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Jogos de leitura: do prazer de jogar ao prazer de aprender
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utilizacdo de jogos na educacgio ¢é algo frequente em sala de aula. Os professores utilizam estratégias

lddicas e jogos, como meios para motivar, despertar e manter o interesse dos alunos. Sabem, por expe-
riéncia propria, e ndo sd, que “os divertimentos infantis sdo formas de aprendizagem?®”. Basta observar criancas
a brincarem espontaneamente. Mantém-se envolvidas e interessadas e, sozinhas ou em grupo, aceitam desa-
fios e resolvem problemas da melhor maneira para serem bem sucedidas; respeitam regras estabelecidas, dis-
cutem-nas ou reelaboram-nas se acharem necesséario. No final das brincadeiras ou dos jogos, avaliam os resul-
tados, ganhos ou perdas, refletem sobre o que fizeram, e decidem-se a jogar de novo para nao repetirem erros
que fizeram e melhorarem os resultados, ou para experimentarem o prazer da superacao, de irem mais longe,
de serem melhores da proxima vez. Estes sdo comportamentos e atitudes que se desejam e se procuram alcan-
car em contexto escolar e é natural que motivem os professores a inclui-los nas suas praticas. Contudo, nem
sempre a aplicacdo de atividades lidicas e de jogos obedece as boas intencées. O desconhecimento ou defici-
ente exercicio das técnicas e condicGes de aplicacao de atividades lidicas pode comprometer os resultados
pretendidos. O jogo é, por definicao, uma atividade recreativa, diversao, entretenimento. Como recurso edu-
cativo ao servico de intencoes, definidas em contexto escolar requer atengdo particular e tratamento especifico
na arte de planificar.

A utilizacdo de atividades lidicas em educagdo insere-se na chamada “Aprendizagem Baseada em Jogos”
(ABJ). Baseia-se esta teoria num estilo de ensino que procura transformar o aluno em protagonista de uma
forma construtiva, visto que tem parte ativa no processo de ensino aprendizagem. Sao aplicadas metodologias
que facilitem, para o aluno e para o professor, a passagem do “saber” ao “saber fazer”, do “aprender” ao “apren-
der ao aprender”, visando o desenvolvimento integral dos alunos, preparando-os para um saber viver em so-
ciedade. O jogo, elemento essencial para a motivacdo dos alunos, é um dos recursos mais eficazes para forta-
lecer esta atitude, visto que permite aplicar os conceitos adquiridos, de forma significativa. Aposta-se no tra-
balho de equipa, e na resolucao de problemas baseados em situacoes da vida real.

A partir da década de 1990, numerosos investigadores comecaram a descobrir as possibilidades de se
criarem jogos especificos com objetivos diferentes do simples entretenimento. Para estabelecerem a diferencga
entre estas modalidades de jogos, segundo Montero (2021, 42), adotaram o nome de serious games, a partir
da obra de Clark Abt (1970). Nesta denominacao incluem-se atualmente, os chamados jogos educativos, jogos
didaticos ou jogos formativos. Estes jogos tém como objetivos a aprendizagem de contetidos, ou a pratica de
atividades. Estas intenc¢oes e objetivos justificam que sejam considerados como jogos sérios.

