida a estrutura de jogo
- ou jogo ¢ usado como “estratagema” -, mas ndo a sua esséncia. Nesse sentido, se o
jogo, em si mesmo, teria algo a ver com a aprendizagem, ela seria atingida por meios
substancialmente distintos do trabalho escolar, porquanto a confian¢ca em sua aplicagdo
implicaria uma aceitacio da inexaurivel aleatoriedade de seus resultados.

Para Chateau (1987), de um ponto de vista ideal, o trabalho educativo muitas vezes
incorporaria tracos essenciais de jogo, de modo que a aprendizagem ocorresse com base
no interesse do aluno, de maneira prazerosa e substancial. Contudo, mesmo no contexto
de instituicdes de educacio infantil, ele seria, como foi visto, um “quase jogo”, isto ¢, um
“jogo educativo”. Brougeére (1998), por sua vez, estava interessado em saber se o jogo,
enquanto tal, poderia se vincular a aprendizagem e, em caso positivo, em caracterizar a
especificidade da aprendizagem viabilizada por ele.

Nessa perspectiva, considerando a frivolidade como um trago essencial dos
jogos, Brougere (1998) assinala que eles ensejam oportunidades de experiéncias cujas
consequéncias reais sdo atenuadas e, dessa maneira, determinadas aprendizagens
poderiam ocorrer por meio de tais atividades, embora os seus resultados ndo pudessem ser
controlados e direcionados pelo professor. “Eis o paradoxo”, afirma Brougere:

[...] ndo se pode confiar totalmente no jogo, mas nio se pode evita-lo. Ndo temos nenhuma certeza
quanto ao valor final do jogo, mas certas aprendizagens essenciais parecem sair ganhando com
0 jogo. (BROUGERE, 1998, p. 208).

Caillois (1990), por sua vez, assinala que o jogo tende a escolher as proprias
dificuldades e as isolar de seu contexto, como que as tornando irreais. Circunscrito
por condicdes ideais e apresentando solucdo positiva ou negativa a tais dificuldades
selecionadas, o jogador experimentaria como unicas consequéncias possiveis “a satisfacdo
ou a decepcdo, igualmente ideais” (CAILLOIS, 1990, p. 18). A referida frivolidade, com
efeito, poderia até ensejar experiéncias que conduziriam a determinadas aprendizagens
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em condicoes protegidas de sérias consequéncias, mas tais aprendizagens, se apenas a elas
o ser humano se habituar, ndo deixariam de apresentar uma susceptibilidade: dado que a
realidade concreta normalmente nédo esta circunscrita por condicdes ideais, os jogos nédo
tornariam o ser humano preparado para as “verdadeiras provas” (CAILLOIS, 1990, p. 18).

Por outro lado, Caillois (1990, p. 15) recorda que, em relacdo aos jogos, “os psicologos
reconhecem-lhes um papel vital na historia da autoafirmacido da crianca e na formagéo
da sua personalidade” Nessa perspectiva, determinados jogos funcionariam ao mesmo
tempo enquanto exercicio e diversdo que podem tornar “o corpo mais vigoroso, mais docil
e mais resistente, a vista mais aguda, o tacto mais subtil, o espirito mais metodico e mais
engenhoso” (CAILLOIS, 1990, p. 15).

Para manter a sua esséncia ludica, porém, os jogos deveriam, segundo Brougére (1998),
ser realizados com base na iniciativa do jogador, com a consequéncia de ele encerra-lo quando
lhe aprouver ou de o jogo tomar uma direcdo imprevista. Por essa razdo, de acordo com isso,
néo se poderia “fundar sobre o jogo um programa pedagogico preciso”, uma vez que:

[...] se o professor intervém com a vontade de dominar o contetudo e o resultado do jogo, através,
por exemplo, do que convencionou chamar de jogo educativo, sdo as caracteristicas especificas
do jogo que desaparecem. (BROUGERE, 1998, p. 208).

E possivel vislumbrar nessa perspectiva uma tendéncia de valorizacio romantica do
jogo espontaneo colocado entre parénteses, isto €, do jogo cuja intervencio institucional
¢ significativamente limitada, ou pelo menos deveria significativamente ser distinta da
abordagem comum do trabalho educativo. Como se pode notar, dependendo da natureza
do investimento pedagogico sobre o jogo espontaneo, poder-se-ia transforma-lo em jogo
educativo e, por consequéncia, subtrair a especificidade da potencial aprendizagem que
ele parece ensejar.

