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RESUMO

O presente estudo pretende problematizar a relagdo triangular que a industria do
entretenimento estabelece entre os jogos educativos, a educacao literaria e as diretrizes para o
ensino de lingua e literatura da Base Nacional Comum Curricular (BNCC). Nesse contexto,
busca-se compreender como se constroi a pretendida reciprocidade entre o mercado de jogos e
a formagdo de leitores. Levanta-se a hipotese de que, alinhada a um projeto de formacao
meramente instrumental, a Base favorece o aparecimento e o fortalecimento de projetos
educacionais, tais como os das editoras Devir e Galdpagos, que visam integrar jogos
educativos ao sistema de ensino. A fim de chegar ao entendimento dessas questdes, o trabalho
adota uma abordagem qualitativa e divide-se em trés partes: no primeiro capitulo discute-se os
conceitos de jogo, de ludicidade e de leitura, com o intuito de entender quais sdo os possiveis
agenciamentos em torno de experiéncias ludicas e estéticas (Freire, 1989, Certeau, 1998;
Brougere, 1998; 2002; Chartier, 2001; 2002; Abreu, 2004; Retondar, 2013; Luckesi, 2014;
Larrosa, 2017; Baptista, 2018; Fragoso; Suelly, 2018). No segundo capitulo, a partir de uma
analise critica da BNCC, questiona-se os conceitos, as proposicoes, os paradigmas e os
espacos ofertados ao jogo, a leitura e a educagdo literaria por tais diretrizes (Rezende, 2013;
Leahy-Dios, 2004; Zilberman, 2018; Butlen, 2018; Cechinel, 2019; Ipiranga, 2019; Cosson,
2021). No terceiro capitulo analisa-se os conceitos de jogo, de leitor e de literatura a partir do
corpus, composto por trés cartilhas didaticas desenvolvidas pelas referidas editoras, a saber
Atividades Extracurriculares (s/d); BNCC e Jogos de Mesa (2018) e Catdlogo de Jogos
Educativos (2022). Os resultados revelam que as cartilhas se alinham a BNCC em relagdo ao
tratamento instrumental dado ao jogo e a literatura. As contribui¢des tedricas e praticas deste
estudo reforcam a necessidade de: a) ampliar o entendimento a respeito do complexo
funcionamento do sistema literario; b) reconhecer que, apesar de haver uma economia em
torno do jogo e da leitura, as experiéncias se dao de forma nao controlada; c) permanecer
atento a composi¢ao de praticas sociais e culturais ladicas inovadoras; e d) colocar em pratica
uma formagao leitora centrada na valorizagdo da autonomia, da diversidade e da liberdade dos
sujeitos. Deste modo, a presente pesquisa se volta para o fortalecimento da participagao e do
didlogo com o leitor, historicamente invisibilizado por um ensino centrado no autor e/ou no
texto.

Palavras-Chave: Jogos Educativos; Educagdo Literaria; Editora Devir; Editora Galapagos;
BNCC.



EDUCATIONAL GAMES AND LITERARY EDUCATION:
TENSIONS AND DIALOGUES WITH THE BNCC

This study aims to problematize the triangular relationship established by the entertainment
industry between educational games, literary education, and the guidelines for language and
literature teaching in the Base Nacional Comum Curricular (BNCC), document that outlines
the competencies all Brazilian students must develop at each stage of formal education. In this
context, the study seeks to understand how the intended reciprocity between the gaming
market and the development of readers is constructed. The hypothesis raised is that, aligned
with a merely instrumental educational project, the BNCC facilitates the emergence and
strengthening of educational projects, such as those by the publishers Devir and Galapagos,
which aim to integrate educational games into the educational system. To address these issues,
the study adopts a qualitative approach and is divided into three parts: the first chapter
discusses the concepts of games, playfulness, and reading, with the goal of understanding the
possible interactions surrounding playful and aesthetic experiences (Freire, 1989; Certeau,
1998; Brougere, 1998; 2002; Chartier, 2001; 2002; Abreu, 2004; Retondar, 2013; Luckesi,
2014; Larrosa, 2017; Baptista, 2018; Fragoso; Suelly, 2018). In the second chapter, through a
critical analysis of the BNCC, the concepts, propositions, paradigms, and spaces offered for
games, reading, and literary education by these guidelines are questioned (Rezende, 2013;
Leahy-Dios, 2004; Zilberman, 2018; Butlen, 2018; Cechinel, 2019; Ipiranga, 2019; Cosson,
2021). The third chapter analyzes the concepts of games, readers, and literature based on a
corpus consisting of three educational booklets developed by the mentioned publishers:
Atividades Extracurriculares (n.d.), BNCC e Jogos de Mesa (2018), and Catalogo de Jogos
Educativos (2022). The results reveal that the booklets align with the BNCC in their
instrumental treatment of games and literature. The theoretical and practical contributions of
this study highlight the need to: a) broaden the understanding of the complex functioning of
the literary system; b) recognize that, despite an economy surrounding games and reading,
these experiences unfold in an uncontrolled manner; c¢) remain attentive to the development of
innovative social and cultural playful practices; and d) implement a reader education focused
on the values of autonomy, diversity, and individual freedom. Thus, this research seeks to
strengthen participation and dialogue with the reader, who has been historically marginalized
by an education centered on the author and/or the text.

Keywords: Educational Games; Literary Education; Devir; Galapagos; BNCC.



JEUX EDUCATIFS ET EDUCATION LITTERAIRE :
TENSIONS ET DIALOGUES AVEC LA BNCC

La présente étude vise a problématiser la relation triangulaire que l'industrie du spectacle
¢tablit entre les jeux éducatifs, I'enseignement littéraire et les orientations pour l'enseignement
de la langue et de la littérature dans le cadre de la Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
document qui définit I'apprentissage que tous les étudiants brésiliens doivent développer a
chaque étape de 1'éducation formelle. Dans ce contexte, il s'agit de comprendre comment se
construit la réciprocité envisagée entre le marché des jeux et la formation des lecteurs.
L'hypotheése est que, face a un projet éducatif purement instrumental, la Base favorise
I'émergence et le renforcement de projets éducatifs, tels que ceux des éditeurs Devir et
Galapagos, qui visent a intégrer les jeux éducatifs au systéme scolaire. Pour parvenir a
comprendre ces questions, le travail adopte une approche qualitative et est divisé en trois
parties : le premier chapitre aborde les concepts de jeu, de ludicité et de lecture, dans le but de
comprendre quelles sont les agences possibles autour des expériences ludiques et esthétiques
(Freire, 1989, Certeau, 1998 ; Brougere, 1998 ; 2002 ; Chartier, 2001 ; 2002 ; Abreu, 2004 ;
Retondar, 2013 ; Luckesi, 2014 ; Larrosa, 2017 ; Baptista, 2018 ; Fragoso ; Suelly, 2018). Le
deuxiéme chapitre, a partir d'une analyse critique de la BNCC, questionne les concepts, les
propositions, les paradigmes et les espaces offerts aux jeux, a la lecture et a 1'enseignement
littéraire dans ces orientations (Rezende, 2013 ; Leahy-Dios, 2004 ; Zilberman, 2018 ; Butlen,
2018 ; Cechinel, 2019 ; Ipiranga, 2019 ; Cosson, 2021). Le troisiéme chapitre analyse les
concepts de jeu, de lecteur et de littérature a partir du corpus, composé de trois livrets
didactiques développés par les éditeurs susmentionnés, notamment Atividades
Extracurriculares (s/d); BNCC e Jogos de Mesa (2018) e Catalogo de Jogos Educativos
(2022). Les résultats indiquent que les livrets sont alignés avec la BNCC en ce qui concerne le
traitement instrumental accordé au jeu et a la littérature. Les apports théoriques et pratiques de
cette étude renforcent la nécessité : a) d'élargir la compréhension du fonctionnement du
systeme littéraire ; b) de reconnaitre que, bien qu'il existe une économie du jeu et de la
lecture, les expériences se produisent de manicre incontrélée ; c) de rester attentif a la
composition de pratiques ludiques sociales et culturelles innovantes ; et, enfin, d) de mettre en
ceuvre une formation du lecteur centrée sur la valorisation de 'autonomie, de la diversité et de
la liberté des individus. Ainsi, cette étude vise a renforcer la participation et le dialogue avec
le lecteur, qui a été historiquement rendu invisible par un enseignement centré sur l'auteur
et/ou le texte.

Mots-clés: Jeux éducatifs ; Education littéraire ; Editora Devir ; Editora Galéapagos ; BNCC.
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Consideracoes Iniciais

Esta pesquisa pretende problematizar a relacio que a industria do entretenimento
busca estabelecer entre os jogos educativos e a educagdo literdria, usando como suporte as
diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) para o ensino de lingua e literatura.
Essa relagdao triangular se funda em meio a diversos dialogos e tensionamentos entre o
mercado editorial e a educacdo literaria. As linhas que seguem, portanto, buscam
compreender os desdobramentos desse encontro. Contudo, antes de darmos forma aos
contornos teoricos e praticos deste estudo, convidamos o leitor a refletir brevemente sobre o
lugar que o jogo e a literatura ocupam em sua vida. Tal elaboragdo subjetiva permite-nos

acessar aquilo que se coloca como o elemento fundamental desses objetos.

A comegar por este sujeito pesquisador, o jogo e a literatura se entrelacam
afetivamente a minha trajetoria. Recordo-me que minha passagem pela educacdo formal se
deu mediante o contato com diversas atividades e objetos ludicos, desde a idade pré-escolar
até os anos finais do ensino fundamental. Infelizmente, constatei que foi na passagem para o
ensino médio que os objetos e as atividades ludicas tdo comuns em sala sofreram um
arrefecimento. Sendo aluno de uma escola publica da regido periférica de Brasilia, o contato
que tive com o jogo ¢ a literatura, em grande parte, se resumia as iniciativas de algumas

queridas professoras do Centro de Atencao Integral a Crianga e ao Adolescente (CAIC).

No contexto da minha educagdo informal, atividades e objetos ludicos se faziam
presentes através da mediacdo realizada pela minha saudosa avd, a quem também devo o
gosto pelos estudos. Ao redor de sua mesa, nos reuniamos quase toda noite para disputar
partidas de domind, dama e baralho. Da maneira mais afetuosa possivel, sempre que
encontrava um respiro financeiro, ela presenteava a mim e a minha prima com artefatos
culturais. Devido ao fato de ndo ter sido escolarizada, ela conhecia de perto a importancia da
educagdo para a vida. Sua postura, no entanto, nunca foi impositiva. Ao contrario, ao passo
que entendia a importancia dos estudos ou das atividades ditas sérias, ndo caia no lugar

comum de nos privar das ladicas.



Mais adiante, com autonomia para assumir os rumos da minha vida, entendi que a
escolha pela profissionalizagdo em Letras teve uma profunda relagdo com os episodios acima
narrados. Durante os anos finais da minha graduacao, ja em meio a pandemia da Covid-19,
percebi que os jogos e a literatura me serviram de grande suporte afetivo para atravessar
aqueles tempos. Jogos como War (da Grow), Banco Imobiliario (da Estrela), e principalmente
Dixit, Pandemic (da Galapagos) e Catan (da Devir) passaram a me ocupar durante o periodo
de quarentena. Nesse contexto, meu interesse se voltou para entendé-los de modo substancial.
Com isso, ao rabiscar um breve resumo do meu percurso como jogador e como leitor,
reafirmo que o interesse e implicagdo pessoal pelos temas aqui abordados constituem uma das

justificativas para a elaboragdo deste trabalho.

Agora, retornando aos contornos teéricos e praticos da pesquisa, recobra-se que ao
longo da pandemia da Covid-19 houve um aumento significativo do interesse pelos jogos. A
titulo de exemplo, os dados do II Censo da Industria Brasileira de Jogos Digitais (IBID)'
apontam que no biénio de 2020 e 2021 o Brasil produziu um total de 1616 jogos, sendo que,
deste namero, 30,1% equivale a Jogos Educativos®. Em relagdo a expansio desse ecossistema,
ressalta-se que o Brasil seja responsavel por movimentar cerca de R$12 bilhdes ao ano, com o

1° lugar na industria latina e o 13° no ranking mundial’.

Para o referido censo, o jogo educativo possibilita aos sujeitos, inseridos em um
ambiente digital controlado, explorarem o desenvolvimento de potenciais habilidades em
relacdo a um contetido especifico. Ainda que os jogos digitais ndo sejam o objeto de nosso
estudo, os numeros revelam um forte interesse sobre o tipo de jogo que discutiremos, o

educativo. Assim, nesse contexto, quando se fala em jogos educativos, € preciso entender que

'A pesquisa foi realizada sob a coordenagdo de Luiz Ojima Sakuda e Ivelise Fortim, também co-autores do I
Censo. Os relatérios completos estdo disponiveis em: https://censojogosdigitais.com.br/relatorios.

’Para um melhor entendimento do ecossistema dos chamados Serious Games, que compreende jogos
categorizados por finalidades (educacionais, treinamentos, advergames, simuladores etc), sugerimos a leitura
prévia do I Censo produzido em 2014 sob a coordenagao de Afonso Fleury.

*Segundo Ricardo Nakamura, Professor da Escola Politécnica (Poli) da Universidade de Sdo Paulo (USP) e
pesquisador do Instituto de Estudos Avancados (IEA). A entrevista completa esta disponivel em:
https://jornal.usp.br/radio-usp/a-expansao-do-mercado-de-games-brasileiro-se-deve-a-mudancas-no-modo-tradici
onal-do-trabalho/.



https://jornal.usp.br/radio-usp/a-expansao-do-mercado-de-games-brasileiro-se-deve-a-mudancas-no-modo-tradicional-do-trabalho/
https://jornal.usp.br/radio-usp/a-expansao-do-mercado-de-games-brasileiro-se-deve-a-mudancas-no-modo-tradicional-do-trabalho/
https://censojogosdigitais.com.br/relatorios

por tras deles existe um tipo de exploragdo de contetido bem especifico, ao qual da-se o nome

de gamificagdo, que desponta como a principal atividade das desenvolvedoras do pais®.

Embora os jogos ndo sejam um fendmeno recente nas sociedades (Huizinga, 1958), o
cenario inovador trazido pelo mercado bilionario em torno deles evidencia uma tendéncia
interessante no que diz respeito a atual relagdo que esses artefatos tém com a educagao. Em
especial apds a pandemia da Covid-19, que como bem sabemos for¢osamente popularizou o
ensino remoto, nota-se um aumento indiscriminado do uso de tecnologias que buscam usar o

jogo educativo para mediar o ensino de diversos conteudos curriculares nas salas de aula.

Na esteira desse crescimento destacam-se diversas iniciativas que buscam desenvolver
o estimulo a leitura através de ambientes virtuais de aprendizagem e plataformas gamificadas,
a exemplo da FazGame®, da Arvore® e da Literama’. No que cabe ao mundo académico, essa
relacdo do jogo com a leitura tenta ser explicada, por um lado, por estudos que abordam a
gamificacdo ou ludificacdo de contetidos para o ensino e a formacgao de leitores. A depender
da abordagem, as pesquisas se equilibram entre argumentos que, ora apontam os beneficios

dessa metodologia ativa, ora condenam seu uso indiscriminado.

Nesse contexto de forte interesse por jogos educativos no ambito da industria do
entretenimento, empresas como a Devir e a Galdpagos, duas das maiores editoras de jogos no
Brasil, passaram a desenvolver projetos educacionais e materiais didaticos voltados para o
uso de jogos educativos pelo sistema de ensino. Assim, as frentes de atuagdo dessas empresas

apontam para a necessidade de entendermos, enquanto criticos e pesquisadores, como seus

*FORTIM, Ivelise (Org). Pesquisa da industria brasileira de games. ABRAGAMES: Sdo Paulo, 2022. Disponivel
em: https://censojogosdigitais.com.br/relatorios.

Comece a  implementar  jogos na  educagio com a  FazGame. Disponivel em:
https://porvir.org/web-stories/implementar-jogos-na-educacao.

Plataforma de leitura  gamificada  estimula  envolvimento  dos alunos. Disponivel em:

https://www.mundodomarketing.com.br/noticias-corporativas/conteudo/250589/plataforma-de-leitura-gamificad
a-estimula-envolvimento-dos-alunos.

7therama cria umverso d1g1ta1 de 1ncent1vo a leltura para estudantes por melo de games e avatares. Dlspomvel

€-games-e-avatares.
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https://abrelivros.org.br/site/literama-cria-universo-digital-de-incentivo-a-leitura-para-estudantes-por-meio-de-games-e-avatares
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https://censojogosdigitais.com.br/relatorios/

projetos educacionais se posicionam, em que politicas se apoiam, e de que forma buscam

estabelecer uma relacdo entre o jogo e a literatura.

Nesse interim, levanta-se a hipotese de que, alinhada a um projeto de formacgdo
meramente instrumental e sobre o qual padecem o jogo, a literatura e a educacao literaria, a
Base Nacional Comum Curricular favorece, fortalece e orienta os projetos educacionais
forjados e ansiados pela industria do entretenimento. No bojo dessa questdo, bem como em
meio aos didlogos e tensionamentos entre o mercado de jogos e o campo literario, buscaremos
analisar de que forma as diretrizes da BNCC servem de elo aos projetos de formag¢ao com o

jogo e com a literatura desenvolvidos pelas editoras Devir e Galapagos.

De acordo com a Devir, a implementagdo do seu projeto para o uso de jogos
educativos nas escolas tem por objetivo “aliar o conhecimento e a diversdo, proporcionando
uma nova forma de estimular os alunos, através dos jogos e da literatura, a construirem o
conhecimento de uma maneira leve e desafiadora, para que esse aprendizado seja fortalecido e

levado por toda a sua vida™®

. Dentre os materiais produzidos com este fim, nos chamou a
atencdo a Cartilha 01 - Atividades Extracurriculares (s/d), que trata dos conceitos e das agdes
pedagogicas que norteiam as praticas educativas com os jogos, € a Cartilha 02 - BNCC e
Jogos de Mesa (2018), que trata do uso dos jogos para o desenvolvimento das competéncias e

habilidades previstas pela Base.

Com o intuito de exemplificar os assuntos aqui tratados, para o primeiro material em
questao, a literatura ¢ vista como “qualquer conjunto de trabalhos escritos. Mais restritamente,
literatura ¢ o trabalho escrito que é considerado uma forma de arte, ou qualquer texto que se
considera ter valor artistico ou intelectual” (Devir, s/d, p. 5). Podemos perceber que existe um
esforco para que o conceito de literatura apresentado pelo documento esteja em sintonia com
as recomendacdes da BNCC para o campo das expressdes artistico-literarias, ainda que essa
definicdo de literatura seja problematica quando associada ao objeto jogo, conforme

discutiremos.

80 projeto “Devir: Escolas” esta disponivel em: https://www.devir.com.br/escolas.
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A Galapagos, por sua vez, na esteira desse mesmo discurso, afirma que “os jogos
modernos sdo capazes de trazer diversdao e desafio para a mesa, trabalhando consistentemente
o desenvolvimento de habilidades, competéncias e valores, como resultado da gradativa
redugdo da importancia da escola como centro de produ¢ao de conteido em um mundo cada

vez mais informatizado’

. O documento desta editora nomeado de Catdlogo de Jogos
Educativos (2022), nos chama a atencdo pela forma como apresenta um mapeamento

detalhado das competéncias e das habilidades a serem desenvolvidas através dos jogos.

No ambito desses projetos, dentre as principais habilidades a serem desenvolvidas, a
atividade da leitura aparece com bastante frequéncia atrelada ao ensino de lingua portuguesa e
a produgdo de textos, a exemplo do que nos informa o seguinte trecho: “o uso das ilustragdes
das cartas foi sugerido para producdo de textos orais e escritos. Os alunos terdo a
oportunidade de desenvolver o imaginario a0 mesmo tempo em que apreciam o trabalho
artistico do ilustrador. Além disso, a sugestdo de os alunos fazerem a leitura do livro de regras
serve como oportunidade para o desenvolvimento das habilidades relativas a compreensao de

texto instrucional” (Galdpagos, 2022, p. 18).

Diante do exposto, nosso objetivo geral propde discutir a relagdo dessas cartilhas de
jogos educativos com a BNCC e a Educacdo Literaria, questionando os conceitos centrais de
jogo, de leitor, de leitura literaria e de literatura apresentados por tais documentos. Com isso,
buscamos entender como se da a referida reciprocidade entre o mercado de jogos e a
formagdo de leitores. A fim de chegarmos ao entendimento dessas questdes, a pesquisa se
encaminhara pela ado¢do de uma abordagem qualitativa no que se refere a analise critica da
BNCC e do nosso corpus, composto pelos materiais pedagogicos produzidos no ambito dos

projetos educacionais das referidas editoras.

No primeiro capitulo, discutiremos conceitualmente as concepgdes de jogo, de
ludicidade e de leitura, a fim de investigarmos quais sdo os possiveis agenciamentos em torno
das experiéncias ludicas e estéticas, dado o estabelecimento da referida relagdo entre o

mercado de jogos e a educacdo literdria. Este trabalho adota a concepgao de jogo educativo

°0 projeto “Minuto educagido” estd disponivel em: https://asmodee.mundogalapagos.com.br/minuto-educacao.
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como artefato sociotécnico (Fragoso; Suelly, 2018) concebido em funcdo de objetivos
politico-pedagdgicos especificos (Brougére, 1998). Nesse sentido, trata-se de compreender
que o uso do termo “jogo educativo” evoca um quadro pedagdgico através do qual seria
possivel mapear as praticas, os efeitos e as justificativas por tras de projetos como os

propostos pelas editoras.

Ademais, visto que nem toda proposta dita lidica remete de fato a ludicidade, que ¢
um estado interno do sujeito, discutiremos de que forma as atividades dirigidas, controladas e
agenciadas em torno de objetivos pedagogicos colocam em questao a liberdade e autonomia
dos sujeitos implicados. Para isso, retomamos conceitos fundamentais em torno da
experiéncia do jogo e da leitura, como seu carater improdutivo e sua frivolidade. A partir
dessa tensdo, buscamos discutir de que modo a ludicidade, propria do jogo e da leitura, pode
se fazer presente no contexto escolar sem que seja instrumentalizada para atingir objetivos

imediatos (Retondar, 2013; Luckesi, 2014; Larrosa, 2017; Baptista, 2018).

Por conseguinte, buscaremos responder a outras questdes que se levantam em torno de
nossos objetivos, quais sejam: a leitura ¢ uma pratica social hegemodnica? Que sujeito esta
implicado socialmente no ato de ler? Quais sdo os diversos modos de ler? E, de que modo os
leitores se apropriam dessa atividade? Esse caminho nos ajudara a entender a importancia de
uma formacao de leitores holistica, que fuja do jogo escrituristico que preza por um modo
especifico de ler o mundo. Nesse sentido, tomamos a leitura literaria como um fazer politico
de transformacdo da realidade social, centrada na autonomia dos sujeitos (Freire, 1989;

Certeau, 1998; Chartier, 2001 ¢ 2002; Abreu, 2004).

Para o segundo capitulo, buscaremos questionar os conceitos, as proposi¢des, 0s
paradigmas e os espacos ofertados ao jogo educativo, a leitura literaria e a literatura na
BNCC. Tendo em vista uma formag¢ao ampla que assimile a ludicidade em suas praticas
cotidianas, nos cabe analisar os didlogos e tensionamentos entre a BNCC e o mercado
editorial de jogos, dada a adogdo de uma abordagem de ensino pautada por experiéncias

Iadicas e estéticas.



Nesse sentido, investigaremos o conceito de jogo presente nas diretrizes da BNCC,
através de um levantamento dos seus distintos usos e contextos. Entende-se que a apropria¢ao
do jogo pelas diretrizes se da de modo instrumental, uma vez que ele serve apenas de suporte
a aquisicdo das diversas linguagens do cotidiano escolar. Devido ao jogo articular-se, na
BNCC, as diferentes praticas de linguagens, ele se torna um meio e uma ferramenta
pedagogica para o desenvolvimento de competéncias e habilidades dos componentes
curriculares, que visam uma formagdo fragil, limitada, instrumental e voltada ao mundo do
trabalho para os sujeitos ali representados (Piccolo; 2010; Centenaro, 2019; Guadagnucci,

2022).

No que diz respeito a leitura literaria, buscaremos identificar como o direcionamento
dado pela BNCC se volta para uma utilizacdo meramente instrumental da literatura, tendo em
vista a escolha de uma concep¢do mais tradicional, voltada para o texto escrito e para a
economia do livro. Partimos do pressuposto de que tal perspectiva de ensino nao atende a
producdo literaria contemporanea e seu complexo sistema social e cultural, de modo a afastar
o leitor de atuais praticas concretas da leitura literaria (Rezende, 2013; Zilberman, 2018;

Butlen, 2018; Cechinel, 2019; Ipiranga, 2019; Cosson, 2021Db).

Deste modo, levando em considerag@o os questionamentos levantados a partir do lugar
ocupado pela literatura nas diretrizes da BNCC, discutiremos ainda o que envolve substituir
uma concepg¢ao de ensino baseado no modelo tradicional pelo conceito de Educagao Literaria,
que se mostra efetivamente mais democratico e plural, uma vez que preza por praticas
pedagogicas nado-opressivas e reconhece a complexidade cultural, social e econdomica
atinentes ao literario. Nesse sentido, buscaremos entender como uma Educacao Literaria
baseada na relacdo entre os sujeitos, a palavra e o mundo pode fugir da ansia em torno do

controle das experiéncias (Leahy-Dios, 2004; Larrosa, 2017).

No terceiro capitulo, a partir dos materiais pedagdgicos desenvolvidos pelas editoras
Devir e Galdpagos, analisaremos os conceitos de jogo, de leitor, de leitura e de literatura
presentes nas cartilhas 1) Atividades Extracurriculares (s/d), 2) BNCC e Jogos de Mesa
(2018) e 3) Catdlogo de Jogos Educativos (2022). Tendo em vista que essas editoras buscam,

com o aval da BNCC, estabelecer uma relacdo entre o mercado de jogos e a formagdo de



leitores, de forma a integrar seus artefatos sociotécnicos ao sistema de ensino, esses materiais
constituem interessantes objetos de estudo dos agenciamentos sociais e politico-pedagdgicos
visados por seus projetos que, antes de tudo, objetivam sensibilizar e mobilizar os atores da

comunidade escolar em torno do consumo.

Os resultados revelam que as cartilhas se alinham a BNCC em relacao ao tratamento
dado ao jogo educativo e a educacdo literaria. Além disso, as contribui¢des tedricas e praticas
do presente estudo reforgam a necessidade de: a) ampliar o entendimento a respeito do
complexo funcionamento do sistema literario; b) reconhecer que, apesar de haver uma
economia em torno do jogo e da leitura, as experiéncias se dao de forma ndo controlada; c)
permanecer atento & composi¢cdo de praticas sociais e culturais ltdicas inovadoras; e, por fim,
d) colocar em pratica uma formacdo leitora centrada na valorizagdo da autonomia, da

diversidade e da liberdade dos sujeitos.



I. POR QUE JOGAMOS? POR QUE LEMOS?
1.1 As metaforas em jogo

Tragar as origens do jogo na sociedade nao € uma tarefa evidente, uma vez que ele nao
¢ um elemento natural e ndo pode ser concebido como um fenomeno bioldgico. Para Johan
Huizinga (1938), no entanto, toda e qualquer atividade humana pode ser considerada jogo, ja

wr o . e "
que, para ele, “¢ no jogo e pelo jogo que a civilizagdo surge e se desenvolve" (p. 1). O autor
abre essa discussdao defendendo uma designacdo do humano que abarque essa dimensao

primitiva lidica do homem que joga ou do homo ludens.

Mais do que aproximar conceitos e tratar o jogo como um dos elementos da cultura, a
proposta de Huizinga (1938) busca reconhecer que a cultura é propriamente um jogo, ja que o
ludico acompanha seu desenvolvimento e suas manifestagdes, além de moldar as atividades
arquetipicas da civilizagdo. Sendo assim, para ele, tudo na cultura se fundamenta no jogo
(linguagem, direito, guerra, ciéncia etc) e opera com os elementos formativos dele, como a
criacdo e transmissdo de valores culturais impostos por regras, espacos, limites, relacoes,
tradi¢cdes etc. Para Huizinga todos esses elementos da cultura estariam inscritos no que ele

denominou de “circulo magico”, no qual o jogo se configura e acontece.

Johan Huizinga (1938) nos mostra que todas as invencdes das mitologias buscavam
dar conta dos fendmenos do mundo através de um espirito fantasista, agonistico, € que os
limites entre a brincadeira e a seriedade sempre foram colocados a prova. O jogo, nesse
sentido, parece ser uma atividade carregada por uma certa ambivaléncia, ja que ele atua entre
os limites da restricdo e da liberdade. Assim, para o autor, o jogo ¢ uma atividade voluntaria e
livre, que ocorre dentro de limites espago-temporais especificos, segundo certas regras e

objetivos voltados para si mesmo.

Alguns anos depois, Roger Caillois (1958) também buscou delinear algumas
caracteristicas essenciais do jogo. O que o diferencia de Huizinga ¢ que ele buscou fazé-lo de
modo a introduzir os conceitos de paidia e ludus, em que o primeiro se refere de forma mais

aproximada ao que conhecemos como brincadeira, e o segundo termo, ao que conhecemos



propriamente como jogo. Para Caillois (1958, p. 56-59), o conceito de paidia refere-se ao
jogo que ¢ mais livre, espontaneo, criativo, e esta associado as atividades que ndo tém regras
rigidas e sdo caracterizados por improvisacao, imaginagdo e auséncia de estruturas rigidas. O
conceito de /udus, por sua vez, refere-se ao jogo de forma mais estruturada, que segue regras

especificas, tem objetivos claros e competicdo entre os participantes.

De modo sucinto, o jogo ¢ conceituado pelo autor da seguinte maneira: ele exige que o
sujeito aceite um sistema de codigos que s6 existem na medida em que sdo respeitados pelos
participantes. E preciso aceitar suas convengdes e regras como verdades absolutas daquele
espago ou “circulo magico”, caso contrario ha uma ruptura e uma interdi¢ao da fantasia e do
prazer ligadas ao “fazer de conta”. Assim, o acesso a gratuidade e a espontaneidade
proporcionado pelo jogo precisa ser realizado em funcdo da anuéncia de suas regras e do

pacto ficticio imposto por elas.