Sao diversas as potencialidades do jogo didatico. A maioria dos jogos exige a repeticao de procedimen-
tos; a situacao de desafio incita os alunos a reflexao e a esforcos intelectuais; a histéria do jogo estabelece uma
relacdo, cria um ambiente, um universo com normas proprias e pessoais para se alcancar um objetivo; a ma-
nipulacio de materiais, a nivel fisico ou intelectual, leva ao envolvimento e a ativacdo de um processo mental
de recompensa que incita a repeticao; criam-se vinculos emocionais quando se compartilha o jogo com amigos,
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colegas conhecidos ou desconhecidos. Daqui derivam multiplas vantagens e beneficios. Os jogos didaticos ofe-
recem alternativa a aulas tradicionais, dinamizam e tornam os contetados mais atrativos; facilitam a reflexao e
o pensamento em a¢ao; reduzem o medo do fracasso, os alunos interagem utilizam e partilham conhecimentos
e habilidades para agirem sem medo de falhar; a motivacao aumenta e facilita a aprendizagem e a memoriza-
¢do, os alunos “aprendem fazendo”, atribuindo significado; enquanto aliam a acdo ao pensamento desenvol-
vem competéncias, integrando conhecimentos, habilidades, atitudes e valores. A pratica do jogo promove e
facilita o desenvolvimento de uma educacgdo integral, ja que engloba todas as dimensoes do ser humano:
saber, saber fazer, saber ser e estar. (Montero, 2021, 55).

Estes sdo os pressupostos em que se fundamentou e realizou em 2023, durante o XVI ENAPP, a oficina
de formacao Jogos de leitura: do prazer de jogar ao prazer de aprender. Foram apresentadas e trabalhadas
pelos professores participantes diferentes propostas de jogos e atividades lidicas criadas especificamente para
responder a necessidades identificadas em alunos, com dificuldades na compreensao na leitura. Pretendeu-se
sensibilizar os professores de Portugués para a criacdo de jogos didaticos segundo um processo de gamifica-
cdo?, transportando para as aulas mecanismos de jogos existentes no mercado para abordar contetidos e de-
senvolver competéncias.

Os jogos e as atividades apresentadas na oficina foram criados ao longo de varios anos pela professora
formadora, atendendo a estas circunstancias particulares e experimentalmente aplicados em sala de aula, em
aulas de apoio e em oficinas de leitura. Ao longo dos anos letivos, foram sendo objeto de adaptacio benefici-
ando de novas condicoes de producido que iam

surgindo, assim como foram definidas condig¢oes
de planeamento estruturado a partir da observa-
¢do dos comportamentos dos alunos e dos resul-
tados obtidos. Na variedade de materiais lidicos
possiveis, privilegiou-se a apresentacdo de uma
modalidade ladica especifica, os puzzles de lei-
tura, procurando demonstrar como e onde foram

(na sua génese) utilizados. Foram destacados al-
guns aspetos a considerar na sua elaboracao para a satisfacao dos objetivos pretendidos, tais como as condicées
de reconstrucdo textual indispensaveis para a elaboracao dos materiais, nomeadamente a organizacio das se-
quéncias e unidades a inscrever nas cartelas e os diferentes formatos e materiais adotados. Apos experimenta-
¢do dos participantes durante a oficina e consequente discussao sobre os procedimentos que mobilizaram, foi
possivel a confirmacao dos efeitos ja verificados com os alunos. A organizacao dos blocos apelou a compreen-
sdo da leitura, exercitando aspetos de coeréncia e coesao textual, organizacao logica,
entre outros contetidos curriculares a semelhanca do que se passa em sala de aula. O
manuseamento das cartelas, os ajustamentos sucessivos que os alunos deviam fazer
para resolverem os jogos envolviam-nos ativamente em trabalho auténomo, com di-
ferentes estratégias de verificacao de resultados, criava-lhes uma independéncia cada
vez maior, fator que os motivava e lhes inspirava confianca. Ao longo do tempo, con-
forme descobriam estratégias de leitura que os levavam a querer avancar, solicitavam
atividades semelhantes com maior nivel d e dificuldade. O processo culminava com a
reconstrucdo de pequenas obras igualmente apresentadas em puzzle, conduzindo o

aluno a leitura de uma obra completa e ao contacto com o objeto livro.
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Os puzzles de leitura podem variar nos procedimentos, na apresentacdo ou construcao. Novos alunos,
novas necessidades, novas condi¢des de producio, novos materiais de leitura sdo motivos para a producao de
novos jogos. A criatividade dos professores motiva a pratica devidamente fundamentada numa solida teoria.
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