Jogo educativo

A expressio jogo educativo ¢ usada para designar uma concepcio de relacio entre jogo
e educacdo que, de variadas maneiras, evoca uma tendéncia de pedagogizacdo peculiar do
jogo, isto €&, certa conciliacdo entre atividade ludica e atividade pedagdgica. De modo geral,
entende-se que o jogo tem interesse a medida que, a partir de um investimento pedagogico
sobre ele, as metas da instituicdo de educacdo podem ser alcancadas. Em sua Diddtica magna,
Comenius assinala que a utilidade de sua obra para os estudantes seria a de que eles “poderao,
sem dificuldade, sem tédio e sem pancadas, como que divertindo-se e jogando, ser conduzidos
para os altos cumes do saber” (COMENIUS, 2013, n.p). Mas a utilidade da grande Diddtica nio
se restringiria aos alunos, visto que se expandiria, de um modo mais geral:

[...] as escolas, porque, corrigido o método, poderdo, nio s6 conservar-se sempre prosperas, mas

ser aumentadas até ao infinito. Com efeito, serdo verdadeiramente um divertimento, casas de
delicias e de atracdes. (COMENIUS, 2013, n.p).
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Como se pode notar, no século XVII, o pai da ciéncia didatica ndo desmerecia a
funcdo atrativa do jogo, reconhecendo, alids, a possibilidade e a necessidade de incorpora-la
as escolas universais que planejava.

Por outro lado, a referida concepcio de Comenius (2013) acerca da Diddtica no
sentido acima descrito implica uma associacio do jogo a processos que conduzem a uma
utilidade. Conforme foi visto, porém, Brougere (1998) havia identificado que a palavra
jogo geralmente traduz sentidos baseados em um padrio semantico que a opde nio apenas
4 nocio de utilidade, como também as nocdes de trabalho e seriedade. E por essa razio
que Brougere (1998) resistia em reconhecer jogos educativos na qualidade de jogos em si
mesmos, de modo que sua pesquisa assumiu uma direcdo no sentido de compreender a
suposicdo de que os jogos em si mesmos pudessem estabelecer situacdes de aprendizagem
ou de educacdo. No entanto, caberia indagar se tal constituicdo semantica da palavra jogo,
quando comparada a realidade, ndo trairia seu sentido original, isto ¢, se o jogo de fato
nio poderia assumir determinada utilidade. Isso por que, se ha jogos que sdo educativos e
trazem beneficios a formacéo, eles bem poderiam, de acordo com esse contexto hipotético,
ser usados para atingir os fins de instituicées de educacio.

As instituicées de educacdo devem realizar seus fins por meio do trabalho
e do jogo educativos e, dessa maneira, os jogos passam a ser usados para dar conta
do programa institucional em voga? Ou elas devem estabelecer uma rigida barreira
entre trabalho educativo e jogo educativo, ampliando-se, em consequéncia, o leque de
finalidades e ligando parte delas ao acolhimento do jogo as dinamicas institucionais?
Essa questido sugere uma dicotomia que, ndo obstante e na realidade concreta, nio ¢
necessariamente composta por alternativas excludentes. Além disso, ha que se ter cautela
com a consideracio da expressio jogo educativo, uma vez que, por um lado, a literatura
especializada apresenta formas dispares de aprecia-la e, por outro lado, a depender do
modo ela ¢ empregada, ela pode fazer referéncia a jogos espontaneos com determinadas
formas de intervencdo pedagdgica ou fazer alusdo ao uso de jogos enquanto recursos
educacionais. Ndo obstante, o carater distintivo do jogo educativo - nio se faz mais
precisamente referéncia aqui aos objetos que levam esse nome - consiste no fato de que
ele tende a ser planejado e acompanhado por professores.

Para Brougere (1998), tal jogo manteria a sua esséncia ludica somente se a
imprevisibilidade de seus resultados fosse uma dimensdo garantida, mas, em sua maneira
de conceber o jogo, nesse caso ele deixaria de ser jogo educativo. Quando a institui¢do
de educacdo busca controlar o conteudo e a direcdo que o jogo deve tomar, limitando-
se drasticamente a iniciativa dos jogadores, tem-se entdo o jogo educativo no sentido
depreciativo que Brougere (1998) imprimiu a expressio. Ja Kishimoto (2003) assinala
que todo jogo - tanto o espontaneo quanto o didatico - ¢ educativo e a sua insercdo em
instituicdes de educagdo implica um redimensionamento do investimento pedagogico, o
que significa que, no caso de sua aproximacdo com o jogo espontaneo, professores podem
propo-lo, inicia-lo ou estimula-lo, desde que os jogadores aceitem livremente jogar, deem
o direcionamento que desejarem ao jogo e parem de jogar quando lhes aprouver.