Reconhecer essa condi¢do do jogo, sua realidade autonoma, ¢ ao mesmo tempo
reconhecer o espirito lidico que se manifesta nas mais diversas esferas da vida cotidiana. E
devido a isso que Caillois (1958) vai propor que “de um modo geral, o jogo aparece como
educagdo — sem objetivo previamente determinado — do corpo, do carater ou da inteligéncia”.
Pois, segundo ele, “quanto mais o jogo se distancia da realidade, mais importante ¢ seu valor
educacional” (p. 217). De fato, ainda que o autor ndo tenha tido conhecimento, muito se fala
sobre o valor educacional dos jogos atualmente. Isso nos leva a questionar quais sdo as

relagdes entre o jogo e a educagao.

De acordo com Suely Fragoso e Mariana Amaro (2018), no livro Introdugdo aos
Estudos de Jogos, foram diversas as vertentes teoricas que se interessaram pelo jogo ao longo
da historia, algumas até mesmo distanciando-se sobremaneira dos chamados Estudos de Jogos
ou Game Studies, como € o caso, a partir do século XX, das vertentes que buscavam entender
a relacdo dos jogos com a infancia, com o brincar e com o brinquedo, respectivamente nos
campos da Psicologia ¢ da Educacdo. As autoras defendem o uso do termo artefato
sociotécnico para definir conceitualmente o jogo, uma vez que “isso o diferencia de outros

produtos culturais” (p. 11).
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E na esteira desses estudos que Gilles Brougére (1998, p. 15) procurou entender o jogo
no contexto da educagdo, diferenciando o seu uso como conceito e como atividade pratica. O
autor entende que por tras da polissemia da palavra jogo existe uma rede de discursos que por
vezes mascara ou confunde essas duas dimensdes. Para ele, o vocdbulo jogo pode ser
identificado por meio de trés discursos gerais: 1) um no sentido cientifico, que designa o jogo
enquanto atividade ludica e também metaforica; 2) outro no sentido matematico, que o
designa como uma estrutura ou como um sistema de regras; 3) e, por fim, no sentido material.
E nesse terceiro nivel, segundo o autor, que o jogo se confunde com o brinquedo, bem como

deriva a nogao de jogo educativo.

Concordamos com Brougere (1998) a respeito dessa delimitagdo conceitual do jogo,
especialmente porque, no que tange ao campo literario, encontramos alguns exemplos desse
uso metafdrico e cientifico do termo. Wolfgang Iser (1979), por exemplo, aborda a dimensao
ludica da leitura a partir do jogo performatico do texto, que se apresenta na inter-relacao da
triade autor-texto-leitor. Segundo o autor, as dindmicas em jogo nessa interagdo s6 podem ser
empregadas no e pelo proprio texto que seria o campo de “batalha” no qual as “jogadas” sdo
postas em funcionamento. O texto, assim, ¢ uma imagem ou a representacdao de algo que
“ainda ha de ser identificado e que ¢ esbocado de modo a incitar o leitor a imagina-lo e, por

fim, a interpreta-lo” (Iser, 1979, p. 107).

Para Iser (1979, p. 109), esse movimento ou essa jogada faz com que aquilo que
estava dado como referencial [0 significante], inevitavelmente, acaba sendo alterado,
modificado e transgredido no ato da leitura. No nivel estrutural, o modo de operacdo ou de
jogada seria o de converter o texto de um ato mimético em um ato performativo, invocando o
leitor a fazer algo com os espagos vazios que o texto esboga. O jogo do texto pode ser
resumido como uma forma de operacionalizar a frui¢ado de um texto literario, através da qual
o leitor participa suplementando o(s) sentido(s) dado(s) pelo esquema textual e transformando

as auséncias em presencas, de modo a alcancar uma experi€ncia estética.

Ainda no campo literério, agora com Michel Picard (1984), temos um outro exemplo

de como o jogo ¢ tomado apenas no sentido metaférico quando associado a leitura. Para ele,
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essas atividades se aproximam no que diz respeito a “separagdo equivalente em funcdo da
‘seriedade’, concentragdo, aceitacdo proviséria de um espaco-tempo a parte e regido por
regras particulares, semi-consciéncia do ficticio e gasto improdutivo. Tudo parece
comparéavel” (Picard, 1984, p. 136, tradugdo nossa)'’. E devido a essa constatagio que o autor

vai postular, como uma evidente resposta a Huizinga, o sujeito lector ludens.

Ha poucas atividades ludicas, mesmo no dominio artistico em geral, que exijam o
Sujeito quase em sua totalidade e que, ao abranger toda a gama de jogos, possam
reunir, como faz a leitura literaria, as potencialidades criativas da crianca e as
faculdades intelectuais e o conhecimento do adulto cultivado, ou seja, em suma, as
possibilidades de uma sublimagdo particularmente densa, potente e exitosa (Picard,

1984, p. 150, tradugdo nossa)'!.

O interesse de Picard (1984) ¢ o de investigar em que medida o jogo permite
caracterizar a especificidade da leitura literaria. A partir disso ele propde tipos especificos de
leitura que, por sua vez, se dao por intermédio do reconhecimento das nog¢des centrais de que
a leitura oscila entre dois limites ou polos chamados de playing e game: a primeira, ¢ uma
leitura mais livre, proxima do principio do prazer, implica movimento, vitalidade e diversao;
ja e a outra € regida por regras e principios mais rigidos, € por conseguinte, ¢ uma leitura
menos democratica. O autor propde esses conceitos a fim de estabelecer uma relagdo com o

que Caillois (1958) denominou de paidia e ludus, como vimos anteriormente.

Como nos lembra Brougere (1998), muitos dos sentidos derivados da palavra jogo
remetem a situagdes especificas que frequentemente o afastam do seu contexto ludico. Deste
modo, a depender do discurso ao qual o termo estd associado, havera uma mudanca

significativa de seu sentido. No contexto das teorias da leitura, o jogo aponta mais para um

: (13 L4 ‘“ . !)’ .’ ! .7 . .

19 Do espanhol: “Igual separacion respecto a las “serias”, concentracion, aceptacion provisoria de un
espacio-tiempo aparte y con reglas particulares, semi-consciencia de lo ficticio, gasto improductivo. Todo
resulta comparable”.

" Do espanhol: “Hay pocas actividades lidicas, incluso en el dominio artistico en general, que requieran al
Sujeto casi en su totalidad y que, al cubrir toda la gama de juegos, puedan reunir como la lectura literaria las
potencialidades creativas del nifio y las facultades intelectuales y el saber del adulto cultivado, es decir, en
suma, las posibilidades de una sublimacion particularmente densa, potente y exitosa”.
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sentido unico e funcional. Nos parece que, apesar da evidente notoriedade que as teorias dao
ao jogo, ele ndo consegue ser concebido para além de uma metafora, usada em fungdo de
conceitos operatorios necessarios a pratica da leitura, decerto, mais autonoma para o sujeito,

mas limitada ao texto.

Esse modo de abordar o jogo e a leitura, ou o jogo da leitura, ndo ¢ um assunto
recente. No dmbito dos primeiros anos dos Estudos de Jogos, havia uma rivalidade entre dois
grupos de pesquisadores que buscavam entender o que constituia a esséncia dos jogos. A
vertente da Narratologia, orientada pela ascensdo das teorias literarias e linguisticas, defendia
que a esséncia da experiéncia com o jogo estaria relacionada ao potencial do seu enredo
(Fragoso; Amaro, 2018, p. 33). Essa perspectiva, no entanto, ndo conseguia fugir da tentativa
de dar ao jogo contornos textuais e metaforicos, através dos quais seria possivel identificar

conflitos internos e externos a ele.

A segunda vertente nasceu com a consolida¢do, nos anos de 1990, da disciplina
denominada Ludologia, que buscava abranger todos os estudos em que o jogo aparecia como
objeto e como atividade, independente do meio e do suporte (Fragoso; Amaro, 2018. p. 38).
Essa vertente tedrica trouxe um entendimento de que, apesar da proximidade conceitual que
pode estabelecer com outras disciplinas, inclusive das teorias narrativas, o jogo apresenta
diferengas substanciais quanto ao papel desempenhado pelo sujeito, aos aspectos da
simulacdo imbricados nele, e a experiéncia do sujeito jogador. Esse sentido trazido pela
corrente ludoldgica aproxima o jogo da terceira categoria apontada por Brougere (1998), de

objeto material singular.

Fragoso & Amaro (2018, p. 45), com base em um levantamento bibliografico,
apontam que a disputa entre narratologia e ludologia ¢ uma questdo superada no ambito dos
Estudos de Jogos, e que atualmente busca-se atingir um ponto de equilibrio em favor de
analises mais consistentes a respeito desse objeto, levando em consideracao tanto as estruturas
narrativas quanto os modos de jogar. Segundo as autoras, na atual era dos Estudos de Jogos,
denominada de quarta onda, ha quem proponha até uma visdo “ludonarratologica”, com foco

tanto nas formas quanto nas expressoes do jogo de modo complementar.
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Para Fragoso & Amaro (2018) o mais urgente seria tratar das especificidades e das
caracteristicas proprias dos jogos e outros elementos exclusivos que “ainda ndo dispdem de
métodos e técnicas de abordagem tdo bem estabelecidos™ (p. 46). As autoras indicam que
atualmente estamos vivenciando uma quinta onda, e que “a retomada dos jogos de mesa como
objetos empiricos foi um passo importante para o avango de estudos sobre os aspectos
materiais dos jogos e seus possiveis agenciamentos” (p. 47, grifo nosso). E com esse
entendimento que nosso presente estudo se desenvolve, ja que nosso objetivo maior busca
compreender os agenciamentos produzidos nas fronteiras entre o mercado de jogos, as

politicas educacionais e o campo literario.

Discutiremos mais detalhadamente esse assunto no terceiro capitulo, direcionado a
analise do nosso corpus, composto pelas cartilhas de jogos das editoras Devir e Galapagos.
Essas cartilhas apontam para um uso especifico dos jogos ao nomear esses objetos como
educativos e ao defender seu uso no contexto escolar, tal como preconiza as diretrizes da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) para o desenvolvimento de competéncias e de
habilidades. Neste cenario, cabe-nos investigar o que estd por trds da elaboracdo e da

operacionalizacdo de tais projetos.

Como vimos, a depender do contexto em que a palavra jogo esta inscrita, os seus
sentidos mudam consideravelmente devido ao carater proprio do jogo da linguagem.
Atualmente, sdo diversos os discursos através dos quais o uso do jogo se apresenta e, nao
raro, sendo acompanhado por adjetivos como ‘“educativo”, “educacional”, “infantil” ou
“pedagdgico”. Ao contrario do que esses outros termos auxiliares podem suscitar, eles nao se
restringem apenas ao ambiente escolar. Eles indicam a utiliza¢do de artefatos sociotécnicos,

nem sempre ludicos, para situagdes bem especificas.

Novamente, recorremos a Brougere (1998) a fim de entender qual o sentido dado ao
termo “jogo educativo” pelos discursos oficiais € semi-oficiais no contexto educacional, uma
vez que “um termo ¢ empregado em um contexto particular em funcdo de objetivos” (p. 30).
Para o autor, trata-se de compreender que o uso de um termo evoca um quadro pedagogico

através do qual seria possivel mapear as praticas, os efeitos e as justificativas por trds de um

14



projeto politico. Quando fala-se em jogo educativo, deve-se recobrar que ele nasce, no
contexto pré-escolar, das praticas em torno da recreagdo: “¢é através do jogo que sdo levadas
em consideragdo as necessidades especificas da infancia. Mas em sua forma livre, o jogo ¢

apenas recreagao” (p. 108).

De acordo com Brougere (1998), toda atividade ladica no contexto escolar,
especialmente nos anos iniciais, passou a ser contestada por aqueles que julgavam também
dever se tratar de um momento educativo, que deveria ser, portanto, dirigido em prol de uma
contribui¢do ao desenvolvimento dos alunos. Nasce dai as bases para o uso do ludico tal como
¢ concebido pela Educagdo Fisica, em que ¢ visto ndo apenas como recreagao, mas como um
método. Sendo assim, os discursos vao se tornando cada vez mais frequentes em torno da
recreacdo, dos exercicios fisicos e de outras atividades, de modo a se tornarem um modelo
pedagogico: “ndo se trata de considerar que o jogo poderia ter um valor educativo, mas, a
partir da logica do estratagema, construir jogos que tém objetivos educacionais, ou achar um

meio de dar um aspecto agradavel a exercicios” (p. 113).

Deste modo, para Brougere (1998), surgem trés modos de relacionar o jogo e a
educagdo, sendo um voltado a recreagdo, outro ao artificio e, por fim, ao valor educativo.
Essas relacdes, segundo ele, se apresentam através de trés diferentes posi¢des conferidas ao
jogo: a) a limitada, que da legitimidade ao jogo apenas em fung¢do da recreacdo; b) a relativa,
que uso o jogo apenas como artificio, como no contexto dos exercicios fisicos; e c) a central,
mais proxima da ideia de dar forma ao trabalho ou a atividade séria. O termo Jogo educativo
nasce, portanto, da concep¢do que se tem de “adaptar o jogo as necessidades de uma
pedagogia [de estratagema] que rejeita o jogo espontidneo da crianca” (p. 123). O autor

conclui que:

O jogo educativo foi uma atividade bastarda, dando ares de jogo a uma atividade
escolar, a um exercicio [...] Ele se tornou, pela necessidade de propor um material
pré-fabricado para facilitar o trabalho dos professores, um objeto completamente
paradoxal: vendido como os brinquedos, propde incluir ai elementos de ordem

didatica, suporte de uma aprendizagem em potencial [...] um objeto cujo valor
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educativo mais do que o valor ludico ndo esta assegurado (Brougere, 1998, p. 127,

grifo nosso).

O autor nos ajuda a entender que por trds da no¢do de jogo educativo ndo ha uma
valorizacdo da liberdade e da autonomia proprias das atividades ludicas. Ao contrario, o jogo
educativo remete a uma atividade dirigida, controlada e agenciada em fungdo de objetivos
pedagogicos, ja que o jogo livre “raramente ¢ considerado como trazendo uma contribui¢ao
positiva a tarefa educativa” (Brougere, 1998, p. 126). Esse discurso parece reverberar ainda
hoje nas politicas educacionais. Se tomarmos como exemplo a BNCC, a nog¢do de jogo
implicada nas diretrizes aponta, como veremos mais adiante, para duas dire¢des: a de trata-lo

como “conteudo” ou a de toma-lo como “ferramenta”.

1.2 A experiéncia pode ser controlada?

Como acabamos de ver, os discursos em torno da presenca do jogo educativo nas
escolas mostram que hd um anseio para que ele seja tanto um artificio quanto uma peca
central da formacdo, o que se mostra um paradoxo, ja que a esséncia do jogo estd em seu
carater improdutivo e sua frivolidade. Partindo dessa tens@o, nos questionamos de que modo a
ludicidade se faz presente no processo de escolarizagio. E em torno desse objetivo que
buscaremos discutir o que envolve uma educacao pelo jogo, de que forma o jogo pode vir a
ser apropriado como conhecimento e método, além de outras questdes relevantes a respeito da

crescente instrumentaliza¢ao das experiéncias (ludicas, estéticas etc) no campo educacional.

Em interlocucdo com os autores dos Estudos de Jogos, Jeferson Retondar (2013)
propde uma educagdo pelo jogo ancorada na formacdo moral e na experiéncia. O autor
concebe o jogo como “uma atividade, isto €, uma acdo humana pautada por uma intencao que
se justifica por si mesma, sob o pano de fundo do universo imaginario, balizado por regras”
(p- 09). Essa nogdo ajuda a entender sua especificidade, que apesar de englobar os exercicios
fisicos e o esporte ndo se reduz a eles, visto ndo possuir “uma finalidade pratica e imediata”.
(p. 10). No sentido dado pelo autor, o jogo aponta para uma realidade e uma necessidade

profundamente humana, balizada pela liberdade, gratuidade e autonomia dos sujeitos.
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Ao contrario do que se faz no ambito escolar, onde o jogo ¢ comumente usado como
método ou ferramenta para desenvolver competéncias e habilidades que lhe sdo exteriores,
Retondar (2013) propde apropriacdes do jogo que “possibilite ao sujeito mergulhar em seu
mundo imaginério e manifestar-se de maneira visceral durante o ato de jogar” (p. 86). Para ele
os sentimentos evocados, as sensacdes registradas, a intensidade dos gestos durante um jogo
sdo coisas que ndo se perdem ao término das partidas, uma vez que se trata de experiéncias.
Dai, segundo o autor, nasce a dificuldade “de apontar qual ou quais sentidos vividos dentro do
jogo podem ser profundamente identificados como deflagradores de uma possivel mudanca de

comportamento por parte dos sujeitos” (p. 86). Ele enfatiza que:

“A recomendagdo que eu dou para todos os interventores profissionais e ndo
profissionais que acreditam na importancia do jogo na formacao dos sujeitos, € sobre
a importancia de se criar um espago dentro do tempo ordinario e dos compromissos
sociais onde possa vigorar o lazer, aqui entendido como espago fecundo de liberdade
e de criagdo, destituido de qualquer imposi¢gdo e normas externas para a sua
realizagdo. Ou seja, significa disponibilizar o espaco fisico para a construgdo do
espago imaginario, criativo e festivo do jogo, cujo maior objetivo seria celebrar
ludicamente a vida como possibilidade de ser e de acontecer misteriosamente”

(Retondar, 2013, p. 88).

Nota-se, a partir desse trecho, que Retondar (2013) distancia-se dos discursos que
apontamos anteriormente, no amplo cenario das relagdes que se estabelecem entre as
atividades ludicas e o sistema educacional. A visao do autor sobre uma educagao pelo jogo é
radicalmente balizada pela imprevisibilidade da experiéncia ludica, e ndo visa, em primeira
mio, a objetivos pedagégicos imediatos. E da tensdo causada entre a ludicidade e as regras ou
entre a gratuidade e os limites do jogo que o autor busca potencializar as caracteristicas

formais e informais dele, a fim de propor possiveis apropriagoes.

As apropriagdes propostas por Retondar (2013) se relacionam com: a) a
voluntariedade, que remete a autonomia do sujeito de se colocar em posicao de liberdade de
decisdo e de escolha, em funcdo de suas necessidades e desejos; b) as regras, que estabelecem

limites mais ou menos flexiveis entre as relagdes dos sujeitos envolvidos no jogo; ¢) a relagdo
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espagotemporal, que diz respeito a demarcagdo de um espaco, tanto fisico quanto simbdlico,
que pode servir para desenvolver a capacidade de abstracdo, de raciocinio, de previsdo e de
probabilidade e, subjetivamente, a imaterialidade da vida; e, por fim, d) a evasdo da
realidade, que aponta para uma fuga como um mecanismo regulador da brutalidade do
mundo, e também aponta para um projeto, de criar as possibilidades para que a experiéncia

ludica possa ter um lugar de centralidade na vida cotidiana.

Em sintese, o que estd posto até agora € que o jogo tem uma natureza complexa e
multifacetada e é uma atividade que transcende os limites do tempo e do espaco, permeando
aspectos fundamentais da cultura e da sociedade. Ele emerge como uma experiéncia que
transcende a realidade, revelando aspectos profundos da subjetividade humana. Ao
reconhecer o jogo como um fendmeno universal, enraizado na cultura, pode-se explorar suas
potencialidades como uma fonte rica para reflexdo e intervengdo da formacao dos sujeitos,
contribuindo para a compreensao mais profunda da complexidade de uma educacao que pode

ser implementada com e pelo jogo.

Ao resgatar algumas nocdes sobre o carater ludico do jogo, Brougere (1998) nos
mostra que ele “depende da decisdo de considerar ou ndo a operagao ou atividade como um
jogo. E a atitude mental que comanda e que da sentido ao termo, a ideia que se tem do que é
jogar”. E que, além disso, “o carater lidico de um ato ndo provém da natureza do que ¢ feito,
mas da maneira como ¢ feito... o jogo ndo comporta nenhuma atividade instrumental que lhe

seja propria” (p. 19).

Concordamos com o autor sobre o fato de que ¢ a ludicidade que estrutura e que da
sentido as diversas atividades cotidianas, proximas ou nao do jogo, a depender do contexto
em que se inserem ¢ do modo como sdo operacionalizadas. Agora, pretendemos nos
aprofundar um pouco mais na dimensdo das experiéncias que se realizam quando nos
permitimos nos colocar em atividades como o jogo e a leitura. Esse percurso visa a nos
aproximar de uma resposta a questdo que abre o presente topico: a experiéncia pode ser

controlada?

18



A dimensdo da experiéncia ludica

Como vimos anteriormente, o jogo pode estar relacionado com diversas atividades,
dentre elas a leitura, que por sua vez, pode ser realizada através de um jogo de linguagem.
Isso se deve ao fato de que essas atividades carregam em si algo em comum: a ludicidade.
Nao hé univocidade quando o assunto ¢ se aproximar da ideia da ludicidade, uma vez que
muitas vezes ela ¢ denominada pelo que convencionou-se chamar de lidico. Sendo assim,
muitos autores preferem o uso de expressdes que se estendem por “espirito ladico”,

b 1Y

“dimensio ladica”, “fator ludico”, “carater ladico” etc.

De acordo com Cipriano Carlos Luckesi (2014), a ludicidade ¢ um conceito que ainda
passa por um processo vagaroso em busca de estabelecimento e de compreensdo, devido a
constante reinvengao do seu sentido e a extensdo das experiéncias abrangidas pelas atividades
consideradas ludicas. Para o autor, o conceito estd geralmente associado as experiéncias que
nem sempre sdo ladicas de fato. Isso se deve, segundo ele, ao fato de que nenhuma atividade ¢
ludica em si mesma, mas depende da circunstancia, da vivéncia e do estado interno do sujeito

participante para poder ser considerada como tal.

Para Luckesi (2014) a ludicidade ¢ um estado interno do sujeito, ainda que o meio
externo pelo qual ela se realize possa ser descrito e observado como ludico. A ludicidade,
assim, equivale a “uma experi€ncia interna ao sujeito, [que] s6 pode ser percebida e expressa
pelo sujeito que a vivencia” (p. 17). Segundo o autor, compreender que ludicidade ¢ um
fendmeno epistemoldgico distinto da atividade ludica, mas ndo menos importante, permite
observar que a experiéncia ludica esta presente em todos os aspectos da nossa vida, ou mais

precisamente:

Entdo, ludicidade ¢ um estado interno, que pode advir das mais simples as mais
complexas atividades e experiéncias humanas. Ndo necessariamente a ludicidade
provém do entretenimento ou das “brincadeiras”. Pode advir de qualquer atividade
que faga os nossos olhos brilharem. Ela n3o ¢ igual para todos. Experiéncias que
podem gerar o estado lidico para um ndo é o que pode gerar o estado ludico para

outro, a medida que ludicidade ndo pode ser medida de fora, mas s6 pode ser
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vivenciada e expressa por cada sujeito, a partir daquilo que lhe toca internamente,

em determinada circunstancia (Luckesi, 2014, p. 18).

Acreditamos que o uso indiscriminado da ludicidade muitas vezes mascara um uso
utilitarista do estado ludico, o que pode ser verificado com facilidade através de discursos tais
como o0s que circulam em torno da gamificagdo. Muitas vezes a gamificacdo se trata de uma
aposta superficial de inclusdo do ladico em torno de um projeto formativo mais abrangente.
Nao ¢ raro encontrarmos o termo ludico no sentido de auxiliar a implementacdo de
plataformas e/ou ferramentas gamificadas que supdem modernizar e transformar o sistema de

ensino e a educacgao.

Como alertam Pillar & Dorneles (2020), ha por tras desse fendmeno todo um
atravessamento do marketing e da induastria do entretenimento a servico de uma logica
mercadoldgica, opostos aos compromissos reais da educacdo. Outras pesquisas mostram que a
implementagdo de ambientes gamificados no contexto escolar t€ém geralmente apenas o intuito
de “dar vazao a desmotivagdo” dos estudantes (Santos et al, 2019). Esse cenario nos alerta
para o fato de que a ludicidade, seja qual for o seu suporte de realizagdo e ainda que tenha que
ser resguardado o seu devido lugar no espago educacional, ndo pode ser usada como um mero

instrumento pedagogico.

De acordo com Mauro Rocha Baptista (2018), o conceito de ludicidade ¢ entendido
com bastante frequéncia no contexto educacional apenas como método e recurso pedagdgico
da aprendizagem, ou estd pragmaticamente associado como instrumento a ideia de
desenvolvimento, sem um fim em si mesmo. Segundo ele, essa visdo do ludico afasta-se do
carater libertario e formativo de uma educacdo que se pretende humanista, ja que o ladico
deve “significar uma experiéncia de producdo da subjetividade em que nada retorna ao ponto

original depois do contato travado” (p. 14).

Para o autor, uma proposta de educacdo baseada na experiéncia ludica nao deve
assujeitar o outro e, portanto, afastar-se da logica do espago de consumo utilitarista que

mantém a subjetividade em suspenso. S assim, entdo, € possivel proporcionar “um ambiente
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propicio para uma subjetivacdo capaz de permitir a este sujeito interagir com a obra [a arte, o
jogo, a leitura etc.], retirando dela elementos que irdo se transformar em componentes seus”

(Batista, 2018, p. 17).

Segundo Batista (2018, p. 20), as praticas pedagbgicas que pretendem fazer uso do
ludico devem respeitar a sua propria condicdo de ser, e resgatar o seu sentido e sua
singularidade. O que ndo reside em algo externo a ele, nem o adestra ou o captura como
dispositivo. Para o autor, uma proposta metodoldgica com o uso de artefatos artisticos e
culturais s6 seria possivel levando em consideragdo o equilibrio entre a instrucdo ¢ a
inteligéncia, “transformadas em busca por conhecimento”, que potencializa a construcao da

criticidade do sujeito (p. 27).

Acreditamos que hd uma urgéncia na compreensao de que a ludicidade ndo ¢ inerente
a uma pratica especifica, uma vez que depende das circunstancias e vivéncias individuais dos
sujeitos envolvidos nela. Nesse sentido, a ludicidade transcende a mera aplicagao de técnicas,
requerendo uma abordagem que respeite sua singularidade e promova a formagao subjetiva e
social de sujeitos criticos e engajados com uma cultura voltada para as potencialidades da

experiéncia.

A dimensdo da experiéncia da leitura

Quando pensamos em leitura, ndo estamos nos reduzindo aquela historicamente
situada pela pragmatica e pela critica, pois, como se sabe, a abordagem formalista e
estruturalista apresenta um viés que reduz a leitura aos textos escritos, por intermédio de uma
série de formas e componentes de analise que, segundo Vincent Jouve (2002, p. 12), sdo
insuficientes para explicar a complexidade do fendmeno da recepgdo. De acordo com o autor,
foi apenas a partir dos anos 1970 que novas abordagens, a exemplo da Antropologia Literaria,
buscaram entender a leitura como um processo ou uma atividade através da qual o sujeito
leitor se inscreve no e se apropria do texto, construindo uma relagdo que visa uma maior

participag@o no ato da leitura.
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Também ndo podemos falar de experiéncia da leitura sem antes entendermos que, na
esteira dessa expansdo tedrica, o ensino de literatura se viu diante de um novo quadro que
colocou em questdo sua constituicdo e seu funcionamento, uma vez que historicamente a
literatura sempre esteve subordinada ao ensino de lingua materna (aprendizagem da escrita) e
ao ensino da histéria (um ensino sobre os estilos de época). Rildo Cosson (2021a) pontua que
nesse embate entre tradigdo e modernidade, a literatura sofreu um apagamento e um
engessamento sistematico que ocasionou em um ensino cada vez mais instrumentalizado da

leitura literaria.

Deste modo, a fim de entendermos como se d4 a experiéncia da leitura literaria,
inevitavelmente precisamos retomar quais sao os seus limites conceituais. De acordo com
Cosson (2021a), a leitura literaria recobre duas praticas imbricadas e inextricaveis que
acompanham a historia da escrita, onde a primeira ¢ uma leitura de textos destinada ao prazer,
que cumpre uma funcdo estética ou literdria; e, a segunda, uma leitura que reconhece a
especificidade dos textos literarios, exigindo uma formacao e um aprendizado especificos. De
acordo com o autor, na segunda pratica, “objetiva-se a formagdo do leitor literario, isto &,
considera-se que a leitura literdria ¢ um modo especifico de ler (concep¢do mais forte)”

(Cosson, 2021a, p. 82).

Cosson (2021a) nos ajuda a compreender que, levando em consideracdo que a leitura
literaria ¢ um modo especifico de ler, e que convive socialmente com outros tipos de leitura,
de discursos e de géneros textuais, o processo de sua aprendizagem se mostra fundamental
para o desenvolvimento da criticidade do sujeito leitor, através da qual ele pode questionar e
ampliar o mundo organizado ao seu redor. Dada sua especificidade, para o autor, formar
leitores ¢ diferente de formar leitores literarios. Sendo assim, cabe a escola ensinar as diversas
praticas leitoras fundamentais para a formagdo de um sujeito capaz de dar “sentido ao mundo

feito de palavras” (Cosson, 2021a, p. 84).

Concordamos com o autor sobre a necessidade de se especificar esses tipos de leituras,
visto que elas se realizam com propodsitos e em contextos diferentes. Uma leitura que se faz de

um trecho de um texto literdrio para fins de avaliacdo no vestibular com toda certeza difere
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daquela realizada, na intimidade do leitor, por prazer. Precisamos entender antes quais sao os
modos pelos quais essa atividade se desenvolve e para onde apontam seus objetivos. A leitura
literaria enquanto objeto didatico, como nos lembra Jean-Louis Dufays (2013), vai depender
do nivel de distanciamento critico do leitor, da sua participacao psicoafetiva, de sua liberdade

e de sua capacidade de apropriacao.

Acreditamos que um ensino de literatura que preze pela experiéncia da leitura literaria
deve necessariamente ser encaminhado pelo eixo das praticas culturais, com as quais ¢
possivel construir uma abordagem que valorize o potencial da experiéncia do sujeito leitor. De
acordo com Cyana Leahy-Dios (2000), realizar uma travessia de fronteira entre os saberes dos
estudos literarios para o das praticas culturais, viabiliza atribuir maior relevancia a agéncia
dos sujeitos sociais implicados na Educagdo Literaria. Para ela, se quisermos construir um
ensino de literatura que valorize o sujeito e suas experiéncias, esse caminho deve ser trilhado

de maneira multidisciplinar:

Para que a literatura expanda suas possibilidades de construg@o plena de sujeitos
sociais, ¢ imprescindivel que a base tedrica de producdo desse saber se inscreva em
disciplinas colaborativas, cuja interface privilegie as diferengas de significado.

