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Resumo:

Este artigo, derivado de uma dissertacao de mestrado (Reis, 2024), analisa criticamente o conceito de jogo presente na
Base Nacional Comum Curricular (2018) e as implicagdes politico-pedagogicas para o ensino de literatura. Tendo em
vista que o jogo mantém relacoes indissociaveis com a ludicidade enquanto um estado singular do sujeito (Luckesi, 2014),
o estudo busca apontar algumas implicacoes relacionadas a sua incorporacao por diretrizes que, em contrapartida, adota
um projeto politico-pedagogico instrumental e mecanicista (Piccolo; 2010; Centenaro, 2019; Guadagnucci, 2022). Nesse
contexto, a luz das categorias de jogo elaboradas por Gilles Brougéere (1998), realiza-se uma analise critica das ocorréncias
e dos contextos do vocabulo "jogo" ao longo da dltima versao da BNCC. Os resultados indicam que a abordagem
unilateral adotada por tais diretrizes, voltada para o jogo escrituristico, se mostra problemaética para uma Educagao
Literaria, tendo em vista a imprevisibilidade e a insubmissao das experiéncias ltdicas e estéticas (Larrosa, 2017; Baptista,
2018).
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Game and Literature: implications of the schooling of ludic activities by
the BNCC

Abstract:

This article, derived from a master's thesis (Reis, 2024), critically analyzes the concept of game/play present in the
National Common Curricular Base (2018) and the political-pedagogical implications for literature teaching. Considering
that game/play maintains inseparable relationships with ludicity, which is a singular state of the subject (Luckesi, 2014),
the study seeks to point out the implications related to its incorporation by guidelines that, on the other hand, adopt an
instrumental and mechanistic political-pedagogical project (Piccolo; 2010; Centenaro, 2019; Guadagnucci, 2022). In this
context, in light of the play categories developed by Gilles Brougere (1998), a critical analysis of the occurrences and
contexts of the word "play"” throughout the latest version of the Base is carried out. The results indicate that the unilateral
approach adopted by such guidelines, focused on the scriptural play, proves problematic for literary education, given the
unpredictability and insubordination of ludic and aesthetic experiences (Larrosa, 2017; Baptista, 2018).
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1. Introducao

O presente estudo examina as tensdes fundamentais que emergem quando o jogo,
tradicionalmente caracterizado pela liberdade e espontaneidade, € apropriado pelo discurso
educacional e transformado em ferramenta pedagdgica. A questao central que orienta esta reflexao
é se tal apropriagao preserva ou compromete a natureza essencial do jogo e, por consequéncia, seus
potenciais beneficios pedagdgicos.

Ojogo e aleitura sao atividades que se assemelham em diversos aspectos em nivel estrutural,
conceitual e pratico. Ambas as atividades sdao fendmenos universais enraizados na cultura,
transcendem os limites do tempo e do espaco e exigem do sujeito a aceitacao de uma espécie de
contrato ficcional ou simbdlico, que € estabelecido em fun¢ao de uma almejada fuga momentanea
da realidade (Huizinga, 1938; Caillois, 1958; Picard, 1984).

Nesse contexto, a ludicidade, que é um estado interno do sujeito, pode ser alcancada pelo
contato com atividades e experiéncias ludicas (Luckesi, 2014). Além disso, as apropriacdes
proporcionadas pelo jogo e pela leitura visam ao desenvolvimento singular de quem se coloca, de
modo mais ou menos consciente, a disposicao de suas incontroldveis experiéncias (Larrosa, 2017;
Baptista, 2018).

Assim, partindo de uma evidente relacdo entre jogo e educacao, mais especificamente a
literdria, o presente estudo busca investigar os conceitos de jogo presentes na BNCC. Esse tipo de
levantamento se mostra relevante para compreender que o uso de um termo com vocacao
pedagdgica, tal qual "jogo educativo", tende a (re)produzir discursos e posturas politico-
pedagdgicas bem especificas (Brougére, 1998; 2002).