Antunes (1998), por sua vez, faz uso da expressio jogos pedagogicos com o explicito
interesse de distinguir tais jogos daquilo que chamou de jogo ocasional, o qual ocorreria
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na auséncia de um planejamento ou programa pedagogicos. Nessa direcdo, Antunes (1998)
nio exclui a importancia da dimensdo da espontaneidade do jogo aplicado em contexto
educacional, mas assinala que os jogos - propriamente educativos ou pedagogicos -
“devem ser utilizados somente quando a programacdo possibilitar e somente quando se
constituirem em um auxilio eficiente ao alcance de um objetivo dentro dessa programacdo”
(ANTUNES, 1998, p. 40, grifos do autor). Como se pode notar, o investimento pedagogico
sobre o jogo (educativo) pode assumir um carater distinto a depender da maneira como os
seus fins sdo compreendidos no contexto educacional.

Convém lembrar que, naqueles momentos de intervalo e descanso planejados pela
instituicio escolar, ¢ comum o aparecimento do jogo espontaneo e sem qualquer finalidade
pedagdgica previamente programada. Conquanto se pudesse dizer que os alunos aprendem
algumas coisas nessas atividades, o qualificativo educativo deve ser usado nesses casos
com a clara consciéncia de que eles assumem um sentido muito diferente quando ha
programacdo e conducdo pedagogica diretiva.

Antunes (1998) propoe que a intervencio pedagogica sobre os jogos lhes dé um
direcionamento tal que, por meio de uma diligente conducdo educativa, eles possam
fomentar o desenvolvimento das inteligéncias cinestésico-corporal, logico-matematica,
linguistica, espacial, musical, intrapessoal, interpessoal etc. Tal direcionamento, porém,
ndo suprime o entusiasmo caracteristico dos jogos. Esse segundo sentido da expressdo
viabiliza uma reflexio interessante sobre uma funcio que o jogo pode desempenhar em
instituicdes de educacio. Nesses casos, conforme havia dito Chateau (1987), nédo se trata
de jogos efetivamente, mas de quase jogos, isto ¢, de jogos educativos.

Assim como o trabalho educativo ndo ¢ propriamente um trabalho, nele deve haver
algo de jogo e funcionar como uma ponte que conduz a atividade laboral futura, o jogo
educativo, por sua vez, deve ter algo de trabalho e desenvolver funcdes que serdo como
uma ponte para a vida real. Mas também, ousamos dizer, os jogos educativos também
devem ser como uma ponte para uma futura fruicio de nobres jogos em momentos de
ocio. Além disso, na qualidade de ponte para a vida futura, podem servir de vacina contra
potenciais efeitos nocivos de outros jogos e demais atividades humanas.

Jogo didatico

Neste topico, os jogos didaticos sdo identificados a um conjunto de atividades desenvolvidas
no ambito de instituicdes de educacio e que, em esséncia, buscam trajar os conteudos disciplinares
com uma roupagem ludica. Trata-se de uma tendéncia presente ndo apenas na pratica como
também na literatura acerca do tema. Assim, matérias do curriculo escolar poderiam ser
desenvolvidas, pelo menos, na forma de jogo didatico ou de trabalho educativo.

Prensky (2012) reconhece trés beneficios de uma classe de jogos didaticos que pode ser
denominada aprendizagem baseada em jogos digitais: nesses casos, [1] a aprendizagem seria
envolvente, podendo atingir de maneira positiva, principalmente, aqueles que tém aversio a
disciplina que ela exige em contextos nio ludicos; [2] haveria um fomento da interatividade
de muitos e diferentes modos; [3] as formas de unir jogos a aprendizagem seriam variadas,
ao passo que as melhores solucdes teriam carater contextual. Com base na teoria de Robert
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Ahlers e Rosemary Garry, Prensky (2012) assinala que a aprendizagem baseada em jogos
digitais funciona devido aos seguintes quatro fatores: [1] “as oportunidades para o sucesso
(a partir dos objetivos e regras do jogo e do controle que ele possibilita sobre o destino
de alguém) levam a uma sensacio de propdsito”; [2] “o apelo da curiosidade (oriunda de
surpresas, complexidades, mistérios e humor) leva a fascinacdo”; [3] “um perigo simulado
(resultado de conflitos, sons, graficos e ritmo) leva ao estimulo”; e [4] “o reforco social (tanto
real, em conversas ou salas de bate-papo sobre jogos on line, quanto simulado, em placares
e interacdes no jogo) leva a uma sensacio de competéncia” (PRENSKY, 2012, p. 208-210).