(Leahy-Dios, 2000, p. 47)

Um o sujeito leitor que melhor se movimenta nesses espagos oportunizados por uma
leitura literaria implicada em promover maior liberdade, seria aquele mais proximo de uma
concepgdo ndo normativa, mais participativa e mais autdbnoma. Ainda de acordo com Dufays
(2013, p. 84), uma perspectiva didatica nesse sentido, que leve em consideragdo tal concepcao
de sujeito leitor, permite construir um didlogo mais proficuo com os alunos, bem como

incentiva-los a dar um sentido pessoal as suas leituras e ao mundo.

De acordo com Annie Rouxel (2013, p 20), um ensino de literatura que se encaminhe
por uma metodologia bem definida e coerente com suas finalidades e objetivos, abre espago
para uma formacdo de um sujeito mais livre, responsavel e critico, especialmente no ambito
da constru¢do de sua personalidade. Para a autora, essa formacdo so ¢ possibilitada quando

resulta da sinergia de trés aspectos: o reconhecimento dos saberes prévios dos alunos sobre os
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textos; a validacdao dos saberes e a valoragdo das subjetividades para a analise dos textos; € o
desenvolvimento equilibrado dos saberes interpretativos, entendidos como a relacdo entre

conhecimento subjetivo e metalinguistico.

[...] um contexto onde reinam a confianga, o respeito e a escuta mutuos é propicio

ao encontro com os textos literarios - e € mesmo determinante. Permite (a0 mesmo
tempo em que ¢ fruto dele) o ensino de “atitudes” que constituem, segundo
Jean-Claude Chabanne (2009), um “terceiro saber”. Disponibilidade ao texto e
desejo de literatura sdao fendmenos construidos, decorrentes tanto dos dominios

cognitivos quanto afetivos (Rouxel, 2013, p. 31-32).

Em resumo ao que discutimos até agora, podemos perceber que a formacao literaria do
leitor literario ¢ um processo complexo por sua natureza, que exige a integracao de elementos
cognitivos € emocionais para promover uma compreensao mais profunda e significativa da
literatura e, mais amplamente, do conhecimento de mundo dos leitores. Sem levar tudo isso
em consideracdo, acreditamos que a experiéncia da leitura pode vir a ser completamente
esvaziada, em prol de um uso funcional da literatura enquanto instrumento ou método para o

cumprimento de objetivos que lhe sdo imputados.

Para Graga Paulino (2015), pensar praticas pedagogicas mais plurais significa ter em
mente que a efetivagdo da pratica da leitura se d4 prioritariamente em funcdo de uma
pluralidade dos modos de ler, mais do que pela multiplicidade dos géneros textuais em si. Ou
seja, considerar apenas a diversidade de objetos ndo se mostra suficiente para entender as
diferencas culturalmente significativas da leitura literaria e suas implicagdes para o ensino.
Segundo a autora, mais do que os objetos de suporte, 0s espacos sociais e os modos de leitura,
¢ imprescindivel considerar para onde apontam os objetivos pelos quais essa leitura ¢
realizada. Para ela, um ensino de literatura pautado sobre a busca por validagao e legitimagao
de habilidades e competéncias estaria em conflito com o potencial da leitura literaria, visto

que ela serviria apenas a objetivos imediatos e funcionais de comunicagao.

Como nos lembra Goulemot (2001), a leitura e o sujeito leitor estdo situados em um

universo externo, um fora-do-texto, e sao marcados por uma fisiologia, uma historia e uma
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biblioteca (entendida por ele como um espaco ideologico e um sistema de valores que
fundamenta a leitura). Para o autor, o sujeito € um corpo que [é, situado historicamente em
modelos e tipologias dos atos de leitura vinculados a espagos culturais coletivos. Dai que
parte a premissa de que toda leitura €, no fim das contas, uma maquina de produzir sentidos
no “confronto com o corpo, com o tempo e com a cultura adquirida” (Goulemot, 2001, p.

115).

Jorge Larrosa (2017) nos ajuda a entender que a experiéncia da leitura literaria pode
ser analisada a partir de duas perspectivas: uma por parte do seu controle, ¢ outra, parte de sua
relagdo com a formacdo e transformagdo pessoais. Ao colocar nesses termos, o autor
questiona o lugar dogmatico reservado a educagdo literaria no seio das praticas pedagogicas
que, tradicionalmente, preservaram uma espécie de passado nostilgico transmitido pelas
obras. Para ele, a formagdo do leitor sofre com uma tutela pedagogica, que seria um modelo
que consiste em dar forma e conformidade ao ideal de leitura que faz distingdo e selecao de

“bons” textos com vistas a uma “boa” leitura.

Sua tUnica virtude [da educacdo literaria] ¢ a sua infinita capacidade para a
interrupgdo, para o desvio, para a “desrealizacdo” do real e do dado (inclusive do
real e do dado de alguém) e para a abertura ao desconhecido. A iniciagdo a leitura
aparece, assim, como o inicio de um movimento excéntrico, no qual o leitor abre-se

a sua propria metamorfose (Larrosa, 2017, p. 13).

Para Larrosa (2017), a solucdo seria seguir um modelo de formacdo de praticas de
leituras menos normativo, baseado na pluralidade e na diferenga. Seguindo a mesma ideia do
confronto com o corpo, com a palavra e com a cultura, que citamos anteriormente, ele vai
reiterar que “somente o embate das palavras ainda ndo ditas contra as palavras ja ditas permite
a ruptura do horizonte dado, permite que o sujeito se invente de outra maneira, que o eu seja
outro” (Larrosa, 2017, p. 40). Assim, a leitura literaria seria uma abertura para o desconhecido
e para a transformacao, por meio de um constante movimento de busca acerca do que se € ¢

do que se pretende vir a ser.
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A leitura literaria enquanto pratica social inserida na vida cotidiana, que tem como
parte dessa experiéncia a liberdade ou a nao-obrigagdo de uma ou outra leitura, é capaz de
criar um processo complexo de identificacdo no leitor que se desenrola no ambito subjetivo.
Diversos autores tratam dessa dimensdo da leitura no processo de formagao de leitores, mas
gostariamos de destacar aqui um aspecto importante analisado por Michele Petit (2013), que

diz respeito a constru¢do de um espaco intimo:

[...] a leitura pode ser, em qualquer idade, um atalho privilegiado para elaborar ou
manter um espago proprio, um espago intimo, privado. Como dizem os leitores: a
leitura permite elaborar um espago proprio, € “um quarto para si mesmo”, para falar

como Virginia Woolf, inclusive em contextos onde nenhum espaco pessoal parece

ter sobrado (Petit, 2013, p. 41).

Esse espago intimo do qual a autora se refere ¢ um espago psiquico de elaboragdo da
posi¢do de sujeito, através do qual o leitor ativamente se apropria dos textos, das imagens, das
narrativas, transformando tudo o que (lhe) toca em desejos e fantasias proprios. No espaco
escolar, constata-se que esse tipo de leitura dita mais “afetiva” ndo encontra um terreno fértil
necessario a sua fruigdo, reflexdo e elaboragdo, devido a uma série de problemas causados
pela tutela pedagogica, que com vimos, afetam o tratamento dado a leitura e a literatura em

sala de aula.

Uma Educacao Literaria que escape ao sonho totalitario tal como a desenhada nessa
discussao deve, a nosso ver, prezar pela formagao plural do sujeito leitor, pelo reconhecimento
da diversidade dos modos de ler, dos suportes, das materialidades, além dos contextos
culturais em que as praticas de leitura se encontram. Pensar nesses termos possibilita
compreender que a experiéncia da leitura ndo estd contida na forma ou na estrutura dos
objetos de leitura em si. E imprescindivel que a formagdo de leitores tenha como objetivos a
valoriza¢do de um sujeito mais livre, participativo, autbnomo e proficiente, e que, engajado na
busca constante por conhecimento, consiga elaborar sua dimens3o subjetiva e,

consequentemente, sua humanidade.
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1.3 O jogo escrituristico: qual leitor, qual leitura?

“Ontem o texto era escolar. Hoje, o texto ¢ a propria
sociedade. Tem forma urbanistica, industrial, comercial ou
televisiva”.

(Michel de Certeau, 1998, p. 261)

Retomando as questdes que pontuamos na introdugdo deste trabalho, neste topico
buscaremos responder os questionamentos em torno de uma educagdo literdria mais
humanista: a leitura ¢ uma préatica social hegemonica? Que sujeito estd implicado socialmente
no ato de ler? Quais sdo os diversos modos de ler? E, de que modo os leitores se apropriam

dessa atividade?

Tomando por base a epigrafe, ndo é mais possivel imaginarmos o mundo
contemporaneo ¢ tudo o que nele constitui-se enquanto realidade sem pensarmos na
importancia da leitura. Sabemos que essa atividade representa uma condigdo indispensavel
para a vida em sociedade, especialmente ap6s a criacdo da imprensa que difundiu

massivamente a palavra escrita em suas mais diversas formas e técnicas.

A hegemonia da escrita se deve em grande medida a economia escrituristica, que algou
a pratica da produgdo de textos na sociedade ao mais alto grau de valor e prestigio. Apds as
Reformas Religiosas que marcaram o Ocidente, a escrita tornou-se um método de produgao,
operacionalizacdo e organizagdo dos discursos ¢ dos saberes produzidos pelas institui¢des
visando a impor, dentre outros aspectos, o progresso cientifico, econdmico, politico, cultural

etc. (Certeau, 1998, p. 228).

Nesse interim, a leitura sempre esteve atrelada a um imperialismo escrituristico, de
forma que as abordagens classicas sobre ela ndo consideravam os espagos de producdo de
sentidos, as representacdes e as materialidades dos textos (Chartier, 2002, p. 127). Ao longo
dos séculos o conceito de leitura, os modos de ler € os usos que se revelam por seu entourage

foram examinadas, de modo que podemos entender um pouco melhor como a ideologia por
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trds desse imperialismo que baliza os habitos, os costumes e as praticas da atividade leitora,

através da historia do ato de ler (Chartier, 2002, p. 136).

Por conseguinte, a escrita reproduz a mesma logica do sistema de produgdo e consumo
capitalista, que como sabemos, distingue e privilegia aqueles que produzem em desfavor de
quem consome. Essa instancia fabricada pelo ocidente sob a égide da modernidade e do
progresso instaurou progressivamente uma teoria do consumo nas estruturas politicas e
culturais da sociedade de tal forma que seu discurso pode ser rastreado desde seus primoérdios

(Certeau, 1998, p. 262).

E a partir dessas mudangas que a Histéria Cultural busca langar um novo olhar sobre o
ato da leitura atrelado ao escrito, colocando em questdo nao apenas a producdo, o consumo e a
circulacao dos textos, mas também ou principalmente, pensando a leitura sob a 6tica de uma
nova ordem que leva em consideracao os efeitos de subversao das praticas leitoras. Para
Roger Chartier (2002, p. 121), a Sociologia da Leitura se debruga sobre os modos de ler e os
processos de producdo de forma e sentidos dos textos em uma sociedade, tomando como
amostras os relatos, os acontecimentos, as praticas, as apropriagdes € até mesmo os objetos

relacionados ao ato da leitura.

A intencdo de tal disciplina ¢ questionar as representacdes universalmente
compartilhadas sobre a leitura, com o intuito de remontar historicamente um corpus dos
modos, das situagdes e dos protocolos de leitura enquanto elementos composicionais
presentes em todo projeto tipografico (Chartier, 2001, p. 20). Tais elementos definem a
interpretagdo “correta” e a leitura “autorizada” pelos autores e editores, ao passo que também

apontam o tipo de “leitor idealizado™ a que o texto se destina (p. 98).

Em outro momento, Chartier (2002, p. 136) argumenta que a historia das praticas da
leitura deve necessariamente adotar uma abordagem que aceite a nocao de apropriagao dos
textos e dos objetos pela cultura. Essa historia ndo deve ser apenas a dos textos e dos livros,
mas do proprio ato da leitura, pois pensar deste modo permite enxergar melhor as praticas

criativas e as representacoes que os sujeitos realizam.
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As nogdes que permeiam a atividade da leitura relacionam-se com a hipdtese de que
tanto a leitura quanto os leitores mudam historicamente devido a um conjunto de elementos
relacionados a produgdo, edi¢do, circulacdo e consumo dos textos e seus suportes. Nesse
ambito, o leitor adquire um papel central no ato de ler e, portanto, sofre uma transformagao
social gracas a sua implicagdo pessoal na construcdo dos sentidos dos textos. Portanto, os
critérios de valor do que pode ou ndo ser literatura, e os artefatos literarios em circulagao,
mudam cultural e historicamente, uma vez que “ndo ha literariedade intrinseca aos textos nem

critérios de avaliagao atemporais” (Abreu, 2004, p. 107).

Para Chartier (2001, p. 240), a palavra leitura pode ser extrapolada a qualquer outro
termo que designe um consumo ou pratica cultural, uma vez que as situacdes de leitura
necessariamente se estendem a um conjunto de outras relagdes dos leitores com os textos. Ao
produzir um objeto cultural, todo um universo de crencas ¢ produzido com ele, pois aquilo
que o caracteriza enquanto um bem cultural ¢ tanto sua produgdo propriamente como a

producao das crengas que sdo perpetuadas por seu intermédio.

Essas crengas podem ser rastreadas através de diversas outras modalidades especificas
de praticas enunciativas, consideradas desviacionistas por Certeau (1998, p. 84-86). O jogo ¢
um dos exemplos dado pelo autor a fim de explicar sua equivaléncia em relagao aos contos e
as lendas enquanto elementos da cultura popular, uma vez que desempenham a mesma funcao
social de armazenar e classificar uma memoria e um repertorio dos gestos, dos relatos e das

praticas cotidianas em um dado sistema social.

Como aponta Chartier, (2001, p. 99), uma abordagem de leitura que ndo leva em
consideragdo os dispositivos pelos quais ela se realiza limita seu enfoque, uma vez que ignora
os efeitos da construgdo de sentidos no ambito da produgdo e da edi¢do. Ademais, um
segundo problema estaria relacionado ao reconhecimento de uma pluralidade de leituras,
apropriacdoes e representacdes cultural e socialmente construidas pelos leitores. Nesse
contexto, realizar apenas o jogo escrituristico da leitura, ou seja, tratar apenas das questdes
relacionadas ao jogo do texto escrito enquanto objeto ndo se mostra suficiente para abarcar a

complexidade das leituras do mundo.
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A respeito dessa complexidade podemos recorrer aos emblematicos artigos de Paulo
Freire (1989), que recuperam a importancia do ato de ler ndo s através da palavra escrita,
mas também ou principalmente pela experiéncia de mundo que a antecede. Segundo o autor, a
leitura da “palavramundo” precede o ato de escrever, pois os textos, as palavras e as letras
sempre vao estar associados de forma indissocidvel a uma série de coisas e objetos

encarnados nos mais diversos contextos de producao de sentidos.

De alguma maneira, porém, podemos ir mais longe e dizer que a leitura da palavra
ndo ¢ apenas precedida pela leitura do mundo mas por uma certa forma de
“escrevé-lo” ou de “reescrevé-lo”, quer dizer, de transforma-lo através de nossa

pratica consciente (Freire, 1989, p. 13).

Essa visdo restitui o sujeito ao centro do processo de criagdo e montagem do
conhecimento proporcionado pela leitura que esta, valendo ressaltar mais uma vez, implicada
na ampla leitura da realidade realizada individualmente. Esse fazer politico reconhece, no
sujeito, o direito de acesso ao mundo da escrita sem que para isso, por outro lado, ele tenha

que abdicar da sua voz e da sua experiéncia subjetivas.

Se antes a alfabetizagdo de adultos era tratada e realizada de forma autoritaria,
centrada na compreensdo magica da palavra, palavra doada pelo educador aos
analfabetos; se antes os textos geralmente oferecidos como leitura aos alunos
escondiam muito mais do que desvelavam a realidade, agora, pelo contrario, a
alfabetizagdo como ato de conhecimento, como ato criador e como ato politico é um

esforco de leitura do mundo e da palavra (Freire, 1989, p. 19).

A concepgdo de leitor que adotamos no presente trabalho, portanto, ¢ a do sujeito
participativo que ndo apenas peregrina passivamente por um dado sistema imposto, mas
ativamente o modifica e ¢ simultaneamente modificado por ele. A leitura, assim, ndo se da
apenas em funcdo de uma decodificacdo domesticadora dos codigos linguisticos e estéticos,
mas, em razdo de uma profusdo de suportes e dispositivos que movem os textos e

principalmente os leitores no tempo € no espaco.
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Aplicada a teoria da leitura, esta perspectiva leva a observar quéo insatisfatorias sdo
as abordagens que consideram o acto de ler como uma relagdo transparente entre o
«texto» - apresentado como uma abstragdo, reduzido ao seu contetido semantico,
como se existisse fora dos objectos que o oferecem a decifragcdo - e o «leitor» -
também ele abstracto, como se as praticas através das quais ele se apropria do texto
ndo fossem histérica e socialmente variaveis. Os textos ndo sdo depositados nos
objectos, manuscritos ou impressos, que o suportam como em receptaculos, e ndo se

inscrevem no leitor como o fariam em cera mole. (Chartier, 2002, p. 25).

Dito de outro modo, esse tipo de leitura privilegia a autonomia e a ubiquidade do
leitor, que caca os sentidos de maneira pessoal e intima sem ser aprisionado pelas normas
impostas pela leitura vigiada. A expressdo “caca furtiva” tal como postulada por Certeau,
encaixa-se perfeitamente a esse modo de ler com o qual os leitores se permitem assumir o
papel de transgressores dos costumes, das regras, dos protocolos e¢ dos demais rituais

sacralizados pela cultura escrita.

[...] o texto sO6 tem sentido gracas a seus leitores; muda com eles; ordena-se
conforme codigos de percepgdo que lhe escapam. Torna-se texto somente na relagao
a exterioridade do leitor, por um jogo de implicagdes ¢ de astucias entre duas
espécies de “expectativas” combinadas: a que organiza um espacgo legivel (uma
literalidade) e a que organiza uma démarche necessaria para a efetuacdo da obra

(uma leitura) (Certeau, 1998, p. 266).

Aliés, cabe aqui também retomar as palavras de Michel de Certeau no que diz respeito
a construcao de uma nova politica da leitura que tenha como ponto central a autonomia do
sujeito, € que proporcione uma experiéncia afastada da passividade das leis que dao forma a
leitura. Segundo ele, isso demanda a necessaria tarefa de transformagdo das relagdes sociais

que delimitam a aproximagao dos leitores com os textos:

Uma politica de leitura deve portanto articular-se a partir de uma analise que,
descrevendo praticas ha muito tempo efetivas, as torne politizaveis. Destacar alguns
aspectos da operacdo leitura indica ja como € que ela escapa a lei da informagao

(Certeau, 1998, p. 268).
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Deste modo, podemos concluir que ¢ extremamente importante dar atencao a leitura
literaria de forma holistica, considerando em especial os aspectos pelos quais ela foi e ainda
pode estar sendo, de alguma forma, desconsiderada pelos estudos literarios em funcao do jogo
escrituristico, que preza por um modo especifico de ler o mundo. Isso equivale, nessa
perspectiva, a tomar a leitura como um fazer politico de transformacdo da realidade social

centrada na autonomia dos sujeitos.

I1. ENSINAR PELO JOGO E PELA LITERATURA

Como vimos no capitulo precedente, a leitura literaria ¢ o jogo se assemelham em
nivel estrutural, conceitual e pratico em diversos aspectos. Ambas as atividades sdo
fendmenos universais enraizados na cultura, transcendem os limites do tempo e do espago, ¢
exigem a aceitacdo de uma espécie de contrato ficcional ou simbolico estabelecido em fungdo
de uma fuga momentanea da realidade. As apropriagdes proporcionadas por essas atividades
visam ao desenvolvimento singular do sujeito que se coloca, de modo mais ou menos

consciente, a disposi¢ao de suas experiéncias.

Conforme discutimos anteriormente, a ludicidade ¢ um estado interno do sujeito que,
através de atividades especificas, pode vir a desfrutar de uma experiéncia. Dada a sua
abrangéncia, o conceito de ludicidade se torna comumente um elemento unificador de
diversas atividades aparentemente distanciadas como o jogo, a leitura, o brincar, o dangar etc.
Na ultima versdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) o termo “ludicidade” figura
poucas vezes em todo o documento, ao lado de expressdes aproximadas como “ludico”,
“espirito ludico”, “carater ludico”, “situacdes ludicas”, “dimensdes ludicas”, “experiéncias

ludicas” e, por fim, “exploragdes ludicas”.

Tendo em vista uma formag¢do ampla que assimile a ludicidade em suas praticas
cotidianas, nos cabe analisar a partir de agora os tensionamentos causados pela escolha de
uma abordagem de ensino pautada pela ado¢do de experiéncias ludicas e estéticas. E com esse

objetivo que vamos discutir quais sao as definigdes, as proposi¢des, os paradigmas € os
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espacos ofertados ao jogo educacional, a leitura literdria e a educacao literaria pelas diretrizes

da BNCC.

2.1 O jogo educativo na BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) ¢ uma referéncia obrigatoria para a
formulagdo de propostas pedagdgicas e curriculares em todo o pais, como determina o Art. 26
da Lei de Diretrizes ¢ Bases da Educagdo Nacional (LDB)'2. Dada a sua relevancia para o
ensino, vimos a necessidade de investigar as dimensdes conceituais e os sentidos que
circundam o termo “jogo” ao longo da terceira e ultima versdo das diretrizes, publicada em
2018. Como exemplo do uso recorrente do termo jogo no documento, destacamos o seguinte

trecho em que ele parece fazer referéncia, dada sua polissemia, ao jogo da leitura:

E também o letramento matematico que assegura aos alunos reconhecer que os
conhecimentos matematicos sdo fundamentais para a compreensdo e a atuagao no
mundo e perceber o carater de jogo intelectual da matematica, como aspecto que
favorece o desenvolvimento do raciocinio logico e critico, estimula a investigacdo e

pode ser prazeroso (fruicao) (Brasil, 2018, p. 266, grifo nosso).

Como podemos notar a partir do trecho, o uso da palavra jogo aqui remete a um uso
metaforico que pode equivaler, conforme vimos com Brougere (1998), a qualquer outra
atividade de carater ludico em um contexto cientifico. O jogo intelectual da matematica, nesse
caso, nos parece ter uma correlacdo com aquilo que Iser (1979) define como o jogo do texto,
no qual o leitor participa suplantando os sentidos dados pelo esquema textual. Nesse caso
especifico, ndo ha de fato um jogo material a ser jogado pelo leitor, mas um modo ludico de
tratamento dessa linguagem, a fim de que a leitura possa ser realizada de forma mais

adequada ao contexto especifico em que ela esta inserida.

12 «Art. 26. Os curriculos da educacdo infantil, do ensino fundamental e do ensino médio devem ter base nacional
comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino e em cada estabelecimento escolar, por uma parte
diversificada, exigida pelas caracteristicas regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e dos
educandos”. BRASIL. Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Estabelece as diretrizes e bases da educagdo
nacional. Diario Oficial da Unido, Brasilia, 23 de dezembro de 1996. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/[.9394.htm>. Acesso em: 17 abr. 2024.
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Um dos objetivos da BNCC ¢ garantir um conjunto de aprendizagens essenciais aos
alunos, com foco no desenvolvimento de dez competéncias gerais para a Educagdo Bésica
(Educagdo Infantil, Ensino Fundamental e¢ Ensino M¢dio). Deste modo, ela define
competéncia como “a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana” (Brasil, 2018, p. 8). Alids, das dez Competéncias

Gerais da Educagdo Basica, a quarta tem por objetivo:

4. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar ¢ partilhar
informagoes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir

sentidos que levem ao entendimento mutuo (Brasil, 2018, p. 9, grifo nosso).

Tendo em vista o foco em competéncias a serem desenvolvidas pelos alunos, o
documento se estrutura, pelas cinco grandes areas de conhecimento, de forma a explicitar um
conjunto de habilidades a serem trabalhadas em cada componente curricular. Essas
habilidades estdo relacionadas a diversos objetos de conhecimento - conteudos, conceitos e

. . . P . . - .
processos - organizados por unidades tematicas. “Brincadeiras e jogos”, por exemplo, compde

uma das seis unidades tematicas do componente curricular de Educagao Fisica, e explora:

[...] atividades voluntarias exercidas dentro de determinados limites de tempo e
espago, caracterizadas pela criagdo e alteracdo de regras, pela obediéncia de cada
participante ao que foi combinado coletivamente, bem como pela apreciagdo do ato
de brincar em si. Essas praticas ndo possuem um conjunto estavel de regras e,
portanto, ainda que possam ser reconhecidos jogos similares em diferentes épocas e
partes do mundo, esses sdo recriados, constantemente, pelos diversos grupos
culturais. Mesmo assim, ¢ possivel reconhecer que um conjunto grande dessas
brincadeiras e jogos ¢ difundido por meio de redes de sociabilidade informais, o que

permite denomina-los populares (Brasil, 2018, p. 214).

E nessa unidade tematica que a BNCC faz uma breve distingdo entre as concepgdes

que da ao “jogo como conteudo especifico” e ao “jogo como ferramenta auxiliar de ensino”,
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ressaltando que “as brincadeiras e os jogos tém valor em si e precisam ser organizados para
ser estudados” (Brasil, 2018, p. 215). Apesar de realizar tal desambiguagdo conceitual, o
sintagma “jogo educativo” ndo ¢ mencionado sequer uma unica vez ao longo do documento, o
que ja denota uma certa invisibilidade. Como vimos com Brougere (1998), a escolarizacao de
atividades ludicas historicamente se relaciona com a preparagdo do aluno para o mundo do
trabalho. Deste modo, o uso do termo “jogo educativo” se faz necessario para distinguir esse

objeto de outros que o termo jogo pode suscitar.

Assim, ¢ com vistas ao entendimento da no¢ao de jogo presente nessas diretrizes que
buscamos classificar cada uma de suas meng¢des. Na BNCC, as palavras “jogar” e “jogador”
recebem, respectivamente, duas (2) e trés (3) mengdes. Ja a palavra jogo recebe cento e dez
(110) mencgdes. Dentre essas ocorréncias, vinte sete (27) fazem referéncia as expressdes que
tratam de condig¢des para que uma determinada situacdo, coisa ou pessoa possa “‘estar em
jogo” ou “ter carater de jogo”. Além disso, ainda que o documento ndo especifique a adogao
do estrangeirismo ‘“games”, contabilizamos oito (8) mengdes ao termo. Ja “jogos eletronicos”,

que seria sua equivalente traducao, recebe cinco (5) mengdes.

Brougere (1998) define que o jogo pode ser identificado através de trés discursos
gerais no contexto escolar: 1) o primeiro tem um sentido cientifico, e designa o jogo enquanto
uma atividade ludica, uma metafora ou um jogo de linguagem. Nesse sentido o jogo pode ser
confundido com o brincar; 2) o segundo, tem um sentido matematico, e o designa como uma
estrutura ou como um sistema de regras a ser apropriado; por fim, 3) o terceiro, o sentido
material, refere-se ao jogo enquanto objeto material propriamente. E desse terceiro sentido
que, por vezes, ele € tomado como um equivalente ao brinquedo, e do qual deriva a nogdo de

jogo educativo.

Foi necessario adotarmos a classificacdo dada por Brougére (1998) devido ao carater
multifacetado do vocabulo jogo no contexto da BNCC. Quando o documento fala em
experimentar e fruir jogos eletronicos, por exemplo, fica subentendido que essa atividade
requer a mobilizacdo de um conjunto de outras linguagens (visuais, orais, escritas, corporais

etc) para ser operacionalizada. Portanto, o jogo, nesse caso, pode ser tanto um contetido
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especifico como uma ferramenta pedagogica para trabalhar as diversas competéncias e as
habilidades dos componentes curriculares. Diferenciar conceitualmente o jogo apenas a partir
da distingdo realizada pela propria Base se mostraria contraproducente para o nosso trabalho

de investigagao.

Como vimos, a BNCC busca estruturar o jogo a partir da categoria que se resume a
entendé-lo como um “contetdo especifico”, fazendo distingdo do jogo como uma ““ferramenta
de ensino”. Nao ha referéncia explicita a categoria de jogo educativo, que se relaciona a
terceira classificagdo de Brougere (1998) referente ao jogo como um objeto material, por mais
que possamos identificar, a partir de nossa analise, vinte mengdes desse tipo de objeto. Ou
seja, para as diretrizes, aparentemente, ndo ¢ importante fazer uma distingdo entre o jogo
como atividade ludica e o jogo como objeto material, ja que ele é incorporado como objeto de

conhecimento ou contetido especifico das praticas sociais letradas.

Nesse sentido, identificamos duas formas com as quais as diretrizes langam mao para
associar o jogo as disciplinas. A primeira, diz respeito a uma evidente delimitacdo do jogo
enquanto género textual, que serve de suporte a apreensao das linguagens orais e escritas. E
na segunda forma de delimitagdo, o jogo serve de suporte a apreensdo das linguagens
corporais e visuais dos componentes curriculares. Pedagogizar o jogo na BNCC equivale a
tornd-lo um meio de acesso ao universo dos saberes e experiéncias culturais que se inscrevem
nas praticas sociais de linguagem, dentro e fora da escola. Em ambos os casos mencionados,
entendemos que ha um forte apelo para que o jogo cumpra um papel coadjuvante ou

meramente funcional, como podemos notar a partir do seguinte trecho:

Cada pratica corporal propicia ao sujeito o acesso a uma dimensdo de
conhecimentos e de experiéncias aos quais ele nao teria de outro modo. A vivéncia
da pratica ¢ uma forma de gerar um tipo de conhecimento muito particular e
insubstituivel e, para que ela seja significativa, ¢ preciso problematizar,
desnaturalizar e evidenciar a multiplicidade de sentidos e significados que os grupos
sociais conferem as diferentes manifestagdes da cultura corporal de movimento.
Logo, as praticas corporais sdo textos culturais passiveis de leitura e produgdo.