Deste modo, baseando-nos nos apontamentos realizados acima quanto a escolarizacdo e a
pedagogizacdo de atividades ludicas, realizaremos uma andlise critica do vocabulo "jogo" ao longo
da dltima versao da Base, publicada em 2018.

Partimos da hipdtese de que a apropriacao do jogo pelas diretrizes — que visam a converté-
lo e doma-lo escrituristicamente, reproduzindo a hegemonia de um sistema e de um espaco de
formalizagdo das operagbes de leitura e escrita — se mostra instrumental e mecanicista, tendo em
vista a fragil, limitada e engessada formacdo proposta aos sujeitos ali representados (Certeau, 1998;
Piccolo, 2010; Centenaro, 2019; Guadagnucci, 2022).
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2. Jogo e Literatura: Metaforas, Limites e Perspectivas

Ainterseccao entre jogo e literatura constitui um campo de investigacao que tem despertado
interesse crescente de diversas dreas nas Ultimas décadas, revelando tanto aproximacdes
conceituais quanto especificidades irredutiveis dessas duas atividades. A partir da analise de suas
principais abordagens tedricas, emergem questdes fundamentais sobre como essas duas praticas
culturais se relacionam e quais sdo os limites de sua convergéncia.

No que serefere a abordagem literdria, esta tem encontrado no jogo uma metafora produtiva
para compreender alguns mecanismos do jogo na leitura. Wolfgang Iser, em sua teoria da recepgao,
desenvolve a nogao de "jogo performdtico do texto", concebendo a leitura como uma interacao
dinamica entre autor, texto e leitor. Nessa perspectiva, o texto funciona como um campo de
operacgOes onde as "jogadas" sao executadas através dos espacos vazios que demandam do leitor
um tipo especifico de complementacao. O movimento lddico manifesta-se na conversao do texto de
um ato mimético em performativo, exigindo a participacao do leitor na constru¢do dos sentidos. O
texto, assim, € uma imagem ou a representacao de algo que "ainda ha de ser identificado e que é
esbocado de modo a incitar o leitor a imaginé-lo e, por fim, a interpreté-lo" (Iser, 1979, p. 107).

Complementando essa visdo, Michel Picard (1984) propGe o conceito de lector ludens,
estabelecendo paralelos estruturais entre o jogo e a leitura, com o objetivo de caracterizar a
especificidade da leitura literaria. Para ele, ambas as atividades compartilham caracteristicas como a
separacao espago-temporal, a concentracdo exigida, a adoc¢ao de regras especificas e a
semiconsciéncia do carater ficticio dessa atividade.

O autor identifica dois polos especificos da leitura de textos literdrios: o "playing",
caracterizado pela liberdade e proximidade ao principio do prazer, e o ""game", regido por principios
mais rigidos e estruturados de leitura.

H3 poucas atividades ltdicas, 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 literdria, 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, tradug¢do nossa).

Apesar da evidente produtividade para a leitura proporcionada por essas aproximacgoes
apontadas pelo referido autor, torna-se evidente uma limitacdo fundamental: o jogo permanece

confinado a um estatuto puramente metafdrico quando associado a literatura.
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As abordagens mencionadas, embora reconhecam a dimensdo lidica da leitura, nao
conseguem conceber o jogo para além de um conceito operatdrio limitado ao universo textual. Essa
restricdo empobrece tanto a compreensdo das especificidades do jogo quanto das potencialidades
da literatura como pratica cultural.

Tal limitacdo reflete uma tendéncia mais ampla de instrumentalizacao do ludico, na qual o
jogo é frequentemente reduzido a uma ferramenta para explicar outras praticas ou fenédmenos (tal
como a leitura), perdendo sua autonomia conceitual. Essa perspectiva utilitarista impede o
reconhecimento das caracteristicas intrinsecas do jogo como atividade dotada de valores, regras,
temporalidades, saberes e experiéncias Unicos.