Vimos que, para Chateau (1987), o jogo implica uma obrigatoriedade puramente
formal e espontaneamente aceita, de modo que ndo haveria impeditivo real de dispor
as matérias escolares em forma de jogo, conquanto niao se deixasse de reconhecer a
dificuldade de realiza-lo. Nesse sentido, além dos jogos educativos, que poderiam conduzir
a determinadas habilidades de interesse de instituicdes de educacdo, os proprios conteudos
das disciplinas escolares poderiam ser moldados pelo jogo, ao passo que os estudantes,
por meio de tais jogos didaticos, superariam as dificuldades encontradas livremente e com
prazer, tornando a aprendizagem mais efetiva.

Na perspectiva de Chateau (1987), a vantagem de tal abordagem seria ndo apenas
produzir engajamento na aprendizagem de matérias escolares por meio do atrativo ludico,
mas também lancar efetivamente uma ponte para o trabalho, uma vez que, conforme
se viu, tais jogos seriam quase jogos, nido se reduzindo a mero divertimento. Nessa
perspectiva, poder-se-ia dizer que a diferenca entre jogos didaticos e trabalho educativo
consiste, sobretudo, no fato de que os primeiros produzem uma atmosfera de isolamento
do cotidiano, ao passo que o segundo, por sua vez, realizaria uma interlocucdo mais
aberta ao mundo, lembrando que ambos ndo se tratariam, em nenhum momento, de
jogo ou trabalho totalmente, mas de algo distinto, de atividades que carregam a marca
especifica de instituicdes de educacdo, isto ¢, de organizacdes que visam a preparar o ser
humano para viver de maneira auténoma.

Por outro lado, como, no caso dos jogos didaticos, os resultados da experiéncia
devem corresponder a consecucio de objetivos curriculares relativos a matérias de ensino
basico ou superior, ressalta-se uma distancia significativa entre eles e os jogos espontaneos
e aleatdrios. Quando essas perspectivas sdo comparadas, salta aos olhos uma contradigédo
a respeito do valor educacional conferido ao jogo. Chamamos a atengdo para um perigo
da completa substituicdo do trabalho educativo por jogos didaticos. Nessa perspectiva, ao
tornar imperceptivel a aprendizagem dos conteudos curriculares por meio da roupagem de
jogo, a finalidade do ensino poderia ser ocultada, de modo que o professor perderia a chance
de explicitar os objetivos didaticos e motivar os alunos a atingi-los intencionalmente.

Faz sentido, de fato, que ndo haja uma supressdo do trabalho educativo com os
conteudos curriculares, pois, caso contrario, se poderia chegar aquela outra consequéncia
indesejavel apontada por Chateau (1987), a saber: a impossibilidade de superar o
egocentrismo ou o sociocentrismo devido a propriedade evasiva e circunscrita do jogo.
Mesmo Prensky (2012) reconhece a vantagem de se oferecer a possibilidade de realizacio
dos objetivos curriculares por meios distintos da atividade ludica, uma vez que nem
sempre o estudante pretende jogar.
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Gamificacao

A gamificacdo também ¢ uma tendéncia que se verifica tanto na literatura
contemporianea quanto na pratica de instituicées de educacdo ou em outros tipos de
organizacdo. Ela pode ser definida como um conjunto de esforcos que visam a mesclar
mecanicas, dindmicas e componentes de jogos a determinadas atividades nio ludicas com
a finalidade de aumentar o engajamento em contextos comerciais, produtivos efou de
aprendizagem. Geralmente, essa integracdo entre elementos de jogos e atividades que ndo
sdo jogos ocorre com o suporte de tecnologias digitais da informacdo e da comunicacio.
Um aspecto interessante dessa aplicacdo do jogo ¢ o foco na integracio entre atividades
que, no nivel conceitual, sdo reconhecidas como essencialmente distintas, mas que, no
ambito do mundo, podem ser fundidas e, com isso, visa-se a obter certos beneficios.