Esse modo de entender a Educagdo Fisica permite articuld-la a drea de Linguagens,
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resguardadas as singularidades de cada um dos seus componentes [...] (Brasil, 2018,

p. 214, grifo nosso).

Outra questao que nos salta aos olhos, ¢ o fato de ndo haver uma sistematizagdo do
jogo para os demais componentes curriculares, tal como ¢ feito para a educagao fisica. Como
consta na tabela, resultado de nossa analise, o jogo ¢ mencionado apenas quatro vezes na
etapa da Educacdo Infantil. No Ensino Fundamental, embora haja um grande ntimero de
mengoes, ha uma forte tendéncia em associa-lo apenas ao sentido cientifico, uma vez que ele,
ainda que se confunda com outras atividades ludicas, ¢ concebido apenas como um
instrumento de apreensdo textual. Na etapa do Ensino Médio ndo se nota grandes avancos.
Das onze mengdes que recebe, sete se referem a expressdes cotidianas, trés fazem referéncia a
atividade ludica ou metaférica e, por fim, uma mencao faz referéncia ao jogo como objeto

material educativo.

As diversas praticas letradas em que o aluno ja se inseriu na sua vida social mais
ampla, assim como na Educacdo Infantil, tais como cantar cantigas e recitar
parlendas e quadrinhas, ouvir e recontar contos, seguir regras de jogos ¢ receitas,
jogar games, relatar experiéncias e experimentos, serao progressivamente
intensificadas e complexificadas, na dire¢do de géneros secundarios com textos

mais complexos (Brasil, 2018, p. 89, grifo nosso).

Esse processo de intensificagdo das diversas praticas sociais letradas em direcdo a
géneros mais complexos, no ambito dos letramentos, abre espaco para realizar uma
associacao dos jogos com o desenvolvimento de competéncias e habilidades previstas nas
unidades tematicas, ainda que isso nao seja feito, como vimos, de forma sistematizada em
todas as etapas da escolarizacdo. Deste modo, concordamos com o fato de que a BNCC
reforca o quadro constatado na pesquisa de Guadagnucci (2022), segundo a qual predomina,
no campo educacional, uma utilizagdo funcional do jogo como instrumento de suporte aos
diversos letramentos, desconsiderando o potencial critico e emancipatorio da experiéncia
ludica em sua totalidade, ja que a formagdo prevista pela Base se mostra tecnicista e

direcionada ao mundo do trabalho.
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Sobre esse preparo para possiveis atividades laborais dos estudantes que subjazem nas
diretrizes da BNCC, ¢ crucial pontuar que qualquer processo de mediagdo com o jogo ndo
deve encara-lo como uma atividade preliminar de outras ditas “mais sérias”. Piccolo (2010, p.
195) nos ajuda a entender que, caso isso ocorra, “a atividade ndo serd mais jogo, pois perdera
sua propria intencionalidade”, ja que as atividades ludicas podem ter relacdo com o trabalho,
“mas essa relacdo ndo pode estar dada a priori”. Ainda segundo o autor, todo processo de
mediacdo com o0 jogo protagonizado deve se encaminhar por rumos mais fraternos e
democraticos da forma¢do humana, ja que a apropriacdo ndo mediada ou mediada de forma
inadequada do jogo pode, frequentemente, reproduzir papéis alienantes, valores distorcidos e

sujeitos acriticos.

Deste modo, nos parece que o jogo ¢ tomado unilateralmente pelas diretrizes da
BNCC, por mais que elas se esforcem em mencionar esporadicamente que o “carater ludico”
ou “espirito ludico” tém um fim em si mesmos. Nesse contexto, nossa andlise nos leva a
acreditar que a BNCC parece reduzir o ludico a um método de apreensdo das linguagens,
sufocando a experiéncia. Nesse contexto, esse fazer politico-pedagdgico se encaminha por
objetivos que visam a converter ¢ domar o jogo escrituristicamente, reproduzindo a
hegemonia de um sistema e de um espaco de formalizacdo das operacdes de leitura e escrita

(Certeau, 1998).

Nao podemos esquecer que a pedagogia das competéncias adotada pela BNCC, devido
ao seu carater prescritivo, conduz a uma formagao administrada e controlada caracteristica do
idedrio neoliberal que se projeta na formacgdo dos curriculos escolares por todo o pais,
limitando a capacidade dos estudantes de se tornarem sujeitos ativos, criticos ou cidaddos
razoaveis (Centenaro, 2019). Em nosso entendimento, reduzir todas as dimensdes do jogo a
uma perspectiva estritamente discursiva e textual constitui uma tentativa de domesticar toda e
qualquer experiéncia, tarefa que se mostra improficua e incompativel com uma formacao

humana integral, justa, democratica e inclusiva.

Mediante os fatos expostos, apresentamos abaixo uma tabela com as mengdes ao

vocabulo jogo na BNCC, considerando a classificagcdo de Brougere (1998), para quem a

38



palavra jogo pode apresentar um sentido: 1) cientifico 2) matemadtico; e 3) material. As

informagdes da coluna denominada “trecho” foram coladas na tabela tal como aparecem nas

diretrizes da BNCC (Brasil, 2018). A coluna “tipo” faz referéncia a nossa referida analise.

Tabela 1. Mapeamento da BNCC

# Etapa Topico Trecho Tipo Pag.
A progressdo das aprendizagens, que se
explicita na comparacdo entre os
quadros relativos a cada ano (ou bloco
de anos), pode tanto estar relacionada
aos processos cognitivos em jogo —
sendo expressa por verbos que indicam | 1) Sentido cientifico:

rocessos cada vez mais ativos ou|designa o  jogo
2. Estrutura da|P ; .

1 - BNCCS futura - ca exigentes — quanto aos objetos de|enquanto atividade |31
conhecimento — que podem apresentar |lidica e/ou enquanto
crescente sofisticagdo ou complexidade | metafora
—, ou, ainda, aos modificadores — que,
por exemplo, podem fazer referéncia a
contextos mais familiares aos alunos e,
aos poucos, expandir-se para contextos
mais amplos.

1) Sentido cientifico:
(EI02CGO1) Apropriar-se de gestos e|designa o  jogo

2 movimentos de sua cultura no cuidado|enquanto atividade

de si e nos jogos e brincadeiras. ludica e/ou enquanto

metafora
3.2. Os objetivos |(EI03CGO02) Demonstrar controle e[1) Sentido cientifico:
de aprendizagem e|adequagdo do uso de seu corpo em|designa o  jogo

3 desenvolvimento |brincadeiras e jogos, escuta e reconto|enquanto atividade |47

para a educagdo |de historias, atividades artisticas, entre|ludica e/ou enquanto
infantil outras possibilidades. metafora
. . 1) Sentido cientifico:
Educacio (EI03CGO03) Criar movimentos, gestos, disieﬁal 0 c;en I.LCOO
Infantil olhares e mimicas em brincadeiras, g . Jo8

4 . . [ enquanto atividade
jogos e atividades artisticas como ludica e/ou enquanto
danga, teatro e musica. , q

metafora
Discriminar os diferentes tipos de sons
e ritmos e interagir com a musica,
- percebendo-a como forma de expressdo| 1) Sentido cientifico:
3.3. A transi¢do da|. ... . . .
educacdo  infantil individual e coletiva. Expressar-se por|designa o  jogo
5 . |meio das artes visuais, utilizando|enquanto atividade |54
para o ensino|,. - ; i
diferentes materiais. Relacionar-se com|lidica e/ou enquanto
fundamental .
o outro empregando gestos, palavras,|metafora
brincadeiras, jogos, imitacoes,
observagdes e expressao corporal.
6 |Ensino 4.1.1 Lingua |Relacionar o texto com suas condigdes| 1) Sentido cientifico: |72
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10

Fundamental

Portuguesa

de produgio, seu contexto
socio-historico de circulagao e com os
projetos de dizer: leitor e leitura
previstos, objetivos, pontos de vista e
perspectivas em jogo, papel social do
autor, época, género do discurso e
esfera/campo em questdo etc.

designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metéfora

Analisar a circulagdo dos géneros do
discurso nos diferentes campos de
atividade, seus wusos e fungdes
relacionados com as atividades tipicas
do campo, seus diferentes agentes, 0s
interesses em jogo e as praticas de
linguagem em circulagdo e as relagdes
de determinagdo desses elementos
sobre a construgdo composicional, as
marcas linguisticas ligadas ao estilo e o
conteudo tematico dos géneros.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ladica e/ou enquanto
metafora

Estabelecer relagdes de
intertextualidade e interdiscursividade
que permitam a identificacdo e
compreensdo dos diferentes
posicionamentos e/ou perspectivas em
jogo, do papel da parifrase e de
producdes como as parddias e a
estilizacdes.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

73

Organizar e/ou hierarquizar
informagdes, tendo em vista as
condigdes de producdo e as relacdes
logico discursivas em  jogo:
causa/efeito; tese/argumentos;
problema/solu¢do; definicdo/exemplos
etc.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

77

Mas o mais importante a se ter em
conta e que justifica sua presenga como
organizador do componente € que os
campos de  atuacdo  permitem
considerar as praticas de linguagem —
leitura e produgdo de textos orais e
escritos — que neles t€m lugar em uma
perspectiva situada, o que significa,
nesse contexto, que o conhecimento
metalinguistico e semiético em jogo —
conhecimento sobre os géneros, as
configuragdes textuais e os demais
niveis de analise linguistica ¢ semidtica
— deve poder ser revertido para
situacdes significativas de uso e de
analise para o uso

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

85

11

Ensino
Fundamental

4.1.1.1.
portuguesa

Lingua
no

As diversas praticas letradas em que o
aluno ja se inseriu na sua vida social

2) Sentido
matematico: designa
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12

13

14

15

16

17

ensino
fundamental -
anos iniciais:
praticas de
linguagem,

objetos de
conhecimento e
habilidades

mais ampla, assim como na Educagdo
Infantil, tais como cantar cantigas e
recitar parlendas e quadrinhas, ouvir e
recontar contos, seguir regras de jogos
e receitas, jogar games, relatar
experiéncias e experimentos, serao
progressivamente  intensificadas e
complexificadas, na direcdo de géneros
secundarios  com  textos  mais
complexos.

0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

2) Sentido
matematico: designa
0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

93

CAMPO DA VIDA COTIDIANA -
Campo de atuacdo relativo a
participagdo em situagdes de leitura,
proprias de atividades vivenciadas
cotidianamente por criangas,
adolescentes, jovens e adultos, no
espago doméstico e familiar, escolar,
cultural e profissional. Alguns géneros
textuais deste campo: agendas, listas,
bilhetes, recados, avisos, convites,
cartas, cardapios, diarios, receitas,
regras de jogos e brincadeiras.

2) Sentido
matematico: designa
0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

96

CAMPO DA VIDA COTIDIANA -
Campo de atuagdo relativo a
participagdo em situa¢des de leitura,
proprias de atividades vivenciadas
cotidianamente por criangas,
adolescentes, jovens e adultos, no
espago doméstico e familiar, escolar,
cultural e profissional. Alguns géneros
textuais deste campo: agendas, listas,
bilhetes, recados, avisos, convites,
cartas, cardapios, diarios, receitas,
regras de jogos ¢ brincadeiras.

2) Sentido
matematico: designa
0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

102

(EF12LP18) Apreciar poemas e outros
textos versificados, observando rimas,
sonoridades, jogos de palavras...

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metéfora

.. reconhecendo seu pertencimento ao
mundo imagindrio e sua dimensdo de
encantamento, jogo e fruigdo.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

(EF12LP19) Reconhecer, em textos
versificados, rimas, sonoridades, jogos

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo

111
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de palavras, palavras, expressoes,
comparagdes, relacionando-as com
sensagdes e associagoes.

enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

18

(EF35LP10) Identificar géneros do
discurso oral, utilizados em diferentes
situagdes e contextos comunicativos, e
suas caracteristicas
linguistico-expressivas e
composicionais (conversagdo
espontanea, conversagdo telefonica,
entrevistas pessoais, entrevistas no
radio ou na TV, debate, noticiario de
rddio e TV, narracdo de jogos
esportivos no radio ¢ TV, aula, debate
etc.).

3) Sentido material:
designa o  jogo
enquanto objeto

113

19

CAMPO DA VIDA COTIDIANA -
Campo de atuacdo relativo a
participagdo em situagdes de leitura,
proprias de atividades vivenciadas
cotidianamente por criangas,
adolescentes, jovens e adultos, no
espago doméstico e familiar, escolar,
cultural e profissional. Alguns géneros
textuais deste campo: agendas, listas,
bilhetes, recados, avisos, convites,
cartas, cardapios, diarios, receitas,
regras de jogos e brincadeiras.

2) Sentido
matematico: designa
0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

118

20

(EFOSLP09) Ler e compreender, com
autonomia, textos instrucional de
regras de jogo, dentre outros géneros
do campo da vida cotidiana, de acordo
com as convengdes do género e
considerando a situacdo comunicativa e
a finalidade do texto.

2) Sentido
matematico: designa
0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

119

21

(EFO5SLP12) Planejar e produzir, com
autonomia, textos instrucionais de
regras de jogo, dentre outros géneros
do campo da vida cotidiana, de acordo
com as convengdes do género e
considerando a situacdo comunicativa e
a finalidade do texto.

2) Sentido
matematico: designa
0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

22

(EF04LP12) Assistir, em video digital,
a programa infantil com instru¢des de
montagem, de jogos e brincadeiras e,
a partir dele, planejar e produzir
tutoriais em audio ou video.

2) Sentido
matematico: designa
0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

121

23

(EF04LP13) Identificar e reproduzir,
em textos injuntivos instrucionais
(instrugdes de jogos digitais ou
impressos), a formatagdo propria
desses textos (verbos imperativos,

2) Sentido
matematico: designa
0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

123
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24

25

26

27

28

indicacdo de passos a ser seguidos) ...

e formato especifico dos textos orais ou
escritos desses géneros
(lista/apresentagdo de materiais e
instrucoes/passos de jogo)

2) Sentido
matematico: designa
0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

(EFO3LP19) Identificar e discutir o
proposito do uso de recursos de
persuasdo (cores, imagens, escolha de
palavras, jogo de palavras, tamanho
de letras) em textos publicitarios e de
propaganda, como elementos de

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

29

30

convencimento.
(EFO3LP21) Produzir  antincios 125
publicitarios, textos de campanhas de
conscientizacdo destinados ao publico|1) Sentido cientifico:
infantil, observando os recursos de|designa o  jogo
persuasdo  utilizados nos  textos|enquanto atividade
publicitarios e de propaganda (cores,|lidica e/ou enquanto
imagens, slogan, escolha de palavras,|metafora
jogo de palavras, tamanho e tipo de
letras, diagramagao).
(EF35LP27) Ler e compreender, com|1) Sentido cientifico:
certa autonomia, textos em versos,|designa o  jogo
explorando rimas, sons e jogos de|enquanto atividade |133
palavras, imagens poéticas (sentidos|ludica e/ou enquanto
figurados) e recursos visuais e sonoros. | metafora
Esta em jogo tinuidade d . S
em jogo a continuidade da 1) Sentido cientifico:
formacdo do leitor literario, com . .
especial destaque para 0 designa o jogo
. - enquanto atividade |138
desenvolvimento da fruicdo, de modo al,, ..
. . - " ladica e/ou enquanto
evidenciar a condicdo estética desse .
. . . metafora
tipo de leitura e de escrita.
4112 lineua (EF69LP04) Identificar e analisar os
ortu ﬁesa gno efeitos de sentido que fortalecem a
portug persuasdo nos textos publicitarios, . S
ensino . . 1) Sentido cientifico:
relacionando  as  estratégias  de . .
fundamental - ~ designa o  jogo
. _|persuasdo e apelo ao consumo com os .
anos finais: S . . enquanto atividade |141
[ recursos linguistico-discursivos |, .-
praticas de| .. . ludica e/ou enquanto
. utilizados, como imagens, tempo .
linguagem, . metafora
objetos de verbal, jogos de palavras, figuras de
conhecimento e linguagem etc., com vistas a fomentar
habilidades praticas de consumo conscientes.
(EF69LP17) Perceber e analisar os
recursos estilisticos e semidticos dos|1) Sentido cientifico:
géneros jornalisticos e publicitarios, os|designa o  jogo
aspectos relativos ao tratamento da|enquanto atividade |145

informagdo em noticias, como a
ordenagdo dos eventos, as escolhas
lexicais, o efeito de imparcialidade do

ludica e/ou enquanto
metafora
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31

relato, a morfologia do verbo, em
textos noticiosos e argumentativos,
reconhecendo marcas de pessoa,
namero, tempo, modo, a distribui¢do
dos verbos nos géneros textuais (por
exemplo, as formas de pretérito em
relatos; as formas de presente e futuro
em géneros argumentativos; as formas
de imperativo em géneros
publicitarios), o wuso de recursos
persuasivos em textos argumentativos
diversos (como a elaboragao do titulo,
escolhas lexicais, construgdes
metaforicas, a explicitagdo ou a
ocultagdo de fontes de informagdo) e as
estratégias de persuasdo e apelo ao
consumo com 0s recursos
linguistico-discursivos utilizados
(tempo verbal, jogos de palavras,
metaforas, imagens).

32

(EF69LP24) Discutir casos, reais ou
simula¢des, submetidos a juizo, que
envolvam (supostos) desrespeitos a
artigos, do ECA, do Cédigo de Defesa
do Consumidor, do Cédigo Nacional de
Transito, de regulamentagdes do
mercado publicitario etc., como forma
de criar familiaridade com textos legais
— seu vocabulario, formas de
organizagdo, marcas de estilo etc. -, de
maneira a facilitar a compreensdo de
leis, fortalecer a defesa de direitos,
fomentar a escrita de textos normativos
(se e quando isso for necessario) e
possibilitar a compreensdo do carater
interpretativo das leis e as vdrias
perspectivas que podem estar em

jogo.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

149

33

CAMPO ARTISTICO-LITERARIO —
O que esta em jogo neste campo ¢
possibilitar as criangas, adolescentes e
jovens dos Anos Finais do Ensino
Fundamental o contato com as
manifestagdes artisticas e produgdes
culturais em geral, e com a arte literaria
em especial, e oferecer as condicdes
para que eles possam compreendé-las e
frui-las de maneira significativa e,
gradativamente, critica.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

156

(EF89LP10) Planejar artigos de
opinido, tendo em vista as condigdes de

producdo do texto — objetivo,

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade

179
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34

35

leitores/espectadores, veiculos e midia
de circulagdo etc. —, a partir da escolha
do tema ou questdo a ser discutido(a),
da relevancia para a turma, escola ou
comunidade, do levantamento de dados
¢ informacGes sobre a questdo, de
argumentos relacionados a diferentes
posicionamentos em jogo, da
definicdo — o que pode envolver
consultas a fontes diversas, entrevistas
com especialistas, analise de textos,
organizagio esquematica das
informagoes e argumentos

ludica e/ou enquanto
metafora

(EF89LP22) Compreender e comparar
as diferentes posi¢des ¢ interesses em
jogo em uma discussio ou
apresentagdo de propostas, avaliando a
validade e for¢a dos argumentos e as
consequéncias do que estd sendo
proposto e, quando for o caso, formular
e negociar propostas de diferentes
naturezas relativas a  interesses
coletivos envolvendo a escola ou
comunidade escolar.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

185

(EF89LP36) Parodiar poemas
conhecidos da literatura e criar textos
em versos (como poemas concretos,
ciberpoemas, haicais, liras,
microrroteiros, lambe-lambes e outros
tipos de poemas), explorando o uso de
recursos sonoros € semanticos (como
figuras de linguagem e jogos de
palavras) e visuais (como relacdes
entre imagem e texto verbal e
distribui¢do da mancha grafica), de
forma a propiciar diferentes efeitos de
sentido.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

187

36

37

4.1.2 Arte

Criacdo: refere-se ao fazer artistico,
quando os sujeitos criam, produzem e
constroem. Trata-se de uma atitude
intencional e investigativa que confere
materialidade estética a sentimentos,
ideias, desejos e representagdes em
processos, acontecimentos e produgdes
artisticas individuais ou coletivas. Essa
dimensdo trata do apreender o que esta
em jogo durante o fazer artistico,
processo permeado por tomadas de
decisdo, entraves, desafios, conflitos,
negociagdes e inquietacdes.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

194

O Teatro instaura a experiéncia artistica

1) Sentido cientifico:

196
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multissensorial de encontro com o
outro em  performance. Nessa
experiéncia, o corpo € locus de criagdo
ficcional de tempos, espagos e sujeitos
distintos de si proprios, por meio do
verbal, ndo verbal e da agdo fisica. Os
processos de criagdo teatral passam por
situagdes de criacdo coletiva e
colaborativa, por intermédio de jogos,
improvisagdes, atuagdes e encenagoes,
caracterizados pela interagdo entre
atuantes e espectadores.

designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metéfora

38

39

40

41

Ao ingressar no Ensino Fundamental —
Anos Iniciais, os alunos vivenciam a
transicdo de uma orientagdo curricular
estruturada por campos de experiéncias
da Educagdo Infantil, em que as

3) Sentido material:

42

43

interacdes, os jogos e as brincadeiras|designa o  jogo|199
norteiam o processo de aprendizagem e|enquanto objeto
desenvolvimento, para uma
organizagdo curricular estruturada por
areas de conhecimento e componentes
4.12.1. Arte no |curriculares.
Ensino (EF15AR14) Perceber e explorar os
Fundamental  -lelementos constitutivos da musica
Angs Iniciais: (altura, intensidade, timbre, melodia,|3) Sentido material:
Unld’afies ritmo etc.), por meio de jogos,[designa o  jogo
Terpatlcas, brincadeiras, cangdes e praticas|enquanto objeto
ObJetOS. de(diversas  de composi¢io/criagio,
Conhecimento  e|execugiio e apreciagdo musical.
Habilidades EFISAROA = -
( . ) . aracterlgar . © 3) Sentido material:
experimentar brinquedos, brincadeiras, . . 203
. ~ o designa o  jogo
jogos, dangas, cangdes e historias de .
. . " . _|enquanto objeto
diferentes matrizes estéticas e culturais.
(EF15AR26)  Explorar  diferentes
logi igitai . .
tecnologias e recursos d1g1 ais 3) Sentido material:
(multimeios, animagoes, jogos . .
A ~ L designa o  jogo
eletronicos, gravacdes em audio e enquanto obieto
video, fotografia, softwares etc.) nos q )
processos de criagdo artistica.
(EF69AR13) Investigar brincadeiras,
4.122. Arte noljogos, dancas coletivas e outras|l) Sentido cientifico:
Ensino praticas de danga de diferentes|designa o  jogo
Fundamental _|matrizes estéticas e culturais como [enquanto atividade [207
Anos Finais: [referéncia  para a criagdo e a|ludica e/ou enquanto
Unidades composi¢do de dangas autorais, |metafora
Tematicas, individualmente e em grupo.
Objetosl de (EF69AR20) Explorar e analisar 3) Sentido material:
Conhecimento  ¢|clementos constitutivos da musica . L
Habilidades designa o  jogo|209

(altura, intensidade, timbre, melodia,
ritmo etc.), por meio de recursos

enquanto objeto
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44

tecnologicos (games e plataformas
digitais), jogos, cancdes e praticas
diversas de  composigdo/criacao,
execucao e apreciagdo musicais.

(EF69AR29) Experimentar a
gestualidade e as construgdes corporais
e vocais de maneira imaginativa na
improvisagdo teatral e no jogo cénico.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

45

46

47

48

49

50

51

413
Fisica

Educagao

A unidade temadtica Brincadeiras e
jogos explora aquelas atividades
voluntdrias  exercidas dentro de
determinados limites de tempo e
espago, caracterizadas pela criagdo e
alteragdo de regras, pela obediéncia de
cada participante ao que foi combinado
coletivamente, bem como pela
apreciagdo do ato de brincar em si.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

Essas praticas ndo possuem um
conjunto estavel de regras e, portanto,
ainda que possam ser reconhecidos
jogos similares em diferentes épocas e
partes do mundo, esses sdo recriados,
constantemente, pelos diversos grupos
culturais.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ladica e/ou enquanto
metafora

Mesmo assim, ¢ possivel reconhecer
que um conjunto grande dessas
brincadeiras e jogos ¢ difundido por
meio de redes de sociabilidade
informais, o que permite denomina-los
populares.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

E importante fazer uma disting@o entre
jogo como contetdo especifico...

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

... jogo como ferramenta auxiliar de
ensino.

3) Sentido material:
designa o  jogo
enquanto objeto

Nao ¢ raro que, no campo educacional,
jogos e brincadeiras sejam inventados
com o objetivo de provocar interagdes
sociais  especificas  entre  seus
participantes ou para fixar
determinados conhecimentos.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

O jogo, nesse sentido, ¢ entendido
como meio para se aprender outra
coisa...

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metéfora

214
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52

..como no jogo dos “l10 passes”
quando usado para ensinar reten¢do
coletiva da posse de bola, concepcao
ndo adotada na organizagdo dos
conhecimentos de Educacdo Fisica na
BNCC.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ladica e/ou enquanto
metafora

53

Neste documento, as brincadeiras e os
jogos tém valor em si e precisam ser
organizados para ser estudados.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

54

Sao igualmente relevantes os jogos e
as brincadeiras presentes na memoria
dos povos indigenas e das
comunidades tradicionais, que trazem
consigo formas de  conviver,
oportunizando o reconhecimento de
seus valores e formas de viver em
diferentes contextos ambientais e
socioculturais brasileiros.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

55

As praticas derivadas dos esportes
mantém, essencialmente, suas
caracteristicas formais de regulagdo das
acdes, mas adaptam as demais normas
institucionais aos interesses dos
participantes, as caracteristicas do
espago, ao numero de jogadores, ao
material disponivel etc. Isso permite
afirmar, por exemplo, que, em um jogo
de dois contra dois em uma cesta de
basquetebol, os participantes estdo
jogando basquetebol, mesmo nao
sendo obedecidos os 50 artigos que
integram o regulamento oficial da
modalidade.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

215

56

Rede/quadra dividida ou parede de
rebote: retine modalidades que se
caracterizam por arremessar, langar ou
rebater a bola em dire¢do a setores da
quadra adversaria nos quais o rival seja
incapaz de devolvé-la da mesma forma
ou que leve o adversario a cometer um
erro dentro do periodo de tempo em
que o objeto do jogo estd em
movimento. Alguns exemplos de
esportes de rede sdo voleibol, volei de
praia, t€nis de campo, ténis de mesa,
badminton e peteca. Ja os esportes de
parede  incluem  pelota  basca,
raquetebol, squash etc.

3) Sentido material:
designa o  jogo
enquanto objeto

216

57

A ginastica geral, também conhecida

3) Sentido material:

217

48




58

59

60

como ginastica para todos, retine as
praticas corporais que tém como
elemento organizador a exploracdo das
possibilidades acrobaticas e
expressivas do corpo, a interacdo
social, o  compartilhamento  do
aprendizado e a ndo competitividade.
Podem ser constituidas de exercicios
no solo, no ar (saltos), em aparelhos
(trapézio, corda, fita elastica), de
maneira individual ou coletiva, e
combinam um conjunto bem variado
de piruetas, rolamentos, paradas de
mao, pontes, piramides humanas etc.
Integram também essa pratica os
denominados jogos de malabar ou
malabarismo.

designa o  jogo
enquanto objeto

Pratica corporal milenar que consiste
em manipular um ou mais objetos
arremessando-os ao ar de forma
alternada, em um movimento continuo,
sem perder o controle ou mantendo-os
em equilibrio. Os jogos de malabar
caracterizam-se por sua dificuldade e
beleza, desafiando o  jogador
(malabarista) a aprender técnicas
especificas, utilizando diversas partes
do corpo, principalmente as méaos.

3) Sentido material:
designa o  jogo
enquanto objeto

Na BNCC, as unidades tematicas de
Brincadeiras e jogos, Dancas e Lutas
estdo organizadas em objetos de
conhecimento conforme a ocorréncia

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo

61

62

. . . enquanto atividade |219
social dessas praticas corporais, das lidica e/ou enquanto
esferas  sociais mais familiares .

(localidade e regido) as menos metafora

familiares (esferas nacional e mundial).

10. Experimentar, desfrutar, apreciar e 1) Sentido cientifico:
criar diferentes brincadeiras, jogos, desiena o o (‘)
dancas, ginasticas, esportes, lutas e N fanto ativicjiaﬁe 223
praticas  corporais de  aventura, leﬁ((ilica o/ou enquanto
valorizando o trabalho coletivo e o metafora d
protagonismo.

1) Sentido cientifico:
4.1.3.1 Educacdo designa o  jogo
Fisica no Ensino|Brincadeiras e jogos enquanto atividade
Fundamental - ladica e/ou enquanto
Anos Iniciais: metafora 205
unidades

tematicas, objetos
de conhecimento e
habilidades

Brincadeiras e jogos da cultura
popular  presentes no  contexto
comunitario e regional.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
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metafora

63

Brincadeiras e jogos populares do
Brasil ¢ do mundo.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

64

Brincadeiras e jogos de matriz
indigena e africana

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

65

Brincadeiras e jogos

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

66

Brincadeiras e jogos da cultura
popular  presentes no  contexto
comunitario e regional

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metéfora

226

67

(EF12EF01) Experimentar, fruir e
recriar diferentes brincadeiras e jogos
da cultura popular presentes no
contexto comunitdrio e regional,
reconhecendo e  respeitando  as
diferencas individuais de desempenho
dos colegas.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

68

(EF12EF02) Explicar, por meio de
multiplas linguagens (corporal, visual,
oral e escrita), as brincadeiras e os
jogos populares do  contexto
comunitario e regional, reconhecendo e
valorizando a importancia desses jogos
e brincadeiras para suas culturas de
origem.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

69

(EF12EF03) Planejar e  utilizar
estratégias para resolver desafios de
brincadeiras e jogos populares do
contexto comunitario e regional, com
base no reconhecimento  das
caracteristicas dessas praticas.

2) Sentido
matematico: designa
0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

70

(EF12EF04) Colaborar na proposicao e
na producdo de alternativas para a
pratica, em outros momentos €
espagos, de brincadeiras e jogos ¢
demais praticas corporais tematizadas
na escola, produzindo textos (orais,
escritos, audiovisuais) para divulga-las
na escola e na comunidade.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

227
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71

72

73

74

75

76

77

78

79

Brincadeiras e jogos da cultura
popular  presentes no  contexto
comunitario e regional.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ladica e/ou enquanto
metafora

Brincadeiras e jogos populares do
Brasil e do mundo.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
lIudica e/ou enquanto
metafora

Brincadeiras e jogos de matriz
indigena e africana

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ladica e/ou enquanto
metafora

228

(EF35EF01) Experimentar e fruir
brincadeiras e jogos populares do
Brasil e do mundo, incluindo aqueles
de matriz indigena e africana, e
recrid-los, valorizando a importancia
desse patrimdnio histdrico cultural.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

(EF35EF02) Planejar e utilizar
estratégias  para  possibilitar a
participag@o segura de todos os alunos
em brincadeiras e jogos populares do
Brasil e de matriz indigena e africana.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

(EF35EF03) Descrever, por meio de
multiplas linguagens (corporal, oral,
escrita, audiovisual), as brincadeiras e
os jogos populares do Brasil e de
matriz indigena e africana, explicando
suas caracteristicas e a importancia
desse patrimonio historico cultural na
preservagdo das diferentes culturas.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ladica e/ou enquanto
metafora

(EF35EF04) Recriar, individual e
coletivamente, e experimentar, na
escola e fora dela, brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo,
incluindo aqueles de matriz indigena e
africana, e demais praticas corporais
tematizadas na escola, adequando-as
aos espacos publicos disponiveis

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

(EF35EF06) Diferenciar os conceitos
de jogo e esporte, identificando as
caracteristicas que os constituem na

contemporaneidade e suas
manifestacdes (profissional e
comunitaria/lazer).

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

229

4.1.3.2 Educagao
Fisica no Ensino

Brincadeiras e jogos.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo

231
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80

81

82

83

84

85

86

87

88

Fundamental -
Anos Finais:
unidades
tematicas, objetos
de conhecimento e
habilidades

enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

Jogos eletronicos

3) Sentido material:
designa o  jogo
enquanto objeto

Brincadeiras e jogos.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

Jogos eletronicos

3) Sentido material:
designa o  jogo
enquanto objeto

Jogos eletronicos

3) Sentido material:
designa o  jogo
enquanto objeto

232

(EF67EF01) Experimentar e fruir, na
escola e fora dela, jogos eletrénicos
diversos, valorizando e respeitando os
sentidos e significados atribuidos a eles
por diferentes grupos sociais ¢ etarios.

3) Sentido material:
designa o  jogo
enquanto objeto

(EF67EF02) Identificar as
transformagdes nas caracteristicas dos
jogos eletronicos em fungdo dos
avancos das tecnologias...

3) Sentido material:
designa o  jogo
enquanto objeto

..e nas respectivas  exigéncias
corporais  colocadas  por  esses
diferentes tipos de jogos.

3) Sentido material:
designa o  jogo
enquanto objeto

233

(EF89EF04) Identificar os elementos
técnicos ou técnico-taticos individuais,
combinagdes taticas, sistemas de jogo
e regras das modalidades esportivas
praticadas, bem como diferenciar as
modalidades esportivas com base nos
critérios da logica interna das
categorias de esporte: rede/parede,
campo e taco, invasdo e combate.

2) Sentido
matematico: designa
0 jogo como uma
estrutura ou como
um sistema de regras

237

89

4.14.1. Lingua
Inglesa no Ensino
Fundamental -
Anos Finais:
unidades
tematicas, objetos
de conhecimento e
habilidades

(EFO7LIO1) Interagir em situagdes de
intercambio oral para realizar as
atividades em sala de aula, de forma
respeitosa e colaborativa, trocando
ideias e engajando-se em brincadeiras
e jogos.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

253

(EFO9LIOS) Identificar recursos de
persuasdo (escolha e jogo de palavras,
uso de cores e imagens, tamanho de

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade

261
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letras), utilizados nos textos
publicitarios e de propaganda, como
elementos de convencimento.

ludica e/ou enquanto
metafora

90

42 A Area de

E também o letramento matematico
que assegura aos alunos reconhecer
que os conhecimentos matematicos sdo
fundamentais para a compreensdo e a
atuacdo no mundo e perceber o carater

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo

91

92

93

94

i : . i t tivi 266
Matematica de jogo intelectual da matematica, e’nq.uano atividade
ludica e/ou enquanto
como aspecto que favorece o .
. TR metafora
desenvolvimento do raciocinio 16gico e
critico, estimula a investigagdo e pode
ser prazeroso (frui¢do).
Desse modo, recursos didaticos como
malhas quadriculadas, abacos, jogos,
livros, videos, calculadoras, planilhas|3) Sentido material:
4'2~1~1, ] eletronicas e softwares de geometria|designa o  jogo|276
Matematica  no|ginamica tém um papel essencial para a|enquanto objeto
Ensino compreensdo e utilizagdo das nogdes
Fundamental. - |matematicas
Anos Iniciais: -
unidades (EFOIMAO4) Contar a quantidade de
tematicas, objetos objetos de colecdes até 100 unidafies e ’ ‘
de conhecimento e aprese.:ntar 0 rs:spltado por reglstros 3) Sentldo matepal:
habilidades verbais e simbolicos, em situagdes de|designa o jogo|279
seu interesse, como jogos, [enquanto objeto
brincadeiras, materiais da sala de aula,
entre outros.
4212 Além dos diferentes recursos didaticos
N.Ia.te.mética o€ materiais, como malhas
Ensino quadriculadas, abacos, jogos,
calculadoras, planilhas eletronicas e . .
Fundamental - . A .|3) Sentido material:
.. |softwares de geometria dindmica, ¢ . .
Anos Finais: |. . . o designa o  jogo|298
. importante incluir a  histéria da .
unidades L enquanto objeto
teméticas, objetos Matematica como recurso que pode
de conheéimento . despertar interesse e representar um
habilidades contexto significativo para aprender e
ensinar Matematica.
Desde a Educacdo Infantil, os alunos
expressam percepcdes simples, mas
bem definidas, de sua vida familiar,
seus grupos e seus espacos de
convivéncia. No  cotidiano or . S
VIV P 1) Sentido cientifico:
exemplo, desenham familiares, desiona o 090
44 A Area delidentificam relagdes de parentesco, & . Jo8
enquanto atividade |354

Ciéncias Humanas

reconhecem a si mesmos em fotos
(classificando-as como antigas ou
recentes), guardam datas e fatos, sabem
a hora de dormir e de ir para a escola,
negociam horarios, fazem relatos orais
e revisitam o passado por meio de
jogos, cantigas e  brincadeiras

Iudica e/ou enquanto
metafora
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ensinadas pelos mais velhos.

Na unidade tematica O sujeito e seu
lugar no mundo, focalizam-se as
nogdes de pertencimento e identidade.
No Ensino Fundamental — Anos
Iniciais, busca-se  ampliar  as

1) Sentido cientifico:

experiéncias com o espaco e o tempo|designa o  jogo
95 4.4.1 Geografia |vivenciadas pelas criangas em jogos e|enquanto atividade [362
brincadeiras na Educacdo Infantil, por|ludica e/ou enquanto
meio do aprofundamento de seu|metafora
conhecimento sobre si mesmas e de sua
comunidade, valorizando-se 0s
contextos mais proximos da vida
cotidiana.
Em seu cotidiano, por exemplo, elas
desenham familiares, = enumeram
relagdes de parentesco, reconhecem-se
em fotos (classificando-as como
antigas ou recentes), guardam datas e| 1) Sentido cientifico:
4.4.1.1. Geografia |fatos, sabem a hora de dormir, de irfdesigna o  jogo
96 no ensino |para a escola, negociam hordrios,|enquanto atividade (367
fundamental _|fazem relatos orais, revisitam o]ladica e/ou enquanto
anos iniciais: |[passado por meio de jogos, cantigas e|metéfora
unidades brincadeiras ensinadas pelos mais
temdticas, objetos [velhos, posicionam-se  criticamente
de conhecimento e |sobre determinadas situagdes, e tantos
habilidades outros.
1) Sentido cientifico:
(EFO1GEO02) Identificar semelhangas e|designa o  jogo
97 diferencas entre jogos e brincadeiras|enquanto atividade [371
de diferentes épocas e lugares. ludica e/ou enquanto
metafora
A vida em casa, a vida na escola e|1) Sentido cientifico:
44721, Histéria |formas de representagdo social e|designa o  jogo
98 no ensino [espacial: os jogos e brincadeiras|enquanto atividade [406
fundamental _|como forma de interacdo social e|ludica e/ou enquanto
anos iniciais: |espacial metéfora
unidades 1) Sentido cientifico:
temiticas, objetos |(EF01HI05) Identificar semelhangas e|designa o  jogo
99 de conhecimento ¢ |diferengas entre jogos e brincadeiras [enquanto atividade [407
habilidades atuais e de outras épocas e lugares. ladica e/ou enquanto
metafora
Esta em jogo a recriacdo da escola
que, embora [1ao  possa por sl 80 1) Sentido cientifico:
resolver as desigualdades sociais, pode . .
5. A Etapa do|ampliar as condi¢des de inclusdo designa o . Jogo
100 . g : o . |enquanto atividade |462
Ensino Médio  |Ensino Medio social, ao possibilitar o acesso a

ciéncia, a tecnologia, a cultura e ao
trabalho (Parecer CNE/ CEB n°
5/201152; énfases adicionadas).

Iudica e/ou enquanto
metafora
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101

102

Curriculos: BNCC
e itinerarios

II — matematica e suas tecnologias:
aprofundamento de conhecimentos
estruturantes  para  aplicacdo  de
diferentes conceitos matematicos em
contextos sociais e de trabalho,
estruturando arranjos curriculares que
permitam estudos em resolucdo de
problemas e andlises complexas,
funcionais e ndo-lineares, analise de
dados estatisticos e probabilidade,
geometria e topologia, robotica,
automagdo, inteligéncia  artificial,
programacao, jogos digitais, sistemas
dindmicos, dentre outros, considerando
o contexto local e as possibilidades de
oferta pelos sistemas de ensino;

3) Sentido material:
designa o  jogo
enquanto objeto

477
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104

105

51 A Area de
Linguagens e suas
Tecnologias

Na area de Linguagens e suas
Tecnologias, a Educag¢do Fisica
possibilita aos estudantes explorar o
movimento e a gestualidade em
praticas corporais de diferentes grupos
culturais e analisar os discursos e os
valores associados a elas, bem como os
processos de negociagdo de sentidos
que estido em jogo na sua apreciagdo e
producdo. Nesse sentido, estimula o
desenvolvimento  da  curiosidade
intelectual, da pesquisa ¢ da capacidade
de argumentac@o.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

Na BNCC para o Ensino Fundamental,
a Educacdo Fisica procurou garantir
aos estudantes oportunidades de
compreensdo, apreciacdo e producdo
de brincadeiras, jogos, dancas,
ginasticas, esportes, lutas e praticas
corporais de aventura.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metéfora

483

No Ensino Médio, além da
experimentacdo de novos jogos e
brincadeiras, esportes, dangas, lutas,
ginasticas e praticas corporais de
aventura, os estudantes devem ser
desafiados a refletir sobre essas
praticas, aprofundando seus
conhecimentos sobre as
potencialidades e os limites do corpo, a
importancia de se assumir um estilo de
vida ativo, e os componentes do
movimento relacionados a manutengdo
da satde

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metéfora

484

5.1.1 Linguagens
e suas Tecnologias

Cada conjunto de praticas corporais
(jogos e brincadeiras, dangas, lutas,

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo

495
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106

107

ginasticas, esportes e atividades
corporais de aventura) apresenta
especificidades de producdo da
linguagem corporal e de valores e
sentidos atribuidos as suas praticas.
Essa diversidade de modos de
vivenciar e significar as praticas
corporais ¢ objeto de aprendizagem da
area.

enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

No campo artistico-literario, buscam-se
a ampliacdo do contato e a analise mais
fundamentada de manifestagdes
culturais e artisticas em geral. Esta em
jogo a continuidade da formacdo do
leitor literario e do desenvolvimento da
fruigdo

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ladica e/ou enquanto
metafora

503

108

Ainda que continue em jogo a
aprendizagem da norma-padrio, em
funcdo de situagdes e géneros que a
requeiram, outras variedades devem ter
espago e devem ser legitimadas.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

504
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110

no Ensino Médio:
competéncias
especificas e
habilidades

5.1.2 Lingua
Portuguesa

5.1.2.1 Lingua
Portuguesa no
Ensino Meédio:
competéncias
especificas e
habilidades

Também estdo em jogo a producdo de
textos noticiosos, opinativos ¢ a
participagdo em discussdes ¢ debates
de forma ética e respeitosa.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
Iudica e/ou enquanto
metafora

519

Esta em jogo, também, nesta etapa,
um trabalho mais sistematico com a
escrita literaria, o fazer poético, cujo
trabalho ¢ lento e demanda selegdes e
experimentacdes de conteudo e de
recursos linguisticos variados, tendo
em vista um interlocutor

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

523

52 A Area de
Matematica e suas
Tecnologias

A BNCC da area de Matematica e suas
Tecnologias propde a consolidagdo, a
ampliagdo e o aprofundamento das
aprendizagens essenciais desenvolvidas
no Ensino Fundamental. Para tanto,
propde colocar em jogo, de modo mais
interrelacionado, os conhecimentos ja
explorados na etapa anterior, a fim de
possibilitar que os  estudantes
construam uma visdo mais integrada da
Matematica, ainda na perspectiva de
sua aplicagdo a realidade.

1) Sentido cientifico:
designa o  jogo
enquanto atividade
ludica e/ou enquanto
metafora

527

Fonte: elaborada pelo autor.

Como dissemos, organizamos esta tabela para entender a quais discursos o vocabulo

jogo esta relacionado no ambito da BNCC. Essa distingdo se mostra interessante para
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distinguirmos os usos gerais que a palavra recebe no seio de uma diretriz tdo relevante da
politica educacional brasileira. Como nos mostra o grafico abaixo, 70,9% das mengdes ao
jogo tém o sentido cientifico, que significa uma referéncia a uma atividade ludica e/ou a uma
metafora, a exemplo da 15 referéncia: “(EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos
versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras reconhecendo seu
pertencimento ao mundo imaginario e sua dimensao de encantamento, jogo e frui¢do” (Brasil,
2018, p. 111, grifo nosso). Nesse caso, entendemos que o jogo ¢ uma forma ludica de se

realizar uma leitura, através do jogo do texto.

Grafico 1. Tipologia do jogo

3) Material

2) Matematico

12

1) Cientifico

Fonte: elaborado pelo autor.

De acordo com os dados, 18,2% dos usos do vocabulo remetem a um objeto material
propriamente. Como dissemos anteriormente, apesar da Base nao fazer uma distingdo sobre o
que entende-se por jogo educativo, fica evidente que ele ¢ comumente confundido com o
brinquedo, com a brincadeira ou com o brincar, a exemplo da 39" menc¢do da tabela:
“(EF15AR14) Perceber e explorar os elementos constitutivos da musica (altura, intensidade,
timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de jogos, brincadeiras, cangdes e praticas diversas de
composicdo/criacdo, execu¢do e apreciacdo musical” (Brasil, 2018, p. 203, grifo nosso).
Assim, realizar essa distingdo ¢ importante, pois ‘“nesse nivel enxertam-se metdforas e
sentidos derivados” e, portanto, “esse vocabulo evolui em diregdes especificas que o afastam

de qualquer contexto ludico” (Brougere, 1998, p. 15).
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A menor porcentagem da classificagdo dos sentidos dados ao vocabulo jogo na Base
remete ao sentido matematico, com 10,9%. Nesse nivel de sentido, o jogo estd associado a
uma estrutura ou a um sistema de regras ‘“que existe e subsiste de modo abstrato
independentemente dos jogadores” (Brougere, 1998, p. 14). Nessa forma de discurso,
percebe-se que, enquanto sistema, ele se aproxima de uma linguagem especifica ou uma
metalinguagem a ser apropriada. No contexto da Base, que se estrutura por praticas de
linguagem, ¢ interessante notar como esse sentido dado ao jogo pode se aproximar muito
daquilo que entendemos como letramento, a exemplo do que podemos inferir a partir da 12°
mengdo: “Nesse sentido, ganha destaque o campo da vida cotidiana, em que circulam géneros
mais familiares aos alunos, como as cantigas de roda, as receitas, as regras de jogo etc.”

(Brasil, 2018, p. 93, grifo nosso).

Deste modo, concluimos que a tabela apresentada contribui para um entendimento
mais detalhado a respeito da concepcdo de jogo adotada pela BNCC. Embora a Base
reconhega que o jogo tem valor em si mesmo, as mencdes a ele se estruturam por um quadro
politico-pedagdgico que o afasta sobremaneira da ludicidade, o que inviabiliza a exploragao
da dimensdo subjetiva dos sujeitos, ja que as praticas, os efeitos e as justificativas em torno do

jogo se encaminham por uma tentativa de domesticag¢ao das experiéncias.

Tendo realizado tal percurso, esperamos que tenha ficado mais claro para o leitor que o
uso tangencial do jogo ndo garante a ludicidade em sua plenitude, visto ela ser uma dimensao
singular do sujeito. Por fim, acreditamos que a escolarizacdo e a pedagogizacdo do jogo
realizadas pela BNCC se mostra problematica e conflitante com os ideais de uma educagao
literaria, tendo em vista a imprevisibilidade e a insubmissdao das experiéncias ludicas e

estéticas, discutidas no capitulo anterior (Retondar, 2013; Larrosa, 2017; Baptista, 2018).

2.2 A leitura literaria na BNCC

Ao tragar um breve panorama a respeito da paulatina perda de espago do lugar
reservado a literatura nas escolas desde as reformas educacionais dos anos 1970, promovidas

pelo regime militar, Regina Zilberman (2018) aponta que os projetos por tras de tais politicas
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estavam propensos a encobrir a literatura com uma perspectiva pragmatica de ensino e, por
conseguinte, retirar a autonomia da literatura. A autora explica que, em decorréncia da
ascensao da Semiotica, a literatura perdeu espago e hegemonia no contexto escolar, devido a
adocdo de diretrizes que privilegiaram uma concep¢do pragmatica de ensino de lingua,
compreendida como ferramenta de comunicag@o. Nesse contexto, a literatura passou a ser um
dos tantos outros produtos culturais em que a linguagem figura, jA que esse movimento
politico se tratava de “uma adesdo aos meios de comunicacao de massa e a industria cultural
em uma época em que a sociedade brasileira empenhava-se em apressar o processo de

modernizagdo” (Zilberman, 2018, p. 13).

Apos a redemocratizagao, a Lei de Diretrizes ¢ Bases (LDB), de 1996, alterou a
organizacdo da Educa¢do Bdsica segundo critérios que separam as disciplinas em 4reas e
grupos, tal como conhecemos hoje, de modo que a literatura passa a ser abrigada pelo grupo
das Linguagens e suas Tecnologias. Coube aos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), de
1997 e 2000, estimulados pela ascensdo da Andlise do Discurso, a tarefa de organizar os
principios e conceitos que fundamentam as disciplinas em cada etapa do ensino. Segundo a
referida autora, “encerra-se o reinado do signo, inicia-se o império do discurso. Com efeito, o
ponto de partida da proposta representada pelos PCNs ¢ o carater discursivo da linguagem

humana” (Zilberman, 2018, p. 15).

Reduzida e tomada sob uma perspectiva enunciativo-discursiva no rol das linguagens
como praticas sociais, o “texto de natureza literaria” se torna um dos tantos objetos que
transitam em sala de aula, em favor da organizacdo dos objetivos de aprendizagem e
desenvolvimento para o componente de Lingua Portuguesa. Zilberman (2018) constata que
esse movimento influenciou fortemente a perda da relevancia da literatura nas escolas, em
especial a canoOnica, que refém das elites letradas e apontada por muitos professores como
“ideal”, se mostra um conhecimento “superior” distante da realidade escolar. Concordamos
com a autora, em especial se tomarmos como exemplo o tratamento dado a literatura pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), onde pode-se constatar um esvaziamento de seu

conteudo em relagdo as demais disciplinas e componentes curriculares, de modo que ela seja
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concebida como um elemento ndo essencial e, portanto, sofra com uma formagao literaria

inconsistente.

Na etapa do Ensino Fundamental, por exemplo, o termo literatura estd ausente no item
que compde as seis competéncias especificas da area de linguagens. Nao ha uma atengao
especial as praticas de leitura e apreciagdo literaria como essenciais a formacao do leitor, visto
que “a referéncia a leitura literaria aparece apenas no excerto relativo a leitura quando a
literatura passa a ser associada a outras atividades” (Porto; Porto, 2018, p. 19). Ja no contexto
do Ensino Médio, constata-se que embora tenha havido um aumento no niimero de unidades
de repertorio literario, “verifica-se uma ampliacdo apenas quantitativa, visto que, em relacao a
seus conteudos, a BNCC restringe as referéncias curriculares ao canone literario brasileiro e

portugués, excluindo de sua listagem outras literaturas” (De S&, 2017, p. 218).

De acordo com Sarah Ipiranga (2019), apesar da BNCC articular cinco campos de
atuagdo social para o componente de Lingua Portuguesa, o que marca uma inovagdo em situar
a literatura como uma pratica social, sua concepcao de literatura é generalista quanto a
compreender o literdrio como uma extensao do discurso social ‘moderno’ que equaliza textos,
géneros e expressoes artisticas. Deste modo, para a autora, os objetivos do ensino de literatura
na BNCC ndo estdo articulados de maneira coerente, j4 que em relacdo ao conjunto de
competéncias e habilidades a serem trabalhadas com o texto literario, “parece ter havido uma
tentativa de contemplar todas as vertentes e nao fazer opgdes bem especificas e direcionadas”

(Ipiranga, 2019, p. 108).

Para André Cechinel (2019), a BNCC precariza o potencial formativo da educacao
literaria através de uma semiformacao e instrumentalizacao da literatura por ndo reconhecer
sua singularidade, sua experiéncia intransitiva e sua poténcia desconstrutora, ‘“pouco
convidativas a fixacdo de fronteiras, limites, sele¢cdes, juizos e normas”. Para o autor, em
detrimento do vinculo que se estabeleceu ao longo dos anos entre literatura e ensino, existe
uma “dificuldade de atribuir concretude e estabilidade pedagdgica a um conceito que, em vez
de comunicar a materialidade de seus objetos, ¢, antes, continuamente informado e alterado

por eles” (Cechinel, 2019, p. 2).
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Para o autor, a concep¢do de competéncia que estrutura a BNCC se mostra
problematica e particularmente nociva quando confrontada com a nog¢do de literatura que,
enquanto uma atividade sem um determinado fim, nega o uso, a aplicacdo imediata, ou
qualquer outro modo de operacionalizacdo da sua experiéncia. Quanto a ideia de formagao
literaria que subjaz o documento, ele pontua que ainda que ela humanize, em decorréncia de
suas operagdes, ela ndo o faz em fung¢do de “uma agenda especifica, ¢ talvez resida ai,
paradoxalmente, parte do seu carater formativo e, ao mesmo tempo, o lugar desconfortavel
por ela ocupado nas institui¢des de ensino e na escola em particular” (Cechinel, 2019, p. 9).
Sendo assim, em substituicdo a selecdo, escolha e recorte operacionalizadas pela BNCC, o
autor propde pensar a leitura literdria a partir da experiéncia da temporalidade que ela

demanda, que consiste em:

[...] empreender uma discussdo acerca de nogdes como tempo, atengdo, forma,
dificuldade, leitura e releitura, que muito provavelmente dariam conta de deslocar
alguns dos clichés que pairam sobre a suposta tarefa formativa e humanizadora da
literatura. A literatura humaniza ao impor uma relagdo de confronto ndo instrumental
com a alteridade radical da linguagem, gesto que precisa ser testado, exercitado e
comprovado, jamais estando simplesmente garantido de antemdo. Assim, falar de
literatura ¢é, sobretudo, falar de uma relacdo especifica com o tempo, ou melhor,
operar uma mudanga no modo como nos entregamos temporalmente aos objetos

(Cechinel 2019, p. 10).

Igualmente preocupado com o lugar da literatura na BNCC, Rildo Cosson (2021b)
parte de uma reflexdo acerca do atravessamento do movimento global de reforma, a fim de
entender como as diretrizes se inscrevem em um movimento de ‘modernizagdo’ da politica
educacional caracterizado pela transposi¢do de um discurso econdmico salvacionista, que
tende a reduzir algumas nog¢des caras a Educagdo com a padronizagdo do processo de
aprendizagem, a homogeneizagdo dos curriculos e a conversao do conhecimento em conteudo

pratico.

Em relagdo a literatura, o autor enfatiza que por mais que o documento aponte para

diversas concepgoes, a nocao tradicional de literatura como texto escrito ¢ a predominante, o
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que envolve aceitar a condi¢do de que para ser literdrio um texto tem necessariamente que ter
um registro escrito: “isto é, mesmo que esses géneros tenham origem oral e circulem
oralmente por meio da mediagdo do professor € a passagem deles pela escrita que lhes garante
lugar na escola e o estatuto de literario” (Cosson, 2021b, p. 42). Essa noc¢do de literario se
torna problemdtica em especial para outras expressdes que ndo aquelas difundidas pela

economia do livro.

Essa existéncia da literatura via seu suporte mais conhecido ¢ ainda mais evidente
quando se verifica um contraste entre livro e texto [...] ou, ainda, na énfase dada a
materialidade, & condigdo de produto no alinhamento de livro e brinquedo: “em
textos de resenha critica de brinquedos ou livros de literatura infantil” [...] Mesmo
quando se troca o livro pelo texto, ¢ ainda a condi¢do de escrito e impresso que
parece guiar a oposi¢@o entre o literario e outros tipos de texto (Cosson, 2021b, p.

42, grifo nosso).

Segundo o autor, a adocao desse estatuto do literario como texto engloba ainda encarar
uma separacdo da literatura de outras artes, a arte da escrita das demais artes, o que envolve
também aceitar uma concep¢ao vaga de literatura, essencialmente como frui¢do e ndo como
uma pratica. Em suma, ainda que exista uma tendéncia geral por adotar uma concepgao
tradicional de literatura, que fica evidente pela resistente adjetivacao da literatura de alguma
coisa, A BNCC se mostra incoerente e se furta a explicar por que outros géneros artisticos, de

outros sistemas, sdo encarados como menos ou nenhum pouco literarios.

Nao se considera em tais recomendagdes que esses textos sejam literarios em si
mesmos, como de fato sdo, em novos suportes € meios, mas sim por “empréstimo”
do enredo de um texto escrito anterior, sendo a subordinacio requerida para garantir
a legitimidade da circulagdo deles na escola. Nao surpreende, portanto, que, no
cotidiano da sala de aula, a leitura deles se reduza a parte escrita e raramente se leve
em considerag@o os demais elementos que os constituem. Além disso, ao restringir o
literario ao escrito, a literatura termina sendo presa a um meio e suporte criados no
passado e apenas por meio dele ¢ que participa do presente, ndo lhe sendo possivel
outra forma de participar das novas manifestagdes culturais e artisticas criadas

contemporaneamente (Cosson, 2021b, p. 43).
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Essa perspectiva tradicional de literatura ndo atende a producdo literaria
contemporanea e seu complexo sistema cultural, e ignora os conhecimentos proprios da area
por tomar o leitor literario apenas como um leitor-fruidor, abstrato, idealizado e afastado das
praticas concretas e reais da leitura literaria, dentro e fora da escola. Em relagdo a literatura
contemporanea ¢ preciso reconhecer, como aponta Zilberman (2018), que o que esta em jogo
ndo € sua inclusdo no ou exclusdo do ensino, mas sua inclusio no ou exclusido do conceito de

literatura:

Sem a literatura contemporanea, mesmo a de consumo mais imediato e descartavel,
mas que ¢ também diversa, multicultural, hibrida, congenitamente efémera, ndo
existe a literatura classica, canodnica, uniforme, estruturada pela Historia da
Literatura conforme paradigmas que, também eles, sdo mutdveis, instaveis e
temporarios. Exclui-la da sala de aula é, pelo mesmo processo, alija-la da
educagdo, justificando por que a literatura perdeu, paulatinamente, espaco nos
ultimos cinquenta anos da vida escolar brasileira (Zilberman, 2018, p. 24, grifo

Nosso).

Esse processo de exclusao das diversas manifestagdes do literario nas escolas, em
nome de uma literatura de prestigio, foi um dos elementos que chamou a atengdo de Max
Butlen (2018) ao se interrogar sobre o que convencionou-se chamar de “crise da leitura” ao
redor do mundo. Ele constatou, ao investigar as diversas estratégias de leitura e os variados
modos de ler na atualidade, que as razdes para a crise se devem, sem esquecer da dimensao
politica, a uma crescente rejeicdo ao ensino tradicional, que ndo dé& espago as leituras que
interessam aos jovens leitores. O autor questiona se essa ¢ realmente uma crise da literatura
ou do ensino da literatura, j& que o que se enfatiza nas escolas ¢ essencialmente uma leitura
tecnicista, analitica, metddica, distanciada e cultivada dos textos literarios, ignorando o fato

de que a leitura literaria deve servir, antes de tudo, a amplia¢do do repertdrio de mundo:

Entao, se trata de repensar a oferta didatica para evitar um ensino puramente técnico,
parcial, magante, no qual frequentemente falta o essencial, a saber, as dimensdes
emocional, cognitiva, social e cultural da leitura e da literatura [...] Em vez de chorar

sobre a crise da leitura e da literatura entre os jovens seria mais eficiente inscrever as
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leituras deles no quadro irreversivel das mudangas das praticas sociais e culturais, o

que inclina a repensar as politicas de leitura” (Butlen, 2018, p, 32-33).

Para Butlen (2018), transformar essas politicas da leitura significa entender que muito
mais importante do que ofertar macigamente objetos a serem lidos, sem davida indispensavel
mas ndo suficiente, seria essencial democratizar social e culturalmente a leitura tendo em
mente os seguintes objetivos: a) transformar as maneiras de ler; b) priorizar as mediagdes para
facilitar a apropriacdo cultural das antigas e novas leituras; c¢) priorizar o sujeito leitor, sua
cultura e sua identidade; d) conjugar politicas do livro e da leitura; e) incentivar parcerias na
formagdo do leitor, o que supde reconsiderar a complexidade da formagao docente.
Acreditamos que esses objetivos possam ser alcangados através do entendimento e da adogao

de uma postura de ensino pautada pela Educagao Literaria.