Por dindmicas de jogos entendem-se elementos tais como: [1] narrativa; [2] progressio
(degraus); [3] restri¢oes (limitagdes que incitam criatividade); [4] interatividade (competitiva,
colaborativa, sociabilidade etc.); e [5] emocdes (experiéncia de tensio, alegria, raiva, empatia
etc.). Por mecanicas de jogos entendem-se maneiras de implementar as dindmicas. Algumas
mecanicas de jogos sdo [1] a competicdo; [2] a cooperacgio; [3] o desafio; [4] turnos; [5]
transacdes; [6] aleatoriedade e [7] feedback etc. Os componentes dos jogos seriam como
que as engrenagens que viabilizam as mecanicas. Alguns exemplos de componentes de
jogos seriam os seguintes: [1] medalhas; [2] avatares; [3] itens permutaveis; [4] colecdes; [5]
rankings; [6] times, [7] niveis etc. Conforme apontam Schlemmer e Lopes (2016), o processo
de gamificar trata-se da utilizacdo da “forma de pensar dos games, os estilos e as estratégias
de games e os elementos presentes no design de games, tais como mecanicas e dinamicas
(M&D), em contextos ndo game” (SCHLEMMER; LOPES, 2016, p. 187).

Em outras palavras, a chave da gamificacdo estaria em mesclar a processos ndo
ludicos arranjos convenientes e eficazes de dindmicas, mecanicas e componentes de
jogos, melhorando desempenho e atingindo objetivos institucionais. Schlemmer e Lopes
(2016) consideram em partes que a gamificacdo é eficaz, porque as geracdes atuais estdo
amplamente familiarizadas com os games e, portanto, respondem positivamente aos
seguintes elementos: “narrativa, sistema de feedback, sistema de recompensa, conflitos,
cooperacdo, competicdo, objetivos e regras claras, niveis, tentativa e erro, diversio,
interacdo e interatividade entre outros”. (SCHLEMER; LOPES, 2016, p. 187)

No que se refere mais propriamente a gamificacdo de processos educacionais,
assinalam que se trata de usar tais elementos de games como “meio para a resolucio de
problemas e engajamento dos sujeitos da aprendizagem” (SCHLEMER; LOPES, 2016, p.
187), redesenhando e ressignificando seja o curriculo, sejam intervencgées pedagogicas,
ou ambos. Schlemer e Lopes (2016) afirmam que tanto a aprendizagem baseada em jogos
digitais quanto a gamificacdo sdo potencializadas quando sdo associadas “a dispositivos
moveis e sem flo, midias sociais, web ubiqua, sistemas de geolocalizacdo, realidade
misturada (RM) e realidade aumentada (RA)” (SCHLEMER; LOPES, 2016, p. 190-191), o
que, do ponto de vista educacional, tende a vincula-las a multimodalidade, ao blended
learning (ensino hibrido) e & ubiquidade.

Como se pode notar, o conceito de gamificacdo aproxima-se significativamente da
categoria dos jogos didaticos. Tanto em um caso como em outro o jogo ¢ entendido como um
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meio, um recurso que auxilia as instituicdes de educagdo a cumprirem a sua missio, isto &,
preparar os alunos para vida por meio da aprendizagem de determinados conteudos dispostos
em seu curriculo. Parece que a diferenca consiste em que, enquanto a tendéncia que favorece
os jogos didaticos tem a pretensdo de adaptar os conteudos de ensino a praticas de jogos nas
quais os alunos aprenderdo de maneira engajada, a perspectiva de gamificacio de processos
formativos compreende a possibilidade de mescla de elementos de jogo a processos que nio
sdo jogos, sem, contudo, transforma-los em jogos. Em nenhum dos casos, certamente, ha
desinteresse quanto a finalidade a ser atendida e passa a ser da maior importancia que, na
perspectiva da concepcdo concernente a gamificacio, os jogadores sejam conduzidos por um
caminho que, por sua vez, deve chegar a um objetivo que néo ¢ aleatdrio.