Como aponta Neide Luzia de Rezende (2013, p. 107), revisar o tipo de perspectiva de
ensino que queremos construir seria repensar um ambiente em que a leitura literaria possa ser
escolarizada em todas as suas dimensodes formativas. Segundo a autora, ¢ necessario que haja
um deslocamento das figuras, da transmissao de conteudos, das habilidades, competéncias e
dos resultados e produtos visados pelos curriculos, visto que seus objetivos pragmaticos se
contrapdem ao processo formativo proprio da Educacdo Literaria. Em nosso entendimento,
esse desafio se contrapde diretamente a BNCC, uma vez que ela adota uma visao tradicional e

compulsoria do ensino de literatura.

De acordo com Cyana Leahy-Dios (2004), o movimento do ensino de literatura
compulsorio, do qual fazem parte as diretrizes da BNCC, se inscreve em praticas curriculares
e pedagdgicas que “refor¢am o paradigma positivista implantado na virada do século vinte
pelos militares republicanos, apoiado no estudo da historia literaria” (p. 154). Isso resulta em
uma formagao literaria engessada que tem como fim apenas as avaliagdes para o acesso dos
estudantes as universidades. Como resultado dessa politica educacional de busca por
conhecimentos especificos e imediatos, “a educagdo literaria no Brasil visa a sujeitos doceis e
passivos, cuja curiosidade instintiva ¢ negada para que desapareca gradualmente das salas de

aula” (p. 173).
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Tendo chegado até aqui, podemos notar que sdo diversas as tensdes € 0s
enfrentamentos no espago educacional pela ado¢do ou exclusdo de uma concepgao de leitura
literaria para ensinar e educar literariamente. Também sao muitos os desafios em torno da
formacgao do leitor literario nas escolas e nas universidades, visto que essas sao as institui¢des
oficiais responsaveis pelo acesso dos estudantes a cultura letrada. Ainda maiores sdo os
problemas encontrados na ponta, através da figura dos professores, que buscam se encaixar na
relagcdo triangular que se forma entre as orientacdes de carater normativo, uma comunidade

escolar cada vez mais exigente e o diversificado publico leitor.

Levando em consideragao todas as questdes elencadas até aqui sobre o pouco espaco
dado a literatura e a instrumentalizacdo do jogo, da leitura e da ludicidade no dmbito das
diretrizes da BNCC, propomos discutir, a partir do proximo topico, o que envolve a adogdo de
uma concepc¢do de educagdo literaria efetivamente mais democratica e plural, ou como nos
lembra Antonio Candido (2012), uma educagdo pela literatura que nao sirva como
instrumento “para convencer as pessoas de que o que ¢ indispensavel para uma camada social

ndo o ¢ para outra” (p. 21).

2.3 A Educacao Literaria na BNCC

Como vimos nos topicos precedentes, no ambito da BNCC existe uma tentativa de
controle de atividades ludicas no espacgo escolar, realizado por intermédio da pedagogizacao
dessas atividades de forma pragmatica e instrumental. Assumidamente, a Base adota como
proposta uma formagdo escrituristica, através da qual busca-se estabelecer uma relagao entre

os sujeitos e a palavra pela centralidade no texto:

Tal proposta assume a centralidade do texto como unidade de trabalho ¢ as
perspectivas enunciativo-discursivas na abordagem, de forma a sempre relacionar os
textos a seus contextos de producdo e o desenvolvimento de habilidades ao uso
significativo da linguagem em atividades de leitura, escuta e produgdo de textos em
varias midias e semioses [...] Na esteira do que foi proposto nos Parimetros
Curriculares Nacionais, o texto ganha centralidade na definicdo dos conteudos,

habilidades e objetivos, considerado a partir de seu pertencimento a um género
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discursivo  que  circula  em  diferentes  esferas/campos  sociais  de

atividade/comunicag¢do/uso da linguagem (Brasil, 2018, p. 67, grifo nosso).

Por esse motivo, todas as atividades que permeiam as diretrizes estdo, de algum modo,
entrelagadas pela leitura, ja que elas se traduzem em gé€neros textuais, concebidos como
discursos que circulam em diferentes esferas de atuagdo da vida em sociedade. E com base
nesse modo especifico de pedagogizar objetos e atividades pela BNCC, que o jogo ¢
transformado em um instrumento para a aquisi¢do de competéncias e habilidades linguisticas.
Frente as diversas praticas de linguagem apresentadas pelo documento, atividades ludicas
assumem um papel coadjuvante na formacao leitora, ja que, de antemao, vislumbra-se apenas

sua “funcdo utilitaria” (Brasil, 2018, p. 138).

Nesse sentido, quando buscamos identificar as concepcdes de jogo e de leitura literaria
apresentadas pela Base, trabalhamos com a hipdtese de que esses objetos poderiam estar
sendo reduzidos por um discurso politico-pedagdgico. Essa redugdo pode ser entendida como
uma tentativa de dar forma ou conformidade a objetos, que busca transforma-los
pedagogicamente, visto que sdo, nesse processo, submetidos e incorporados a uma outra
ordem e a uma outra gramatica, didatica e ideoldgica, que visam a escolarizé-los e afasta-los

de suas caracteristicas originais (Larrosa, 2017, p. 78).

Sendo assim, quando pensamos em novos paradigmas para a formacdo de leitores a
partir de experiéncias estéticas e ludicas, s6 podemos compreendé-los no ambito de uma
Educagdo Literaria, uma vez que “sua unica virtude ¢ a sua infinita capacidade para
interrupcao, para o desvio, para a “desrealizacdo” do real e do dado [...] e para a abertura ao
desconhecido” (Larrosa, 2017, p. 10). Quando pensamos em uma educag¢ao pela literatura que
tem como pedra fundamental a disposi¢ao natural para o desvio, fica evidente que a economia

da leitura praticada pela Base entra em contradigdo com este objetivo.

Levando em consideracdo que a BNCC se constitui como uma base comum para a
construg¢do dos curriculos da Educagdo Basica, ¢ sintomatico ndo haver sequer uma mengao

ao termo “educacao literaria” ao longo de suas diretrizes. Em nosso entendimento, essa
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auséncia evidencia um tratamento depreciativo para com as atividades que sdo, em seu
amago, improdutivas. Isso nos ajuda a compreender as implicagdes politicas e ideoldgicas por
trads do discurso pretensamente neutro e democratico da BNCC. A auséncia ou a exclusao de
uma concepgao de educagao literaria na Base revela a tendéncia de transformar os conteudos
em elementos didaticos e ndo propriamente literarios, institucionalizando uma “ordem

dominante” de forma silenciosa e objetiva (Leahy-Dios, 2004, p. 30).

Deste modo, adotamos para este trabalho a concepc¢do de Educagdo Literaria como
uma disciplina fronteirica que se encaminha pela educagdo através da literatura. Essa
educagdo se faz pelo entendimento de que a literatura ¢ uma pratica cultural, e educar sujeitos
sociais pela literatura requer compreender a relagdo triangular que se estabelece, de maneira
interdisciplinar e assimétrica, entre a lingua, a cultura e a sociedade. Nesses termos, qualquer
mudanga realizada no seio dessa relacdo triangular também equivale a uma mudanca de
“€nfase em certas caracteristicas socioculturais e politico-pedagogicas” (Leahy-Dios, 2004, p.

20).

Em outros termos, quando ha uma mudanca no apice da relagao triangular, também ha
uma mudanga de postura e de énfase dada a formagdo de leitores. Se tomarmos essa relagao
como uma metafora ou como uma representacdo do tratamento social dado a literatura no
ambito da BNCC, podemos entender que no apice desse triangulo existe uma predile¢do pelo
estudo da lingua. Isso significa dizer que a énfase dada pelas diretrizes a uma abordagem
linguistica se sobrepde a qualquer outro elemento, resultando em um ensino de literatura com

foco, caracteristicas e praticas pedagdgicas menos democraticas:

A literatura e os estudos literarios t€ém sido centrados na representagdo de uma
sociedade desejada, na qual a habilidade de leitura, os habitos literarios e o
conhecimento literario se concentram nas camadas mais elevadas da pirdmide social.
As tentativas de alargar essa representacdo sdo geralmente tratadas com desprezo,
sob a alegacdo de que os "altos niveis" se arriscam a ser rebaixados, expressdo usada
como sinénimo da negacdo das culturas e sociedades de menor prestigio

(Leahy-Dios, 2004, p. 203).
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Deste modo, acreditamos que a proposta do nosso trabalho se volta para o
fortalecimento da participacdo e do didlogo com o sujeito leitor, historicamente invisibilizado
por um ensino centrado no autor e¢/ou no texto. Assim, entendemos que a Educagdo Literaria
deve reaver seu lugar frente as forgas politico-pedagdgicas que delimitam e diminuem sua
atuacdo e sua abrangéncia. Concordamos com Leahy-Dios (2004, p. 235) sobre o fato de que
“educar pela palavra exige reflexdo sobre modos de pensar e de fazer, exige repensar teorias
literarias, pedagogicas e politicas dentro e fora das salas de aula, gerando ‘incertezas,

confusoes e vulnerabilidades’”.

Esse movimento em torno de praticas pedagogicas nao-opressivas, como vimos, ¢
proprio do saber e do fazer literarios. Portanto, a adogdo de praticas educativas ancoradas na
experiéncia ludica e estética, tema do nosso trabalho, fazem sentido no &mbito de um campo
de estudos interdisciplinar e fronteirico como o da Educacdo Literdria, que se volta para a
construgdo e o fortalecimento de um espago de transformagdo social, politica e pedagodgica.
Sendo assim, acreditamos que esse conceito, tal como delineado neste topico, tem uma maior
proximidade com as proposi¢des do presente estudo. Reafirmamos o que diz Leahy-Dios em

favor de uma pedagogia critica e democratica para o ensino de literatura:

Se a educacdo literaria representa relagdes sociais, essa dindmica complexa [do
dominio da palavra] se torna ainda mais responsavel por atitudes politicas, fazendo
da verdade literaria um problema que requer respostas mais criticas. Mais que
historiografia literaria ou praticas criticas superficiais, educar pela literatura é o
meio estético da representagdo cultural de poderes politicamente reconhecidos, a
serem ensinados e aprendidos sem reveréncia, mas com um olhar de consciéncia

critica (Leahy-Dios, 2004, p 208, grifo nosso).

Tendo em vista que esse posicionamento representa o enfrentamento de disputas e
tensionamentos no espago educacional, apresentaremos adiante algumas iniciativas
académicas que buscam realizar a promoc¢ao de uma educacdo pela literatura e pelo jogo, ou
em outras palavras, promover a ludicidade. Entendemos que as propostas ndo pretendem
concorrer ou substituir objetos e formas literarias classicas. Antes de mais nada, em nosso

entendimento elas representam uma linha de fuga a uma postura rigida de ensino que se
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mostra, dada a multiplicidade dos meios atuais de suporte e de circulacdo da literatura,

insuficiente.

A primeira iniciativa a ser destacada € o livro Literatura em Jogo: proposi¢oes ludicas
para as aulas de portugués (2020), organizado por Alberto Roiphe. O trabalho ¢ fruto de um
conjunto de reflexdes teodricas e praticas a respeito de atividades ludicas voltadas para o
ensino de literatura, que foram realizadas pelos discentes do Programa do Mestrado
Profissional em Letras da Universidade Federal de Sergipe (PROFLETRAS). Apesar das
propostas serem direcionadas ao ensino de lingua, como ja anuncia o titulo, o que facilmente
poderia cair no lugar comum da instrumentalizacdo do jogo para a apropriacao de elementos
linguisticos, os autores trazem importantes consideragdes teodricas que reforcam a atengdo

necessaria a dimensao ladica das atividades.

Embora o jogo possa ser usado como um meio de apreensao de linguagens, ele recebe,
no contexto do referido trabalho, um papel de destaque como mediador das experiéncias com
a ludicidade e com a leitura. Percebe-se, nesse caso, que existe um equilibrio entre o jogo, a
literatura € o componente curricular. Além disso, ha uma énfase nas praticas pedagdgicas que
colocam em sintonia os sujeitos sociais ali representados pelas figuras dos orientadores, dos
professores e dos alunos. Iniciativas como essa colocam em pratica a literatura ndo como um
“discurso”, mas como um espago propicio para o processamento e troca de ideias, a
transformagdo, o cruzamento de fronteiras € a constru¢do de saberes (Leahy-Dios, 2004, p.

239).

A segunda iniciativa diz respeito ao livro Jogos no ciclo de alfabetizagdo: ludicidade,
movimento e imaginagdo na alfabetizacdo do olhar (2021), organizado por Eleta de Carvalho
Freire e Rosinalda Aurora de Melo Teles. O livro aborda conhecimentos tedricos e praticos
referentes as aprendizagens desenvolvidas com os jogos no Ciclo de Alfabetizagdo, que
corresponde aos trés primeiros anos do Ensino Fundamental. Igualmente, percebe-se que, pela
énfase dada a triade ludicidade, movimento e imaginagdo, o foco nao se encontra na aquisi¢ao
das linguagens, mas na alfabetizagdo do olhar e na ampliagdo da leitura de mundo das

criangas. Deste modo, o suporte tedrico-metodolégico estd ancorado, acima de tudo, nas
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experiéncias proporcionadas pelo jogo e pela leitura, ja que a “ludicidade, o movimento e a
imaginacdo sdo elementos caros e necessarios ao equilibrio emocional, afetivo e social das

criancgas, sendo inerentes as suas vivéncias cotidianas” (Freire; Teles, 2021, p. 9).

A terceira iniciativa a ser destacada ¢ o livro Jogo Aberto: Games, Literatura e
Bibliotecas (2019), organizado por Luiz Ojima Sakuda, Pedro Santoro Zambon e Ivelise
Fortim. Os autores fazem consideragdes interessantes a respeito da relacdo que se estabelece
entre 0s jogos eletronicos e a literatura, por intermédio das narrativas multimidiaticas. Um dos
artigos que compdem a publicagdo discorre sobre o uso dos jogos narrativos e suas
potencialidades para o mercado editorial; outro artigo se volta para a analise da interface entre
0 jogo e a literatura a partir da relacdo entre objetos ndo convencionais, narrativas transmidia

e cultura de convergéncia.

Certamente encontramos ao longo da presente pesquisa, através dos portais e bases de
dados, diversos outros trabalhos académicos, em sua maioria artigos isolados, com igual ou
maior rigor cientifico a respeito dos temas aqui abordados. No entanto, a escolha por destacar
esses trés estudos se deve ao fato deles conseguirem alcancar um publico leitor mais amplo,
devido a estrutura e a linguagem em que sdo formatados. Além disso, eles representam uma
complexa rede cultural, social, e econdmica em torno de praticas atinentes ao literario,
portanto, atuam em favor de uma Educacdo Literaria. Por fim, eles dialogam com um
conjunto de outros estudos que buscam um melhor entendimento dos temas referentes ao jogo
e a literatura, pouco sistematizados pela BNCC. No proximo capitulo vamos nos dedicar a

analise de outros produtos igualmente construidos em torno de praticas sociais ludicas.

III. O MERCADO EDITORIAL EM TORNO DO JOGO E DA LITERATURA

Conforme apontamos na introdu¢do deste estudo, a induastria brasileira de jogos
representa um grande ecossistema de produtos, servicos, atividades, desenvolvedoras e
distribuidoras". Embora os dados dos Censos I € II tenham se voltado para o mundo digital,

eles sdo esclarecedores quanto ao crescimento inquestionavel do uso de recursos ludicos em

BFORTIM, Ivelise (Org). Pesquisa da industria brasileira de games. ABRAGAMES: Sio Paulo, 2022.
Disponivel em: https://censojogosdigitais.com.br/relatorios.
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atividades sérias (serious games). Essas iniciativas fazem parte de uma gama de acdes que
utilizam o jogo para fins educacionais. Nesse caso, como vimos, ele torna-se um outro objeto,

um jogo educativo (Brougere, 1998).

Na esteira desse fendomeno, empresas tém investido macigamente no desenvolvimento
de plataformas digitais gamificadas e artefatos sociotécnicos que visam, cada uma a sua
maneira, a incentivar a leitura!*. A literatura, nesse caso, se coloca como um elemento
unificador de duas atividades aparentemente distintas: o jogo e a leitura. No ambito da
industria do entretenimento ndo parece haver distingdes entre objetos e/ou atividades que
eram tratados de forma antagonica. Deste modo, se antes diversos teoricos buscavam associar
conceitualmente o jogo e a leitura, a questdo que se coloca agora estd mais direcionada ao

modo pratico de se fazé-lo.

'4 Sardinha, Beatriz. Gamificagdo: editoras investem em projetos ludicos como ferramenta de estimulo a leitura.
Sao Paulo: Publishnews, 2024. Disponivel em:
https://www.publishnews.com.br/materias/2024/06/13/gamificacao-editoras-investem-em-projetos-ludicos-como
-ferramenta-de-estimulo-a-leitura.
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Como dissemos anteriormente, ¢ nesse contexto de forte interesse por jogos
educativos, no ambito da industria do entretenimento, que empresas como a Devir ¢ a
Galéapagos, duas grandes editoras e distribuidoras de jogos no Brasil, passaram a desenvolver
materiais sobre jogos, artefatos sociotécnicos e projetos educacionais voltados ao sistema de
ensino. A frente de atuacdo dessas empresas abre caminho para a necessidade de entendermos
qual a posi¢do de seus projetos, em que politicas educacionais se apoiam e como estabelecem

uma relacao entre o jogo e a literatura.

Deste modo, partimos do pressuposto que, alinhada a um projeto de formacao
meramente instrumental sobre o qual padecem a literatura e a educagdo literaria, a Base
Nacional Comum Curricular favorece o aparecimento e o fortalecimento das iniciativas
apontadas no ambito da induastria do entretenimento. No bojo desse questionamento
buscaremos entender, em meio a didlogos e tensionamentos entre o mercado de jogos e o
mercado literario, como as diretrizes da Base orientam os projetos educacionais das editoras

Devir e Galapagos.
3.1 O projeto educacional da Editora Devir

Editora e distribuidora de jogos e publicagdes, a Devir se apresenta em seu site oficial
como “um lugar onde os sonhos se concretizam, onde se pode encontrar hoje o fantéstico

mundo do amanha”"?

. A Devir sempre esteve em relagdo com o mercado literario, inclusive, o
nome da editora se deve a criacdo e distribuicdo da primeira fanzine semanal brasileira sobre
quadrinhos chamada “Recado Devir’'®, de 1987. A fanzine que nasceu em uma casa sem
identificacdo, em Sao Paulo, onde fanaticos por historias em quadrinhos se encontravam,

tornou-se uma das maiores editora e distribuidora de jogos modernos da América Latina.

Idealizada por Douglas Quinta Reis, Mauro Martinez dos Prazeres e Walder Mitsuharu

Yano'’, a empresa busca, de acordo com a apresentagdo em seu site oficial, desenvolver os

!5 Devir. Construindo Mundo Imaginérios. Sdo Paulo. Disponivel em: <https:/devir.com.br/>. Acesso em: 14
jun. 2024.

' Conhega a fanzine “Recado Devir”. Disponivel em: <https://devir.com.br/conheca-a-fanzine-recado-devir/>.
Acesso em: 14 jun. 2024.

Gonzaga, Rafael. Morre Douglas Quinta Reis, da Devir Brasil, pioneiro no mercado de quadrinhos ¢ RPG.
Omelete, 13 out. 2017. Disponivel em:
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mercados da imaginagdo e tudo o que diz respeito a fantasia, aventura, ficcao cientifica, jogos
e quadrinhos. Desde a fundacao, especializou-se na tradugao e adaptagdo de diversos produtos
do chamado entretenimento inteligente como jogos de estratégia, jogos de role-play, jogos de

cartas colecionéveis e de miniaturas, livro-jogos, histérias em quadrinhos etc.

Mas qual a relagdo da Devir com a Educacao? A atuacdo da Devir ndo se resume
apenas a industria do entretenimento. Como pontuamos na introdugdo deste trabalho, seus
produtos sdo levados as escolas desde 2016 com o projeto “Devir Escolas”, com vistas a
explorar o lugar dos jogos nos diversos segmentos do sistema de ensino. De acordo com o
prefacio do livro publicado pela propria Devir, Jogos de Tabuleiro na Educag¢do (2022),
organizado por Paula Piccolo e Arnaldo V. Carvalho, o referido projeto nasceu através dos
esforcos de alguns educadores, reunidos “no lugar certo e na hora certa” em um grupo
denominado Ludus Magisterium, preocupados com o lugar dos jogos na educacdo para o

século XXI.

Os materiais produzidos e distribuidos no contexto do projeto sdo as cartilhas “Jogos
de Mesa e Neuroeducacao”, publicada em 2017, “BNCC e Jogos de Mesa”, publicada em
2018, além de outras duas cartilhas sem data de publicagdo denominadas ‘“Atividades
Extracurriculares” e “Metodologias Ativas e Jogos de Mesa” e um “Folheto Educacional”,
langado em 2017. Todos esses documentos podem ser acessados gratuitamente através do site
oficial do projeto Devir Escolar'®. Optamos por investigar dois desses materiais que dialogam
mais diretamente com o nosso terceiro objetivo, que € o de analisar os conceitos de jogo, de
leitor, de leitura e de literatura adotados pelas editoras de jogos Devir e Galdpagos. Vejamos a

seguir de modo detalhado quais sdo as proposi¢cdes de cada um desses documentos.
Cartilha 01 - Atividades Extracurriculares (s/d)

A cartilha “Atividades Extracurriculares” nos chamou a atencao pelo fato de assumir

uma certa posi¢ao a respeito da relacdo entre o jogo e a literatura. O material ¢ direcionado a

https://www.omelete.com.br/quadrinhos/morre-douglas-quinta-reis-da-devir-brasil-pioneiro-no-mercado-de-quad
rinhos-e-rpg. Acesso em: 14 jun. 2024.
'8 Disponivel em: https://www.devir.com.br/escolas.
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todos os professores da Educagdo Bdsica e se organiza em torno de um conjunto de agdes
voltadas a comunidade escolar no contexto do projeto "Devir Escolar". Essas atividades sao
permeadas pelo uso de jogos e outros produtos da editora através de oficinas com RPGs,

LARPs, Livro-Jogo, HQ etc.

Figura 1. Cartilha 01

Fonte: Devir (s/d)

Como nos revela a apresentacao do livro Jogos de Tabuleiro na Educagdo (2022), essa
cartilha foi desenvolvida para o projeto da Devir com o intuito de levar os jogos de tabuleiro
para as escolas e mostrar sua importancia como ferramenta de apoio a educagdo através de
palestras para professores e coordenadores, além de eventos e oficinas para os alunos. Nao ha
na cartilha uma amostragem das ag¢des e se foram realizadas em escolas publicas ou
particulares, mas de acordo com Piccolo e Carvalho (2022, p 12), até o langamento do livro
pela Devir o projeto contabilizava mais de 500 visitas escolares e pelo menos 2000 partidas de

jogos de tabuleiro.

Assim, dentre essas agdes realizadas durantes as visitas escolares descritas na cartilha,
destacam-se as atividades de Formacgdo de Professores para o uso de jogos educativos como

ferramenta de mediagdo em sala de aula; o Dia do Jogo, em que os alunos t€ém a oportunidade
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de entrar em contato com os diversos produtos da editora; o Encontro de Geragdes, em que
esse contato ¢ ampliado em favor do encontro geracional entre jogadores; e o Dia da Familia,

que pretende estreitar os lagos familiares dos jogadores.

No contexto dessas oficinas propostas na cartilha, a Devir aposta mais em jogos de
tabuleiro de modo que eles sirvam para mobilizar e sensibilizar todo um quadro de atores que
circulam dentro e fora das escolas. Aqui o jogo adquire um outro sentido, pedagogico, ligado
a ideia de educagdo informal. Como apontado no primeiro capitulo, essa definicdo de jogo o
afasta da frivolidade com a qual é geralmente associado, a fim de cumprir um papel decisivo
de mediagdo e de transmissao de valores sociais ¢ culturais. Nesse contexto, concordamos
com Brougere (2002) quanto a essas praticas pedagdgicas contemporaneas produzirem novas
formas de atividades escolares que evidenciam o forte interesse das instituicdes pelas

potencialidades educativas dos jogos.

Figura 2. A literatura na cartilha

a oportunidade aos alunos de conhecer autores
de histérias de literatura fantistica (ficgio cien

tifica, fantasia, horror, etc.) e discutir com eles
as ideias expostas nas historias que cles criaram
cs bate-papos podem
uma obra deautor, o

que

B
Um livro-jogo (também conhecido como
“aventura solo’) é uma obra de ficgio que permi
Dentre os géneros de literatura escrita enfa.
tizamos as histérias em quadrinhos e a literatura
fantdstica (ficgao cientifica, fantasia, horror, etc)
Na drea daliteratura oral, nosso foco sio os RPGs
e0s LARPs.
O objetivo dos bate-papos com autores ¢ dar

Fonte: Devir (s/d).

No que diz respeito a relagdo que a cartilha estabelece com a literatura, ela entende

que “no sentido mais amplo, literatura € qualquer conjunto de trabalhos escritos. Mais
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restritamente, literatura € o trabalho escrito que € considerado uma forma de arte, ou qualquer
texto que se considera ter valor artistico ou intelectual” (Devir, [s.d], p. 5). Nota-se que a
defesa do documento se aproxima muito de uma concep¢ao tradicional e pragmatica de

literatura, ainda que seu intuito seja de estabelecer uma relacdo com os jogos educativos.

Nesse caso, fica claro que existe uma tensao entre os objetivos mais amplos da cartilha
e a adocdo de uma concepcgao tedrico-metodoldgica que ao mesmo tempo os restringem. Em
nosso entendimento, isso se deve ao fato de a cartilha adotar, sem o devido empoderamento
critico, a mesma postura que as diretrizes da BNCC para o ensino de literatura. Como
discutido anteriormente, a Base se estrutura por uma logica que visa a “contemplar todas as
vertentes e ndo fazer op¢des bem especificas e direcionadas” (Ipiranga, 2009, p 108) as areas
e aos componentes curriculares a serem trabalhados pela literatura. Conforme apontamos, esse
impasse poderia ser resolvido pela ado¢do de um conceito mais democratico de literatura que
compreende um conjunto de agdes e praticas sociais atinentes ao literario, conforme

desenhado no topico sobre a Educagao Literaria na BNCC.

Ao definir o que sdo historias em quadrinhos, por exemplo, a cartilha aponta que sao
“uma midia usada para expressar ideias por meio de imagens na maior parte das vezes
combinadas com texto” e que “esses encontros podem ser precedidos da leitura de uma obra
do autor, o que enriquece sobremaneira o didlogo” (Devir, s/d, p. 6). Ainda, no que diz
respeito ao Livro-Jogo, a cartilha aponta que as atividades desenvolvidas com ele sdo efetivas
para despertar o interesse da leitura de obras de ficcdo deste e de outros géneros” (Devir, s/d,
p. 10). Nao ha uma defesa no sentido de que uma histéria em quadrinhos, um livro-jogo ou

um RPG sejam artefatos literarios em si.

Esses exemplos parecem evidenciar que a Devir estaria alinhada a um projeto maior de
educacdo que se faz presente inclusive nas politicas educacionais. A nosso ver, essas oficinas
seguem a risca as prerrogativas apresentadas pela BNCC para o ensino de literatura, que € o
de se trabalhar em sala de aula os diversos géneros textuais considerados “secundarios”, em
direcdo a textos “mais complexos” (Brasil, 2018, p. 89). Esse tipo de ensino de literatura

inviabiliza a experiéncia efetiva da leitura literaria em sala de aula, que nao se pode alcangar
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com tal abordagem. Consideramos que uma formagao leitora democratica deve sim considerar
a leitura dos textos literarios de forma integral, bem como uma pluralidade de outras praticas

leitoras que ja se encontram em circulacao nas escolas.

Produtos como RPGs, Livro-Jogo, HQ, dentre outros, seriam menos literarios do que
um romance? A nocdo de literatura apontada pela cartilha enfatiza a relagdo que ela
estabelece com o objeto livro, ao passo que desvaloriza outros formatos e suportes de sua
produgdo. Como nos mostra Cosson (2021b), a nocdo tradicional de literatura como texto
escrito ainda ¢ predominante, o que envolve aceitar, sob essa perspectiva, a condi¢do de que
para ser literatura um objeto literario necessariamente precisa ter um registro escrito. Essa
visao dada pela cartilha, portanto, ¢ problematica no sentido de separar a literatura de outras

artes e o estatuto literario de outros objetos encarados como “baixa cultura” (Abreu, 2004).

Uma definicdo contemporanea de literatura ndo se justifica apenas pelo
reconhecimento de que existe uma outra tradicdo ou conforme a cartilha “textos que sdo
falados ou cantados" (Devir, s/d, p. 5). Como vimos anteriormente no topico que trata da
economia escrituristica, ndo podemos esquecer do prestigio e da hegemonia que a palavra
escrita estabelece na relagdo com a literatura. Os critérios de valor do que pode ou ndo ser
literatura, ¢ os artefatos literarios em circulacdo, mudam cultural e historicamente, uma vez
que “ndo ha literariedade intrinseca aos textos nem critérios de avaliagao atemporais” (Abreu,

2004, p. 107).

Acreditamos que o que se define por literario ndo se justifica apenas pelo uso da
palavra escrita como suporte do ficticio, mas por um conjunto de atores e instancias que
disputam e legitimam as regras do campo literario. Deste modo, a divisao que a cartilha faz,
enviesada por uma visdo datada entre o que seria mais ou menos literatura, nos parece
ingénua. O uso dos jogos durante as oficinas do projeto da Devir, de forma consciente ou nao,
questionam diretamente o tradicional ensino de literatura e a cldssica formagdo leitora nas
escolas. Dada a extensdo limitada e os poucos elementos, acreditamos que a cartilha ainda

estda em fase de elaboracdo e complementagdo, e que sua ampliacio depende de novas
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propostas pedagogicas a serem adotadas pelas frentes de trabalho do projeto Devir Escolas. Se

nao for o caso, fica a sugestao.

Cartilha 02 - BNCC e Jogos de Mesa (2018)

A cartilha “BNCC e Jogos de Mesa”, publicada em 2018, foi escolhida em fungdo da
relagdo intima que procura estabelecer com a terceira versdo da Base Nacional Comum
Curricular, langcada no final de 2017. A cartilha ¢ direcionada apenas a etapa do Ensino
Fundamental I e II, uma vez que a versao final da BNCC que contempla o Ensino Médio
ainda estava sendo elaborada. No paratexto da cartilha, o leitor ¢ avisado de que seu contetdo
foi elaborado e assinado pela comunicadora Juliana Almeida Dutra, em colaboragdo com a
pedagoga Renata Martinez Soriano, o especialista em jogos Nuno Filipe Venancio e o

designer e ilustrador Erik Placido.

A cartilha se organiza em torno do potencial dos jogos em associacdo ao
desenvolvimento das dez Competéncias Gerais para a Educacdo Bésica propostas pelas
diretrizes da BNCC. Tratamos dessa relacdo no topico em que discutimos a visao da Base
sobre os jogos. A concepcao de jogo adotada pela Base esta articulada ao desenvolvimento
dos diversos letramentos, de modo que essa compreensao coloca o jogo como coadjuvante e
instrumento de apreensdao de contetidos curriculares, desconsiderando o potencial critico e
emancipatdorio da experiéncia ludica em sua totalidade, ja que a formagao prevista pela Base

se mostra tecnicista e direcionada ao mundo do trabalho (Guadagnucci, 2022).

Ainda, como discutimos anteriormente, nos apoiando em Brougere (2002), o uso do
jogo pela educacdo produz uma mudanga a nivel estrutural, uma vez que ele passa a ser
controlado por uma vocacdo educativa. Nem a BNCC nem a cartilha da Devir fazem meng¢ao
aos termos “jogo educativo” ou “jogo educacional”, o que delimitaria conceitualmente o jogo
nos documentos. Nao temos como afirmar se essas foram escolhas intencionais. De todo
modo, o peso de tal omissdo ou desconhecimento recai sobre as diretrizes oficiais, sendo a

cartilha um reflexo disso.

78



Ademais, apesar da importancia que tem para a estruturacdo do documento, a cartilha
ndo traz explicitamente o entendimento do termo competéncia tal como ¢ definido pela Base,
que significa “a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades
(praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas
da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho (Brasil, 2018, p. 8).
No entanto, ao associar os jogos do seu catalogo as competéncias, a editora se aproxima em
muito dos fundamentos pedagogicos da BNCC que visam a mobilizar junto aos estudantes
conhecimentos tedricos, praticas e valores que precisam ser operados e aplicados em situagdes

que requerem tomar decisdes pertinentes (Brasil, 2017, p. 15).

Ao fim do documento, por exemplo, a Devir (2018, p. 15) aponta que essa associagao
dos jogos com as competéncias da BNCC permitem: a) gerar significado do aprendizado para
a vida, facilitando a conexdo com a realidade local; b) possibilitar novas estratégias
pedagdgicas, fortalecendo as equipes escolares e o aprendizado interdisciplinar; ¢) vivenciar a
partir da realidade local o contetido curricular, reconhecendo possibilidades colaborativas de
aprendizado e metodologias didatico-pedagdgicas complementares; d) engajar o aprendizado,
em prol do ensino em diferentes universos e situagdes praticas; e, por fim, €) modernizar as
estratégias de acompanhamento de evolucdo, a partir de indicadores quantitativos e

qualitativos que levem em conta novos contextos e condigdes de aprendizagem.

,

E com esse intuito que a cartilha apresenta quadros comparativos entre os jogos da
Devir e as competéncias a serem desenvolvidas por intermédio de cada um desses objetos
ludicos. Na introdu¢do do documento - ao responder a questdo ‘“quais sdo as maiores
contribui¢des dos jogos e publicacdes da Devir para o desenvolvimento dos conhecimentos e
das competéncias que a BNCC espera que todos os estudantes aperfeicoem ao longo da
escolaridade” - a editora aponta que seus produtos contribuem para uma formagao integral,
justa, democratica e inclusiva, e que os jogos apresentados visam a complementar a educagado
formal “incentivando, principalmente, a formagao da identidade, a interagdo e a construcao da
autonomia” (Devir, 2018, p. 3). Como podemos notar, hd uma colagem dos termos usados
pela BNCC, de modo que a cartilha se alinhe diretamente aos propositos apontados pela base

para uma formag¢ao humana integral (Brasil, 2017, p. 7 -17).
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As dez Competéncias Gerais da Educagdo Basica sdo apresentadas pela cartilha na

mesma ordem em que aparecem nas diretrizes, no entanto, a Devir introduz cada uma delas

com um titulo proprio que antecede o texto normativo, como veremos na tabela abaixo. Ao

fim do documento percebe-se, pelo mapeamento realizado em torno dos jogos, que a ideia ¢é

nomear essas competéncias. H4 uma breve explicagdo para cada competéncia, como uma

espécie de leitura comentada que introduz a indicagdo dos jogos disponiveis para compra na

editora. Apresentamos a seguir uma tabela que exemplifica melhor como a editora nomeia

cada uma das dez Competéncias Gerais para a Educacao Bésica.

Tabela 2. Mapeamento da Devir.

# | Titulo Competéncia na BNCC Comentario da Devir Jogos
. o Possibilidade de criar uma ligagdo
Valorizar e utilizar 0s . .. | Terra;
. . . entre todo o conhecimento ja
conhecimentos historicamente . 1,2,3;
. . estabelecido formalmente e
construidos sobre o mundo fisico, - Carcass
. estruturar novos conhecimentos
social e cultural para entender e P one;
. . resultantes da convivéncia com fatos,
. explicar a realidade (fatos, | . ~ . Checkp
Capacidade . ~ A informacdes ¢ realidades propostos | .
1 Py informacoes, fendmenos e . . oint
Analitica . .~ | no jogo e trazidos pelos colegas de .
processos linguisticos, culturais, : : Charlie;
.. . . " equipe durante a resolucdo de .
sociais, econdmicos, cientificos, . . Codigo
S . . problemas da partida, ensinando que
tecnologicos e naturais), h Secreto;
~ se aprende com o outro e consigo .
colaborando para a construgdo de Sushi-G
. S mesmo a todo momento em que
uma sociedade solidaria. : . ol.
vivemos e convivemos.
Os jogos apresentam um caminho | Checkp
. . . especial e inovador para se dedicar as | oint
Exercitar a curiosidade intelectual e Pe P .
\ P atividades que se executa, e trabalham | Charlie;
recorrer a abordagem propria das | | . . .
A e . . . R areas diferentes do cérebro que | Formiga
ciéncias, incluindo a investigagao, a N .. .
~ - oy normalmente ndo sdo incentivadas | s na
C reflexdo, a analise critica, a . . . .
Criatividade . . s pela rotina do dia a dia, fazendo com | Teia;
imaginagdo e a criatividade, para .
2 | e Busca pela | . . que o aprendizado se renove | Carcass
~ investigar causas, elaborar e testar .
Inovagio - constantemente, criando  novas | onne;
hipoteses, formular e resolver . .
. ~ formas e novos métodos que ajudem | Terra;
problemas e inventar solu¢des com _ : .
. os objetivos da escola e motivem os | Micro
base nos conhecimentos das ~
. , alunos a buscarem novas solu¢ées | Robots;
diferentes areas. .
para problemas ja existentes com o | Fantasm
foco de autossuperagdo. a Blitz.
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Sensibilidade
Cultural e
Artistica

Desenvolver o senso estético para
reconhecer, valorizar e fruir as
diversas manifestacdes artisticas e
culturais, das locais as mundiais, e
também para participar de praticas
diversificadas da producio
artistico-cultural.

O design ¢ o layout sdo atributos
importantissimos no desenvolvimento
de jogos e quadrinhos. Ao conviver
com as pegas, os tabuleiros e o uso de
diferentes recursos e materiais na
constru¢cdo de uma dindmica de jogo,
o aluno desperta o seu senso estético
¢ inicia um caminho de identificagdo
de preferéncias que incentiva a
curiosidade e estimula o interesse pela
producio artistico-cultural.

Ubungo;
Carcass
onne;
Terra;
Sushi-G
ol;

Ilha
Proibida

Trupe
dos
Porquin
hos.

Comunicaca
0

Utilizar conhecimentos das
linguagens verbal (oral e escrita)
e/ou verbo-visual (como Libras),
corporal, multimodal, artistica,
matematica, cientifica, tecnolégica
e digital para expressar-se ¢
partilhar informagdes, experiéncias,
ideias e sentimentos em diferentes
contextos e, com eles, produzir
sentidos que levem ao entendimento
mutuo.

Ao envolver-se nas dindmicas de
jogos, cada participante comeca a
perceber que expressar-se com
clareza e objetividade (utilizando o
uso correto da comunicacgao), adotar
uma postura de naturalidade e
seguranga  ao  desenvolver a
argumentacdo, e praticar a escuta
ativa sdo atributos de vantagem
competitiva importantissimos.

Ilha
Proibida

Diario
de um
Banana;
Fast
Food
Fear;
Leo;
Terra;
1,2, 3.

Raciocinio
Logico

Utilizar tecnologias digitais de
comunicagdo ¢ informacdo de
forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas
praticas do cotidiano (incluindo as
escolares) ao se comunicar, acessar
e disseminar informagdes, produzir
conhecimentos e resolver
problemas.

Os jogos ddo aos participantes novas
dimensdes de raciocinio logico,
permitem que as solu¢des encontradas
sejam testadas no mesmo instante em
que sao propostas e abrem
possibilidade de repensar as
sugestdes a partir da condi¢do de
medir a relacdo entre os resultados
obtidos ¢ os objetivos pretendidos por
cada individuo inserido nos grupos
dos quais esteja participando.

Micro
Robots
Set;
1,2,3;
Genial;
Formiga
S Na
Teia;
Carcass
onne.

Autonomia

Valorizar a diversidade de saberes e
vivéncias culturais e apropriar-se de
conhecimentos e experiéncias que
lhe possibilitem entender as
relagdes proprias do mundo do
trabalho e fazer escolhas alinhadas
ao seu projeto de vida pessoal,
profissional e  social, com
liberdade, autonomia, consciéncia
critica e responsabilidade.

Em todos os ambientes de jogo de
tabuleiro, a cada papel representado,
os participantes recebem o direito a
pratica da autonomia. Por meio
desta caracteristica, eles podem tomar
decisdes e fazer escolhas, assumindo
os riscos de resultados positivos, ou
negativos, das mesmas, aproveitando
a possibilidade de tentar novamente.

LEO;
Diario
de um
Banana;
Ilha
Proibida

Fast
Food
Fear;
Sushi-G
ol;

Codigo;
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Secreto.

Uma partida de jogo da aos
participantes a nogdo de resultados a

. . . Carcass
partir de diversos ciclos de comeco,
. onne;
Argumentar com base em fatos, | meio e fim. Desta forma, os processos Formica
dados e informagdes confidveis, | de negociacdo comegam com o fim s ia
para formular, negociar e defender | em mente e constroem uma estrutura Teia:
ideias, pontos de vista e decisGes | de raciocinio que visa objetivos Esca’ das
comuns que respeitem e promovam | comuns a partir de estruturas Assomb
Negociagao os direitos humanos e a consciéncia | colaborativas, ou ndo, mas sempre radas:
socioambiental em ambito local, | alinhadas as regras do tabuleiro. Estas Checl,<
regional e global, com | caracteristicas permitem ao | i p
posicionamento ético em relagdo ao | participante adaptar-se as diferentes Charlic:
cuidado de si mesmo, dos outros ¢ | exigéncias do meio e rever posturas .
. . ~ Sushi-G
do planeta. diante do critério de construgdo de ol:
argumentacoes convincentes | -’ .

. Genial
elaboradas a partir da mescla de
diferentes pontos de vista

Diério
de um
Banana;
A dindmica de um jogo de tabuleiro | Checkp
. . oferece aos participantes a perspectiva | oint
Conhecer-se, apreciar-se e cuidar de S P P B Detsp .
, . . de assumir a responsabilidade sobre | Charlie;
sua saude fisica e emocional, . ~
. ~ as suas escolhas, com autonomia na | Dragdes
Autoconheci | reconhecendo suas emocoes e as . N
roe aprendizagem e a ciéncia de seu |e
mento dos outros, com autocritica ¢ | . o .
. . impacto na relacdo com o outro, a | Galinha
capacidade para lidar com elas e .
~ fim de obter realizagdo pessoal a |s;
com a pressdo do grupo. . T
partir da valorizacdo do processo de | Bolacha
construcdo do autoconhecimento. S;
Ilha
Proibida
Exercitar a empatia, o didlogo, a
resolucdo de conflitos e a Fast
cooperagao, fazendo-se respeitar e Food
promovendo o respeito ao outro, | Ao trabalhar em equipe de forma | Fear;
com acolhimento e valorizacdo da | respeitosa, quando os participantes | Ilha
Trabalho em diversidade de individuos e de | dedicam confianca aos colegas, | Proibida
. grupos sociais, seus saberes, | valorizam a cooperagao el;
Equipe el? . - .
. identidades, culturas e | demonstram comprometimento a fim | Pandemi
Relacioname 1 . o . oo
mto potencialidades, sem preconceitos | de contribuir com atitudes positivas | c;
de origem, etnia, género, orientacdo | para o alcance dos objetivos | LEO;
Interpessoal . e s
sexual, idade, | comuns, a possibilidade de chegar a | Diario
habilidade/necessidade, convicgdo | um resultado positivo nos jogos de um
religiosa ou de qualquer outra | ¢ muito maior. Banana;
natureza, reconhecendo-se como Codigo
parte de uma coletividade com a Secreto.

qual deve se comprometer.
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Fantasm
a Blitz;
Dragoes
e

Agir pessoal e coletivamente com | A pratica constante e rotineira dos | Galinha

autonomia, responsabilidade, | comportamentos listados nas | s;
flexibilidade, resiliéncia e | competéncias anteriores proporciona | Escadas
determinacdo, tomando decisdes, | a assimilacdo de conceitos, o que [ Assomb
Pensamento . o . X
10 Conceitual com base nos conhecimentos | facilita o aprendizado e conduz a | radas;

construidos na escola, segundo | preferéncia pelas atitudes e formagdo | Sushi-G
principios éticos democraticos, | do carater ético, cooperativo e de | o!;
inclusivos, sustentaveis e | valorizacgio do relacionamento | Flap-Fla
solidarios. interpessoal pacifico e positivo. p;
Formiga
s na
Teia;
Terra.

Fonte: Elaborada pelo autor e adaptada de Devir (2018) e BNCC (Brasil, 2017) .

Podemos notar com as énfases que demos nos trechos, que entre o Texto Normativo e
o Comentario produzido pela Devir para cada competéncia ndo existe um ganho significativo
em termos de novos sentidos. Os comentarios apenas reforcam que essas competéncias podem
ser trabalhadas pelos jogos de mesa com os quais a editora langa mao no ambito do seu
projeto escolar. Em alguns trechos notamos uma recuperagdo de termos como no caso da
primeira competéncia denominada de “Capacidade Analitica”, em que as palavras “fatos”,
“informacdes” e “realidade” se repetem, e onde o trecho “conhecimentos historicamente
construidos” ¢ parafraseado como “conhecimento ja estabelecido formalmente”. Ou mesmo
na segunda competéncia, denominada “Criatividade e Busca pela Inovagao”, onde o trecho

r

“abordagem propria das ciéncias” € parafraseado como “criando novas formas e métodos”.

Acreditamos que seja por essa lacuna que a Devir procurou ainda desenvolver, no
ambito do projeto Devir Escolas, o documento complementar Folheto Educacional (2017),
onde encontramos uma ficha técnica para cada jogo do projeto. Esse documento complementa
a cartilha BNCC e Jogos de Mesa, de modo a mapear o uso desses objetos em sala de aula'®.
Essas fichas técnicas classificam os jogos de acordo com as etapas da educacdo bésica a que

se destinam, pelas competéncias-chaves a serem trabalhadas e outras informagdes que visam a

9 Todas as fichas técnicas produzidas pela Devir para os jogos apontados estio disponiveis em:

https://devir.com.br/wp-content/uploads/2017/08/Folheto-Educacional Devir_01-08.pdf.
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atender as necessidades educacionais especificas. Esse documento nos ajuda a entender
melhor como a editora direciona os jogos aos componentes curriculares. Por exemplo, os
jogos Ubongo, Fila Filo - Formigas na Teia, A Ilha Proibida e Escadas Assombradas, tém em
comum o forte apelo ao desenvolvimento da “competéncia-chave linguistica”, ligada ao

componente curricular de Lingua Portuguesa.

Mostraremos a seguir qual a compreensdo a respeito dessa competéncia especifica e,
ao mesmo tempo, apontaremos as competéncias da educagdo basica com as quais eles foram
associados na cartilha BNCC e Jogos de Mesa (2018). De antemao, notamos que, a respeito
da “competéncia-chave” denominada “linguistica” pela Devir, existe uma relagdo intrinseca
com as praticas de linguagem apresentadas pela BNCC, uma vez que, como aponta o texto
normativo, essas praticas sdo organizadas por eixos que dizem respeito a oralidade, a leitura, a
escrita e aos conhecimentos linguisticos e gramaticais mais gerais do processo de
alfabetizacdo. Nos parece evidente que, ao associar os jogos as praticas de linguagem da
BNCC, a Devir ndo consegue conceber esses objetos para além do norteamento dado pela

centralidade do texto e suas multimodalidades (Brasil, 2017, p. 63).

O jogo Ubongo, estd associado apenas a competéncia 3 - “Sensibilidade Cultural e
Artistica” da cartilha. Ele exige dos participantes aten¢do e concentracdo para resolver um
conjunto de quebra-cabegas a partir dos elementos visuais do tabuleiro e das cartas. De acordo
com a ficha técnica do jogo, ele pode servir para trabalhar a competéncia linguistica dos
alunos, “pois a sua pratica ininterrupta melhora a visuopercep¢do e a dire¢do, elementos
essenciais para a aquisi¢do do processo de alfabetizacdo (leitura e escrita)” (Devir, 2017, p.
24), além de servir para outras necessidades educacionais como o tratamento de distirbios de

aprendizagem.
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Figura 3. Jogo Ubongo

Fonte: htps://devir.com.br/ubongo-nova-versao.

O jogo Fila-Filo - Formigas na Teia, est4 associado as competéncias 2 - “Criatividade
e Busca pela Inovacdo”, 5 - “Raciocinio Légico”, 7 - “Negociacdo” e 10 - “Pensamento
Conceitual”. Neste jogo os participantes precisam atravessar suas formigas por um caminho
tortuoso, com varios desafios, até a linha de chegada. De acordo com a ficha técnica do jogo,
ele se desenvolve em um tabuleiro moderno de trés dimensdes, o que permite trabalhar
conceitos basicos de tempo e espago, a organizagdo, a psicomotricidade, bem como “estimular
o desenvolvimento de fungdes diretivas” dos alunos. Além disso, o jogo também ¢ indicado
para se trabalhar a expressao verbal, ja que os participantes podem dar dicas de movimentos e

outras sugestdes que ajudam “nos processos de alfabetizacdo (leitura e escrita)” (Devir, 2017,

p. 2).

Figura 4. Jogo Fila Filo.
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Fonte: https://devir.com.br/fila-filo-formigas-na-teia.

O jogo Ilha Proibida estd associado as competéncias 3 - “Sensibilidade Cultural e
Artistica”, 4 - “Comunicac¢ao”, 6 - “Autonomia”, 8 - “Autoconhecimento” ¢ 9 - “Trabalho em
Equipe e Relacionamento Pessoal”. Ele propde aos jogadores a missao de resgatar os tesouros
do Império dos Arqueanos representados pelos elementos fogo, ar, dgua e terra. De acordo
com a ficha técnica, ele estimula a “linguagem receptiva e expressiva”, de modo a serem
trabalhadas as competéncias linguisticas que envolvem “pactuar, dialogar e se organizar para

planejar agdes por intermédio da revelagdo de suas propostas e da expressao verbal” (Devir,
2017, p. 6).

Figura 5. Ilha Proibida.

Fonte: https://devir.com.br/ilha-proibida.

Por fim temos o jogo Escadas Assombradas, que estd associado as competéncias 7 -
“Negociacao” e 10 - “Pensamento Conceitual”. O objetivo € que os participantes consigam
subir uma escada até o ponto final, onde vive um velho fantasma, sem deixar que o seu peao
vire um fantasma também. De acordo com a ficha técnica, o jogo possibilita o
desenvolvimento de competéncias linguisticas por meio da interpretagdo, “percepcdo e

compreensdo das imagens, que mudam continuamente” (Devir, 2017, p. 14).
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Figura 6. Escadas Assombradas.

Fonte: https://devir.com.br/escadas-assombradas.

Como vimos anteriormente, a concepgao de competéncia que estrutura o documento se
mostra problematica quando associada a determinadas atividades que, no seu amago, ndo tem
um determinado fim ou uma aplicagdo imediata. Instrumentalizar préaticas que tém como
elemento fundamental a experiéncia, para que sirvam a qualquer objetivo operacional que
seja, incorre no risco de negar sua propria razao de ser, como aponta Cechinel (2019). Como
podemos notar, a relagdo que a cartilha e as fichas técnicas estabelecem em torno das
competéncias reforca o mesmo tratamento dado pela BNCC ao jogo como suporte e
instrumento a aquisi¢do das diversas linguagens, o que, ao nosso ver, nao valoriza sua devida

relevancia diante de outros objetos.

Ao destacar apenas esta possibilidade com os jogos, a cartilha evidencia que a
perspectiva da Devir dialoga com a compreensao de “pratica social” da BNCC, em especial as
praticas de produgdo de textos propostas no eixo Escrita (Brasil, 2018, p. 244). No entanto,
reunir as atividades ludicas como o jogo e a leitura apenas em torno de seu potencial
pragmatico, em associagdo com os letramentos, ndo se mostra uma perspectiva condizente
com agoes pedagdgicas menos opressivas que visam a colocar em sintonia sujeitos e praticas
sociais, ja que essa concepgao de ensinar e aprender pelo jogo e pela literatura nao propicia a
troca de ideias, a transformacdo, o cruzamento de fronteiras e a construcdo de outros saberes

(Leahy-Dios, 2004, p. 239).
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Dito isso, acreditamos que os jogos devam sim estar presentes em todas as etapas da
escolarizagdo, mas nido porque servem para simular ou representar situagdes ditas reais ou
mais importantes durante o processo de alfabetizagdo. Se o jogo serve a uma aprendizagem
especifica, sem duvida ¢ porque essa ¢ uma de suas caracteristicas, mas nao representa todo o
seu valor. A experiéncia ludica, como ja apontado por Luckesi (2014) ¢ um estado interno dos
sujeitos, que jamais podera ser capturada, pedagogizada e antevista, qualquer que seja o

suporte de sua realizacao.

A BNCC, como observamos anteriormente, faz referéncia a ludicidade em apenas trés
trechos, sendo o mais relevante deles o entendimento de que ela tem menor importancia em
relacdo a outras dimensdes do conhecimento, pois “ao brincar, dangar, jogar, praticar esportes,
gindsticas ou atividades de aventura, para além da ludicidade, os estudantes se apropriam das
logicas intrinsecas [...] a essas manifestacdes” (Brasil, 2017, p. 177). Fica evidente o que
aponta Luckesi (2014) quando diz que nem toda atividade de “carater” ou “espirito ludico” ¢

de fato ludica ou possibilita a experiéncia da ludicidade.

Deste modo, ao tomar os jogos apenas como suporte ao letramento, os classificando
por competéncias que se aproximem mais dos eixos norteadores das praticas de linguagens, a
BNCC incorre no risco de restringir esses objetos no espaco escolar. Uma abordagem
centrada no texto, como discutimos anteriormente, acaba deixando de lado outros objetos que
também poderiam ser considerados adequados as diversas praticas leitoras contemporaneas,
como outros jogos mencionados na tabela ou disponiveis no catdlogo comercial da editora.
Essas questdes nao parecem ser levadas em consideracdo nem pelas diretrizes da BNCC e

nem pela editora Devir.

3.2 O projeto educacional da Editora Galapagos

A editora e distribuidora Galapagos apresenta-se como uma empresa que tem o
proposito de “aproximar pessoas por meio de uma experiéncia fantastica de entretenimento” e
que a interacdo com os jogos visa a “promover a diversidade, as relagdes humanas, a

expansdao do conhecimento e¢ o desenvolvimento de habilidades e emocdes, contribuindo
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ativamente para a nossa evolu¢do”™. Os produtos oferecidos em torno dessa experiéncia sio
jogos de tabuleiro e cartas, miniaturas, RPG, livros e brinquedos. Criada em 2009 pelos
estudantes de engenharia da Universidade de Sao Paulo Yuri Fang, Thiago Brito e Renato
Sasdelli, que desenvolviam jogos autorais, a Galdpagos passou a faturar cerca de 16 milhdes
de reais s6 em 2018, o que chamou a aten¢do do grupo francés Asmodee, gigante

internacional que adquiriu a empresa?'.

Mas qual a relagdo da Galapagos com a Educacdo? A empresa tem investido em
promover praticas culturais voltadas para o uso de jogos através de um edital especifico,
chamado de “Projetos Fantasticos Galapagos”, que seleciona iniciativas que buscam
“impactar positivamente a sociedade brasileira”. Na ultima chamada do PFG* foram
selecionados projetos como o “Cultura em Jogo”, que busca produzir uma websérie sobre o
jogo de tabuleiro como um artefato que ocupa o mesmo lugar de livros, filmes e séries no
interesse popular; o “Jogos de Tabuleiro na Educagdo”, que tem como objetivo a realizagdo de
um curso de capacitagdo direcionado aos professores do ensino basico de todo o pais, em
parceria com o LAPEZC, da Universidade Federal de Campina Grande (UFCG); e o
“Laboratdrio de Jogos Modernos e Inovacao”, vinculado a FAAP-SP, que pretende promover

eventos direcionados ao ensino médio e superior.

Em paralelo a todas essas iniciativas, a Galapagos ainda desenvolveu o Minuto
Educacdo®, um projeto que busca associar os jogos de tabuleiro modernos ao contexto
escolar. De acordo com esse projeto, os jogos desempenham um importantissimo papel na

nossa formacdo, de modo que atuam como “laboratorios seguros que trazem recortes e

Deyvir. Construindo Mundo Imaginérios. Sdo Paulo. Disponivel em: <https://devir.com.br/>. Acesso em: 14 jun.
2024.

2l Sommadossi, Guilherme. O mercado de jogos de tabuleiro ganha espagco no Brasil. Sdo Paulo. 2019.
Disponivel em:
<https://forbes.com.br/colunas/2019/07/mercado-de-jogos-de-tabuleiro-ganha-espaco-no-brasil/>. Acesso em: 14
jun. 2024.

2 Galapagos. Projetos Fantasticos Galapagos. Sao Paulo. Disponivel em:

<https://asmodee.mundogalapagos.com.br/pfe>. Acesso em: 14 jun. 2024.

» Galapagos. Minuto educagdo. Sdo Paulo. Disponivel em:

<https://asmodee.mundogalapagos.com.br/minuto-educacao™>. Acesso em: 14 jun. 2024.

89


https://asmodee.mundogalapagos.com.br/minuto-educacao
https://asmodee.mundogalapagos.com.br/pfg
https://forbes.com.br/colunas/2019/07/mercado-de-jogos-de-tabuleiro-ganha-espaco-no-brasil/
https://devir.com.br/

cenarios da vida para serem testados pelas hipoteses de seus jogadores”. O texto do projeto

defende ainda que:

As novas tecnologias tém trazido de maneira cada vez mais acelerada o acesso a
informagao e, com isso, a escola tem gradativamente reduzido sua importancia como
um centro de produgdo de conteido para cada vez mais ser um centro de
desenvolvimento de competéncias e habilidades, e, em muitos casos, valores. Dentro
deste contexto, o “como” vai tomando o lugar do “o qué”. Se antes a matéria era o
central, ela agora deve dividir espaco com o aprendizado de processos que

permitirdo ao aluno ser o produtor e critico do seu conhecimento (Tsukumo, 2020,

n.p).

Nota-se, a partir do trecho, que o projeto se alinha as diretrizes da BNCC no que diz
respeito ao desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas a uma educagdo com
os jogos educativos. Os textos sdo assinados por Fernando Tsukumo, bidlogo, professor de
design da Fundagdo Getulio Vargas (FGV) e fundador da plataforma Sua Vez, que desenvolve
solucdes em gamificacdo, jogos corporativos e facilitacdo de treinamentos vivenciais. Ele
também ¢ o responsavel pelo desenvolvimento do documento “Catidlogo de Jogos
Educativos” produzido pela editora Galapagos*. Percebe-se que ha um investimento
particular por tras da associacdo que os textos do projeto estabelecem entre o jogo educativo e

as politicas educacionais.

Sendo assim, o referido catdlogo compde o corpus do presente estudo, uma vez que
dialoga diretamente com o nosso terceiro objetivo, que ¢ o de analisar os conceitos de jogo, de
leitor, de leitura e de literatura adotados pelas editoras. Ao contrario da sua versao anterior,
nos chama atencdo no catidlogo Jogos Educativos, do ano de 2022, a realizacdo de um
mapeamento das competéncias e habilidades da BNCC a serem mediadas pelos produtos
comerciais da referida empresa. Vejamos a seguir quais sao as proposicoes apresentadas por

esse documento.

Cartilha 03 - Catdlogo de Jogos Educativos (2022)

24 Galapagos Jogos. Disponivel em: <https:/anyflip.com/homepage/hcrv/#Home>. Acesso em: 14 jun. 2024.
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O projeto da Galapagos busca assumir enfaticamente uma relacdo entre os jogos
educativos e o sistema escolar. Nesse contexto, o texto introdutério do catalogo aponta que
nao existe tedrico em educagdo que nao tenha tratado de jogo, ao recobrar nomes como
Skinner, Vygotsky, Froebel e Waldorf, conectados a diferentes modos de conceber o assunto.
Baseando-se em Howard Gardner, a cartilha compreende os jogos a partir da perspectiva das
inteligéncias multiplas: Interpessoal; Existencialista; Logico-Matematica; Musical;

Naturalista; Espacial; Intrapessoal; Linguistica e Corporal-Cinestésica.

Retomando o texto escrito por Fernando Tsukumo (2020) para o projeto educacional, a
editora entende que os jogos sao “laboratorios seguros que trazem recortes e cenarios da vida
para serem testados pelas hipoteses de seus jogadores”, e que desta forma eles t€m “a
oportunidade de reformular, aprimorar e até repetir a sua hipdtese, estimulando o
desenvolvimento proximal constante” e, além disso, “oferecem um nivel de desafio focado na

solucdo de problemas, numa experiéncia prazerosa a mesa € no valor da coletividade,

reforgando principios educativos” (Galapagos, 2022, p. 5).