Ambos os conceitos - jogos didaticos e gamificacdo -, porém, parecem fazer parte de
uma mesma linhagem de interpretacdo da fun¢do educacional dos jogos. Uma diferenca mais
significativa entre eles, entretanto, ¢ a de que a gamificacdo esta diretamente associada a
espécies particulares de jogos, isto €, os games, ao passo que os jogos didaticos extrapolam
esse dominio ludico mais particular. Ndo obstante tal diferenca, ¢ importante enfatizar os
perigos aludidos no topico anterior a respeito da descaracterizacdo do trabalho pedagogico
quando da sua ocultagio por uma espécie de roupagem de jogo. E de grande importancia que
o aluno adquira consciéncia do esforco necessario e ndo necessariamente ludico que envolve
o processo de aprendizagem, ao passo que ¢ imprescindivel que sua relacdo com professores
e demais membros de instituicdes educacionais seja baseada em principios de transparéncia.

Consideracoes finais
A partir do exposto, evidenciou-se a existéncia de um significativo contraste de
concepgoes de jogo e de suas relacdes com a educacdo. Em sintese, tal contraste pode ser

mais bem visualizado no seguinte quadro:

Quadro 1 — Contraste de concepgdes de jogo e de suas relagbes com a educagéo

Tipo de relagdo com a Lugares

Concepgdes Tendéncia - Aspectos essenciais .
: : educacgao predominantes
Exclusiodo :  Secundarizagioe  : . ) : . Lo Contextos
) : o L Aversiva, exclusiva : Jogo como caminho do vicio  : o
jogo ¢ deterioracéo valorativa : ¢ educacionais em geral
o - Restaurativa, afirmativa de : .
Jogo recreativo : Secundarizagéo - Jogo como repouso ¢ Diversos contextos
: valores sociais :
Jogo Romantizacio : Intrinseca, diferenciada de Jogo como fim em si, agéo Espacos livres e
espontaneo ¢ ¢ processos formais de educacéo :  voluntéria e com fim aleatorio i condicGes propicias
. Pedagogizagao Intrinseca, porém mediada por Jogo como meio de formagdo Instituicdes de
Jogo educativo : g0gizag : P por- 9 ¢ : ¢

especifica : intervengéo especifica : humana : educacdo

Jogo como meio de

Modeladora de contetido Instituicdes de

Jogo didatico : Didatizagdo . o aprendizagem de contetidos -
: curricular institucional ) educacdo e outros
: : curriculares :
e T Adesiva de elementos de  : Jogo como meio de engajamento : T
Gamificaco Hibridizacao L : A i Instituicoes em geral
: games em atividades : da aprendizagem :

Fonte: elaboragéo dos autores.
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A visdo panoramica viabilizada por esse quadro, por outro lado, omite detalhes
que, ndo raras vezes, evidenciam nuances significativas no interior de cada concepgio,
as quais, por sua vez, nos planos da experiéncia concreta e dos discursos sobre o jogo,
testemunham aproximacdées ou mesmo transicées sutis de uma categoria a outra.

Além disso, a analise dessas categorias de relacdes entre jogo e educacio desvelou
um estado de tensdo que deve ser considerado em, pelo menos, dois sentidos. Em primeiro
lugar, tal exame evidencia anomalias de valoragdo do papel e da funcio formativa do
jogo; em segundo lugar, porque, se em certos casos a experiéncia demonstra um carater
nio necessariamente excludente entre essas concepcoes, em outros casos — e em especial
no ambito de formulacdes conceituais de tais concepgdes - ela revela situagdes de conflito.

Mais importante do que isso ainda ¢ o fato de que a consciéncia desse exame nos
permite vislumbrar a formulacdo de uma hipotese capaz de explicar os motivos da referida
discrepancia e de apresentar solu¢des tedricas e técnicas mais apuradas relacionadas ao
problema da fecundidade formativa da ludicidade.

A formulacido de tal hipotese deve passar necessariamente por uma ampliacio e
aprofundamento dos estudos da ludicidade humana, os quais, por sua vez, nio podem deixar
de levar em consideracio as contribuicdes de Schiller (2017), Huizinga (2008) e Caillois
(1990). H4 muita pesquisa a ser feita nessa direcido, o que demanda esforcos coletivos
significativos. O objetivo deste artigo foi formular e apreciar um quadro de concepgoes de
relacdo entre jogo e educacdo que emergem de discursos e praticas, oferecendo desta feita
ao publico uma visdo sistematica de uma situacdo de fato que merece atencio especial
e abordagens multiplas, caso se projete o aprimoramento de processos formativos em
diversos niveis. O enfrentamento dessa situa¢do impulsiona estudos futuros.
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