De fato, conforme discutimos no primeiro capitulo, entendemos que os jogos
educativos podem servir de laboratorios dos cendarios da vida real de maneira segura, uma vez
que eles transcendem a realidade e despertam a subjetividade do sujeito. Esse ¢ um dos
aspectos que torna o jogo um objeto de mediacdo de uma educagdo pelo jogo ancorada na
moral e na experiéncia humana, como aponta Retondar (2013). Assim, como agente ativo, o
sujeito que se coloca em jogo pode dar sentido as experiéncias de sua vida cotidiana, muito
embora esse processo, como vimos, ndo possa ser controlado, devido a dimensdo interna e

subjetiva caracteristica da ludicidade.

Apesar da grande variedade de artefatos sociotécnicos presentes no mercado, o
catdlogo aposta nos jogos de tabuleiro modernos, visto que esses objetos, segundo o texto,
podem servir aos projetos focados em solu¢do de problemas e em experiéncias prazerosas
coletivas, reforgando principios educativos. Ao defender o jogo de mesa, no entanto, o texto
argumenta que eles servem de alternativas saudaveis “aos jogos eletronicos e outras formas de

diversdo que comumente sdo insalubres, inseguras e pouco educativas” (Galapagos, 2022. p
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7). Nos parece contraproducente que, no ambito de um projeto educacional lidico, ocorra um
ataque gratuito a outras atividades ludicas. Ademais, o autor ndo traz nenhum dado que possa

corroborar com sua afirmag¢ao de que os jogos eletronicos sao menos educativos.

Como apontam Fragoso ¢ Amaro (2018, p. 40), os jogos eletronicos nido sdo menos
complexos que outros artefatos sociotécnicos ou culturais e, portanto, ndo devem ser
diminuidos ou considerados como “baixa cultura”. O efeito disciplinador que o /udus exerce
sobre a paidia, segundo as autoras, infelizmente, ¢ uma tendéncia daqueles que defendem os
chamados “jogos sérios” ou “gamificacdo” como uma modalidade que teria finalidades mais
nobres que o “mero” entretenimento. Lamentavelmente, este parece ser o caso em questdao
trazido pelo especialista em gamificagdo Fernando Tsukumo, que assina o texto de

apresentacao do documento.

Mais a frente, o referido catdlogo busca relacionar o potencial dos jogos da editora as
habilidades previstas na BNCC. Com esse objetivo, realiza-se um mapeamento das
habilidades e justifica-se a indicagdo de cada um dos objetos para cada etapa escolar, ano e
componente curricular obrigatério. Diante dos nossos objetivos especificos, que visam a
analisar as noc¢des de jogo, leitor, leitura e literatura apresentadas pela editora, nos
ocuparemos da andlise dos jogos indicados para a referida “inteligéncia linguistica”, que
necessariamente tem relagdo com o componente de Lingua Portuguesa. De antemao, vejamos

todas as indicacdes na tabela seguinte.

Tabela 3. Mapeamento da Galapagos.

# Jogo Etapa Componente Habilidade

Dobble Ensino Fundamental I ~ |Historia EF01HIOS) Identificar semelhangas ¢

1 diferencas entre jogos e brincadeiras atuais e
de outras épocas e lugares.

Geografia EF01GEO02) Identificar semelhancgas e

2 diferencas entre jogos e brincadeiras de
diferentes épocas e lugares.

Matematica EF01MAO09) Organizar ¢ ordenar objetos
familiares ou representagdes por figuras, por
meio de atributos, tais como cor, forma e
medida.

EF02MA10) Descrever um padrao (ou

il
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regularidade) de sequéncias repetitivas e de
sequéncias recursivas, por meio de palavras,
simbolos ou desenhos.

Educacao Fisica

EF12EF01) Experimentar, fruir e recriar
diferentes brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e
regional, reconhecendo e respeitando as
diferencas individuais de desempenho dos
colegas.

EF35EF01) Experimentar e fruir
brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo, incluindo aqueles de matriz indigena
e africana, e recria-los, valorizando a
importancia desse patriménio historico
cultural.

EF35EF04) Recriar, individual e
coletivamente, e experimentar, na escola e
fora dela, brincadeiras e jogos populares do
Brasil e do mundo, incluindo aqueles de
matriz indigena e africana, e demais praticas
corporais tematizadas na escola,
adequando-as aos espagos publicos
disponiveis.

N=J

10

11

12

Dixit

Ensino Fundamental I

Portugués

Ensino Fundamental II

EF15LP04) Identificar o efeito de sentido
produzido pelo uso de recursos expressivo
erafico-visuais em textos multissemioticos.

EF15LP18) Relacionar texto com
ilustracdes e outros recursos graficos.

EF35LP25) Criar narrativas ficcionais, com
certa autonomia, utilizando detalhes
descritivos, sequéncias de eventos e imagens|
apropriadas para sustentar o sentido do
texto, e marcadores de tempo, espago e de
fala de personagens.

EFO05LP09) Ler e compreender, com
utonomia, textos instrucional de regras de
jogo, dentre outros géneros do campo da
vida cotidiana, de acordo com as
convengoes do género e considerando a
situacdo comunicativa ¢ a finalidade do
texto.

EF67LP30) Criar narrativas ficcionais, tais
como contos populares, contos de suspense,
mistério, terror, humor, narrativas de
enigma, cronicas, historias em quadrinhos,
dentre outros, que utilizem cenarios e
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13

14

15

personagens realistas ou de fantasia,
observando os elementos da estrutura
narrativa proprios ao género pretendido, tais
como enredo, personagens, tempo, espago €
narrador, utilizando tempos verbais
adequados a narragdo de fatos passados,
empregando conhecimentos sobre diferentes
modos de se iniciar uma historia e de inserir
os discursos direto e indireto.

EF67LP31) Criar poemas compostos por
versos livres e de forma fixa (como quadras
e sonetos), utilizando recursos visuais,
semanticos € sonoros, tais como cadéncias,
ritmos e rimas, e poemas visuais e
video-poemas, explorando as relagdes entre
imagem e texto verbal, a distribuigdo da
mancha grafica (poema visual) e outros
recursos visuais € sonoros.

EF69LP07) Produzir textos em diferentes
géneros, considerando sua adequacdo ao
contexto producgao e circulagdo — os
enunciadores envolvidos, os objetivos, o
género, o suporte, a circulagdo -, a0 modo
escrito ou oral; imagem estatica ou em
movimento etc.), a variedade linguistica
c/ou semiotica apropriada a esse contexto, a
construcdo da textualidade relacionada as
propriedades textuais e do género),
utilizando estratégias de planejamento,
elaboracdo, revisdo, edicdo,
reescrita/redesign e avaliagdo de textos,
para, com a ajuda do professor e a
colaboragdo dos colegas, corrigir e
aprimorar as producdes realizadas, fazendo
cortes, acréscimos, reformulagdes, corregdes
de concordancia, ortografia, pontuagdo em
textos e editando imagens, arquivos Sonoros,
fazendo cortes, acréscimos, ajustes,
acrescentando/alterando efeitos,
ordenamentos etc.

EF89LP36) Parodiar poemas conhecidos da
literatura e criar textos em versos (como
poemas concretos, ciberpoemas, haicais,
liras, microrroteiros, lambe-lambes e outros
tipos de poemas), explorando o uso de

recursos sonoros e semanticos (como figuras
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16

17

18

19

20

21

Ensino Médio

de linguagem e jogos de palavras) e visuais

como relagdes entre imagem e texto verbal
e distribuicdo da mancha gréfica), de forma
a propiciar diferentes efeitos de sentido.

EM13LGG103) Analisar o funcionamento
das linguagens, para interpretar e produzir
criticamente discursos em textos de diversas
semioses (visuais, verbais, sonoras,
oestuais).

EMI13LGG104) Utilizar as diferentes
linguagens, levando em conta seus
funcionamentos, para a compreenso e
producgdo de textos e discursos em diversos
campos de atuagao social.

EM13LGG301) Participar de processos de
producgdo individual e colaborativa em
diferentes linguagens (artisticas, corporais e
verbais), levando em conta suas formas e
seus funcionamentos, para produzir sentidos
em diferentes contextos.

EM13LGG602) Fruir e apreciar
esteticamente diversas manifestacdes
artisticas e culturais, das locais as mundiais,
assim como delas participar, de modo a
agucar continuamente a sensibilidade, a
imaginagdo e a criatividade.

EMI13LP16) Produzir e analisar textos
orais, considerando sua adequacdo aos
contextos de producdo, a forma
composicional e ao estilo do género em
questdo, a clareza, a progressdo tematica e a
variedade linguistica empregada, como
também aos elementos relacionados a fala

modula¢do de voz, entonagao, ritmo, altura
e intensidade, respiragdo etc.) e a cinestesia

postura corporal, movimentos e
oestualidade significativa, expressao facial,
contato de olho com plateia etc.).

EM13LP20) Compartilhar gostos,
interesses, praticas culturais,
temas/problemas/questdes que despertam
maior interesse ou preocupagio, respeitando
e valorizando diferengas, como forma de
identificar afinidades e interesses comuns,
como também de organizar e/ou participar

de grupos, clubes, oficinas e afins.
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22

23

R4

Ensino Fundamental I

Artes

EF15ARO01) Identificar e apreciar formas
distintas das artes visuais tradicionais e
contemporaneas, cultivando a percepgao, o
imaginario, a capacidade de simbolizar e o
repertorio imagético.

Educacdo Fisica

EF35EF01) Experimentar e fruir
brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo, incluindo aqueles de matriz indigena
e africana, e recrid-los, valorizando a
importancia desse patriménio historico
cultural.

EF35EF04) Recriar, individual e
coletivamente, e experimentar, na escola e
fora dela, brincadeiras e jogos populares do
Brasil ¢ do mundo, incluindo aqueles de
matriz indigena e africana, e demais praticas
corporais tematizadas na escola,
adequando-as aos espagos publicos
disponiveis.

RS

26

7

28

Caga aos
Monstros

Educagdo Infantil

EIO3EOO01) Demonstrar empatia pelos
outros, percebendo que as pessoas tém
diferentes sentimentos, necessidades e
maneiras de pensar e agir.

EIO3EO03) Ampliar as relagdes
interpessoais, desenvolvendo atitudes de
participagdo e cooperacao.

EIO3EOO07) Usar estratégias pautadas no
respeito mutuo para lidar com conflitos nas
interagdes com criangas e adultos.

EIO3EF01) Expressar ideias, desejos €
sentimentos sobre suas vivéncias, por meio
da linguagem oral e escrita (escrita
espontanea), de fotos, desenhos e outras
formas de expressdo.

29

Concept

Ensino Fundamental I e II

30

31

Concept
Kids

Educagdo Infantil

EIO3EO03) Ampliar as relagdes
interpessoais, desenvolvendo atitudes de
participagdo e cooperagao.

EIO3EO07) Usar estratégias pautadas no
respeito mutuo para lidar com conflitos nas
interacGes com criangas e adultos.

EIO3ETO03) Identificar e selecionar fontes
de informagdes, para responder a questdes
sobre a natureza, seus fendmenos, sua
conservacao.

Ensino Fundamental I

Ciéncias

EF02CI104) Descrever caracteristicas de
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plantas e animais (tamanho, forma, cor, fase
da vida, local onde se desenvolvem etc.) que
fazem parte de seu cotidiano e relaciona-las

o ambiente em que eles vivem.

34

35

36

37

38

39

40

41

Cortex

Ensino Fundamental I

Educagao Fisica

EF35EF01) Experimentar e fruir
brincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo, incluindo aqueles de matriz indigena
e africana, e recrid-los, valorizando a
importancia desse patriménio historico
cultural.

Educagdo Infantil

EIO3ETO1) Estabelecer relagdes de
comparagdo entre objetos, observando suas
propriedades.

EIO3ETO03) Identificar e selecionar fontes
de informagdes, para responder a questdes
sobre a natureza, seus fendmenos, sua
conservagao.

EIO3ETO05) Classificar objetos e figuras de
acordo com suas
semelhancgas e diferengas.

Ensino Fundamental I

Matematica

Ensino Fundamental II

EF01MAO2) Contar de maneira exata ou
aproximada, utilizando diferentes estratégias
Como 0 pareamento € outros agrupamentos.

EF01MAO03) Estimar e comparar
quantidades de objetos de dois conjuntos

em torno de 20 elementos), por estimativa
e/ou por correspondéncia (um a um, dois a

dois) para indicar “tem mais”, “tem menos”
ou “tem a mesma quantidade”.

EF02MAO02) Fazer estimativas por meio de
estratégias diversas a respeito da quantidade
de objetos de colegdes e registrar o resultado,
da contagem desses objetos (até 1000
unidades).

EF02MAO03) Comparar quantidades de
objetos de dois conjuntos, por estimativa
e/ou por correspondéncia (um a um, dois a
dois, entre outros), para indicar “tem mais”,
“tem menos” ou “tem a mesma quantidade”,
indicando, quando for o caso, quantos a
mais e quantos a menos.

42

Imagine

Ensino Fundamental I e II

43

Pandemic

Ensino Médio

Ciéncias da Natureza

EMI13CNT202) Analisar as diversas formas|
de manifestagdo da vida em seus diferentes
niveis de organizagdo, bem como as

condi¢cOes ambientais favoraveis e os fatores
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limitantes a elas, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos digitais (como
softwares de simulagdo e de realidade
virtual, entre outros).

Set Ensino Fundamental I ~ [Matematica EF01MAO09) Organizar e ordenar objetos
familiares ou representagdes por figuras, por
meio de atributos, tais como cor, forma e
medida.

EF02MA10) Descrever um padrao (ou
regularidade) de sequéncias repetitivas e de
sequéncias recursivas, por meio de palavras,
simbolos ou desenhos.

44

45

EF12EF01) Experimentar, fruir e recriar
diferentes brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e
regional, reconhecendo e respeitando as
diferencas individuais de desempenho dos
colegas.

Educagdo Infantil - EIO3ETO1) Estabelecer relagdes de
47 comparagdo entre objetos, observando suas
propriedades.

EIO3ETO05) Classificar objetos e figuras de
acordo com suas semelhangas e diferencas.

46

48

Fonte: Catalogo de Jogos Educativos (Galapagos, 2022).

Nota-se que, ao refinarmos nossa andlise em torno do nosso objetivo especifico, o
unico objeto indicado para o componente de lingua portuguesa ¢ o jogo de tabuleiro Dixit,
que tem como objetivo despertar a criatividade de contar historias dos participantes. Como a
oralidade e a ficcdo constituem o cerne de sua jogabilidade, o uso desse objeto ¢ amplamente
recomendado para as salas de aula e para terapias, com vistas ao desenvolvimento da
comunicag¢do, do vocabulario, da leitura, da escuta ativa, da empatia e do foco e aten¢do dos

participantes (Galapagos, 2022, p. 15).

Uma vez que o Dixit estd associado, pelo catdlogo, ao desenvolvimento da segunda e
oitava Competéncias Gerais da Educagdo Basica, além da terceira e nona Competéncias
Especificas de Lingua Portuguesa para o Ensino Fundamental, espera-se, em linhas gerais,
que os estudantes consigam desenvolver a) aptidoes cientificas por meio da formulagao de
hipoteses e resolugdo de problemas; b) conhecer e cuidar do corpo e da mente, de forma

pratica e subjetiva; c) aptiddes com textos orais, escritos e multissemioticos; além de d)
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aptiddes com praticas de leitura literaria, com a literatura e outras manifestacdes

artistico-culturais, como formas de acesso a dimensao ludica (Brasil, 2018, p. 9 e 87).

Nota-se que, apesar da referéncia a leitura literaria, a literatura e a dimensao ludica, ha
um direcionamento para um ensino de literatura com o jogo mais préximo de uma visao
classica da literatura, ja que o catdlogo justifica a recomendacdo do Dixit a partir de critérios
orientados para o ensino de lingua portuguesa: “o uso das cartas também ¢ sugerido para a
produgdo de textos orais e escritos [...] Além disso, a sugestdo de os alunos fazerem a leitura
do livro de regras serve como oportunidade para o desenvolvimento das habilidades relativas
a compreensao de texto instrucional” (Galépagos, 2022, p. 16-18). Como ja& vimos
anteriormente, essa incoeréncia diz respeito a adog¢do de uma concepgdo de literatura
generalista, que compreende o literdrio como uma extensdo do discurso ‘moderno’ que

equaliza textos, géneros e expressoes artisticas (Ipiranga, 2019).

Figura 7. Jogo Dixit.

Fonte: https://www.mundogalapagos.com.br.

Embora ndo seja nosso objetivo e direcionamento, percebe-se que no manual da
Galapagos existe uma lacuna no que diz respeito a associagdo mais ampla dos jogos ao estudo
da palavra, visto haver, no contexto da BNCC, outros eixos norteadores que serviriam a esse
proposito. Assim, tendo em vista as prescricdes da Base para o ensino de leitura e de
literatura, nada impediria que outros jogos do catidlogo pudessem ser indicados para se
trabalhar essas questdes mais técnicas das linguagens com os estudantes. Ha diversas

pesquisas voltadas a esse uso mais funcional do jogo no dmbito do ensino de linguas, a
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https://www.mundogalapagos.com.br/jogo-de-tabuleiro-criativo-dixit/produto/DIX301

exemplo da proposta de Liska (2020) para o desenvolvimento do Iéxico e da leitura,

contribuindo para o aprofundamento da relacdo do falante com as palavras e o mundo.

Desse modo, fica evidente que a Galapagos poderia ter indicado outros jogos listados
no catdlogo para o trabalho com a leitura e a literatura, mesmo que de forma mais técnica. O
Dobble, por exemplo, primeiro jogo citado pelo catdlogo, nao foi associado a nenhuma
habilidade ou competéncia linguistica, ainda que sua jogabilidade se paute na leitura
semiodtica de simbolos e na oralidade, duas praticas de linguagem a serem exploradas

pedagogicamente segundo os eixos estruturantes da BNCC (Brasil, 2018, p. 71).

Com tamanha rigidez na escolha do Dixit como o tinico jogo associado ao componente
de lingua portuguesa, percebe-se que ndo ha um avango por parte da editora Galapagos em
direcdo a compreensao do jogo e da literatura como fontes inesgotaveis de recursos, ainda que

essas atividades sejam, por exceléncia, as formas mais conhecidas de acesso a ludicidade.

3.3 Uma analise comparativa dos resultados

Acerca das analises realizadas em torno das editoras Devir e Galdpagos, nota-se que
essas empresas tém se empenhado ha anos em integrar seus produtos ao ambiente
educacional, com vistas ao desenvolvimento de aprendizagens inovadoras e ludicas. Seus
projetos educacionais demonstram que os jogos educativos sdo vistos como um elemento
poderoso de mediacdo das praticas pedagdgicas. Embora se diferenciem quanto as estratégias
e os enfoques, ambas as editoras buscam alinhar e integrar artefatos sociotécnicos ao processo
de ensino-aprendizagem ancorado na pedagogia das competéncias e habilidades proposta pela

Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

As empresas mantém, no contexto da industria do entretenimento, uma relacao de
proximidade quanto as suas origens e as atividades desempenhadas, ja que se colocam com
missdes e valores parecidos. No caso da apresentacdo da Devir, hd um apelo aos sonhos do

X9

“fantastico mundo do amanha”, que certamente também diz respeito ao esperado sucesso de
seus produtos e projetos educacionais em torno dos jogos. Para a apresentagao da Galapagos,

o apelo se volta para as relagdes interpessoais, tendo como resultado da experiéncia com os
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9 ¢e

jogos a promogdo de “diversidade”, “conhecimento”, e “o desenvolvimento de habilidades e

emocoes”.

Confirmou-se que ambas as empresas buscam estabelecer uma relagdo de
reciprocidade com o campo literario, através de uma gama diversificada de produtos culturais
classicos e modernos proprios da arte literaria (livro, mangd, comic, graphic novel etc.). No
site da Devir, que também se coloca como livraria, encontra-se uma aba especifica para filtrar
produtos de literatura. Se colocarem como editoras e distribuidoras certamente influencia a
ramificagdo de suas atividades, ja que isso envolve adotar uma postura mais incisiva e

competitiva no mercado nao apenas de jogos, mas de toda a industria do entretenimento.

No ambito educacional, as empresas buscam fortalecer seus lagos com o sistema de
ensino e a comunidade escolar através de projetos voltados para o uso dos jogos nas salas de
aula. A analise nos revela que, dada a diversidade, a quantidade de artefatos sociotécnicos,
além das frentes de atuag@o abertas com as escolas por meio de materiais didaticos, a Devir
aparece, no ambito desses projetos, mais a frente que sua concorrente. Verificou-se, por
exemplo, uma maior articulagdo em torno de a¢des no contexto escolar ao longo dos anos,
incluindo capacitagdo técnica e formagdo de professores. Como fruto e resultado desse
esforco, destaca-se a publicacdo do livro técnico-cientifico intitulado Jogos de Tabuleiro na

Educagdo (2022), no qual aborda-se toda a trajetoria dessa atuagao da empresa.

Em relacdo aos materiais didaticos, ambas as empresas se ativeram a promessa de
estabelecer uma relagdo entre os seus artefatos sociotécnicos e o sistema de ensino. Para tanto,
a associacdo com as competéncias e habilidades, propostas pela BNCC, se mostrou coerente
com suas proposi¢des e objetivos para o uso de jogos. E com esse intuito que as cartilhas,
tanto da Devir quanto da Galapagos, apresentam quadros comparativos entre os jogos € as
competéncias a serem desenvolvidas por intermédio de cada um dos objetos ludicos. Com
1sso, elas enxergam uma oportunidade para complementar a educagdo formal, utilizando os
jogos como mediadores do ensino, alinhando-se aos propositos da Base que visa a uma

formac¢do dita humana e integral. Nesse sentido, o Unico avanco em relacdo 8 BNCC, ¢ o fato
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de o material da Galapagos assumir o termo jogo educativo, o que demarca esse objeto e os

seus objetivos didatico-pedagogicos.

No que diz respeito a associacdo que as empresas realizam entre 0s jogos € o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, verifica-se um total alinhamento as praticas
de linguagem previstas pela Base, ja que os jogos foram mapeados para cada etapa, eixo e
componente curricular. Deste modo, até mesmo o tratamento dado ao jogo ndo se diferencia,
visto ele ser usado de modo instrumental para mediar a aquisicdo de linguagens. Nesse
interim, ndo se verifica, a partir de nenhum dos materiais, uma compreensdo mais ampla e
aprofundada da experiéncia proporcionada pela ludicidade, tal como delineamos no primeiro

capitulo.

Em relagdo as associagdes que os documentos estabelecem entre os jogos educativos e
o campo literario, nota-se que nao ha um tratamento diferenciado das orientagdes dadas pela
BNCC. Nesse caso, a no¢do de literatura apresentada ¢ a tradicional, centrada no texto escrito
e no objeto livro como seu suporte privilegiado, ainda que isso signifique atribuir a todo um
conjunto de outros objetos um lugar “secundario” e de “menor prestigio”. Nesse sentido,
desconsidera-se uma pluralidade de praticas leitoras contemporaneas, dada a separacao entre
“baixa” e “alta” cultura sobre a qual essa concepg¢do tradicional se assenta, que poderiam
colocar em evidéncia outros objetos literarios das editoras. Uma hipotese possivel € que isso
tenha relagdo com a formacao académica dos profissionais envolvidos nos projetos, que
apresentam pouca ou nenhuma proximidade com a area de letras e os estudos literarios, como

indiciam os materiais analisados.

Diante do exposto, chega-se a conclusdo de que as editoras buscam estabelecer um
didlogo proveitoso entre o mercado e a educacgdo, ainda que sua realizacdo seja passivel de
enfrentar questionamentos, devido ao tangenciamento dos conceitos abordados e o enfoque
escolhido para o trabalho com a leitura e com o jogo. Ressalta-se que essas deficiéncias tém
maior relacdo com a dinamica através da qual a politica em torno do ensino com o0 jogo € a
literatura € projetada pela BNCC. Nesse caso, por mais que possamos criticar o

posicionamento desses projetos individualmente, eles se encaminham por objetivos que nao
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visam a promover uma compreensdo aprofundada dos jogos e da educacdo, tendo em vista
que seus interesses, no fim das contas, buscam uma fatia do lucro da industria do

entretenimento.

Por conseguinte, ¢ preciso reconhecer que essas editoras fazem parte de um complexo
sistema social de praticas leitoras contemporaneas, do qual ndo se tem controle. Assim,
embora se mostre indispensavel estarmos sempre atentos ao que € oferecido as escolas através
de tais projetos, ¢ interessante adotarmos uma postura de compreensdo a respeito da
arquitetura, da posi¢ao politico-pedagogica e do lugar que ocupam no ambito do referido
sistema literario. Por fim, € ndo menos importante, em meio aos tantos didlogos e
tensionamentos causados por tais iniciativas, ¢ imprescindivel pontuar que o tipo de formacao

literaria proposta pela BNCC mostra ser, via de regra, o elemento propulsor desse mercado.

Consideracoes Finais

Ao longo de todas as etapas da presente pesquisa, a imagem de um jogo de tabuleiro, a
exemplo do épico War, me ocorria com frequéncia. Simbolicamente, essa transferéncia se
mostra interessante para refletir sobre a disputa de territorios, as estratégias, as narrativas, as
representacdes e as justificativas delineadas no &mbito desse estudo. Assim, quando pensamos
na interface que se estabelece entre o mercado de jogos e o campo da educagdo literaria, a
articulagdo estabelecida ndo poderia ocorrer sem uma devida elaboragdo critica a respeito das

profanidades engendradas no limite das fronteiras desses dois territorios.

Em face desse cendrio, além de um leitor-pesquisador, mostrou-se ser igualmente
necessario para mim adotar uma postura estratégica de jogador. O percurso se mostrava
tortuoso, tendo em vista o jogo de cintura para, a partir desse cenario, identificar onde se
assentavam as disputas, como se dispunha o enredo, que fatos mereciam ser narrados, bem
como quem os protagonizava. Inicialmente, precisei reconhecer que eu ndo estava diante de
quaisquer objetos, pois apesar de comuns, o jogo e a leitura ndo sdao apreciados
equitativamente por todos. Felizmente, precisei me aventurar por diversos bosques a fim de

compreendé-los.
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Nesse caminho, meu interesse se voltou para a compreensdo das micropoliticas
situadas no campo de batalha, tal como um jogo, entre o mercado e a educacdo. Logo, busquei
me familiarizar com a configuracdo dos componentes, mecanicas e estruturas ali
representados. Como bem sabemos, ndo ha jogo sem o aceite tacito imposto por determinadas
regras que o controlam. Assim, minha missdo se voltou para a compreensdo dos
agenciamentos construidos no ambito de um dos sistemas que rege a educacdo. Devidamente
cartografados, os elementos evidenciaram que, frente & economia deste territorio, o sujeito

com o menor poder de jogabilidade ainda ¢ o aluno.

Em um jogo de estratégia ¢ comum que os participantes escondam a todo custo, com o
intuito de confundir seus adversarios, os objetivos de sua verdadeira missdo final. Assim,
embora se reconheca que cada participante deva agir em prol do seu Uinico objetivo, aliancas
sdo comumente estabelecidas, mesmo que entre adversarios, para alcanga-lo. No jogo, a
depender de como as acgdes sdo protagonizadas, ataques poderiam ser facilmente confundidos
com defesa e vice-versa. Nesse contexto, ndo restam duvidas que o vencedor da partida ¢é

aquele que consegue articular, com maior destreza, um didlogo com todos os participantes.

Acredito que a essa altura o leitor tenha percebido que a descricdo que fago da
dindmica do jogo em questdo serviu como um recurso estilistico, com o objetivo de
recapitular os contornos da presente pesquisa. A missao principal era discutir, analisar, refletir
e criticar a relacdo dos manuais de jogos produzidos pelas editoras Devir e Galapagos com a
Educagao Literaria, em contraste com a BNCC. Partiu-se do pressuposto que em meio aos
didlogos e tensionamentos entre o mercado de jogos e o campo da educacdo literaria, as
diretrizes da Base serviriam de elo e orientacdo aos projetos educacionais das referidas

editoras.

Diante do exposto, podemos afirmar que as cartilhas analisadas se alinham a BNCC
em relagdo ao tratamento dado ao jogo educativo e a educagdo literaria. Ao validar sua
completa adequagao a Base, tais projetos ganham, em nosso entendimento, um passaporte
privilegiado para a venda ampliada de seus produtos dentro do sistema de ensino. No entanto,

dadas as limitagdes e as lacunas que se apresentam em qualquer trabalho cientifico, os objetos
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analisados certamente carecem de uma revisdo mais ampliada, a partir de novos olhares e
direcionamentos. No que nos cabe, esperamos que o presente estudo tenha conseguido chamar
a atencao, em especial daqueles que se ocupam das palavras enquanto arte e oficio, para o fato
de que os instrumentos que servem de suporte as experiéncias com a leitura e o jogo devam

permanecer como sdo, um meio € nao um fim.

Deste modo, reafirmamos que a presente pesquisa se volta para o fortalecimento da
participac¢do e do didlogo com o leitor, historicamente invisibilizado por um ensino centrado
no autor e/ou no texto. Além disso, acreditamos que as contribuigdes tedricas e praticas do
presente estudo reforcam a necessidade de: a) ampliar o entendimento a respeito do complexo
funcionamento do sistema literario; b) reconhecer que, apesar de haver uma economia em
torno do jogo e da leitura, as experiéncias se dio de forma ndo controlada; ¢) permanecer
atento a composicdo de praticas sociais e culturais ludicas inovadoras; e, por fim, d) colocar
em pratica uma formacao leitora centrada na valorizagdo da autonomia, da diversidade e da

liberdade dos sujeitos.

Deste modo, conclui-se que, diante dos possiveis didlogos e tensionamentos causados
entre os jogos educativos e a educagao literaria, inspirados no melhor que o espirito ludico
tem a nos oferecer, aqueles que tomam para si a tarefa de aprender e de educar pelo jogo e
pela literatura devem sempre se orientar por praticas sociais contemporaneas menos
opressivas, mais atentas a identidade e a diversidade dos sujeitos, tal como se espera de uma

educacao efetivamente democratica.
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