A discussao sobre as relacdes entre jogo e literatura estende-se inevitavelmente ao campo
educacional, onde os jogos sao frequentemente adjetivados como "educativos" ou "pedagdgicos".
Essa apropriacao "cientifica" do jogo revela uma tensao fundamental entre a valorizacao das
caracteristicas lidicas genuinas — como a liberdade, a autonomia e a espontaneidade — e sua
conversao em ferramenta pedagdgico-politica especifica.

A esse respeito, Gilles Brougere (1998) demonstra como o conceito de "jogo educativo"
emerge de uma ldgica de estratagema que adapta o jogo as necessidades pedagdgicas, rejeitando
sua dimensao espontanea. Esse processo resulta em objetos paradoxais, que sdao vendidos como
jogos ou brinquedos, mas estruturados como exercicios didaticos, perdendo tanto o seu valor lddico
quanto garantindo um questionavel valor educativo. Observa-se, aqui, que o jogo apresenta uma
natureza fundamentalmente paradoxal que o torna simultaneamente atrativo e problematico para
a educacao formal.

Johan Huizinga (1938) estabeleceu que o jogo opera em um "circulo magico" onde regras
especificas criam um espacgo-tempo diferenciado da realidade cotidiana. Este espaco caracteriza-se
pela liberdade voluntdria do participante, que aceita certas limita¢des artificiais em troca de
experiéncias ludicas. Roger Caillois (1958) expandiu essa compreensdo ao distinguir os conceitos de
paidia (atividade livre e espontanea) e ludus (estruturada por regras especificas), demonstrando que
o ludico abrange um espectro que vai da brincadeira improvisada ao jogo altamente codificado.

Esta ambivaléncia constitutiva do jogo cria o primeiro dilema para sua apropriacao pelo
sistema educacional. O jogo requer a aceita¢ao voluntdria de suas regras e a suspensdo temporaria
da descrenca em relagdo ao seu universo ficticio. Quando inserido no contexto formal de ensino ou
trabalho, essa voluntariedade é comprometida, potencialmente alterando e distanciando a
dimensdo das experiéncias Iudicas ou estéticas proporcionadas por ele.
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Quando o jogo é transformado em ferramenta avaliativa ou em meio de transmissao de
conteddos curriculares especificos, sua capacidade de promover descobertas autébnomas e
exploracdo criativa fica comprometida, tendo em vista que os participantes passam a focar em
objetivos externos (notas, aprova¢do, cumprimento de tarefas) em detrimento da experiéncia
interna do jogo. Este deslocamento pode levar a uma reducao significativa da eficacia educacional
inicialmente pretendida com o jogo.

A histdria da educacao revela que a apropriacao do jogo pelo discurso pedagdégico seguiu uma
trajetdria especifica de instrumentaliza¢do. Inicialmente tolerado como recrea¢ao necessaria ao
desenvolvimento infantil, o jogo foi progressivamente reconfigurado como método educacional.
Esta transformacao originou o conceito de "jogo educativo", que Gilles Brougere (1998) caracteriza
como uma "atividade bastarda", que assume uma aparéncia lddica apenas para disfarcar atividades
escolares formais.

A andlise de Brougeére identifica trés modalidades de relacao entre jogo e educacao: a posicao
limitada (jogo como recreacdo), a relativa (jogo como artificio metodoldgico) e a central (jogo como
forma de trabalho). Esta ultima modalidade representa a tentativa mais ambiciosa de reconciliar o
[ddico com o educativo, mas também a mais problematica, pois frequentemente resulta na
subordinacdo completa das experiéncias aos objetivos pedagdgicos predeterminados por alguma
autoridade. Para o autor:

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

educativo mais do que o valor lidico ndo esta assegurado (Brougere, 1998, p. 127).

As tendéncias mais recentes nos Estudos de Jogos ou Game Studies apontam para a
necessidade de compreender os agenciamentos produzidos nas fronteiras entre diferentes campos
— mercado de jogos, politicas educacionais, campo literdrio (Fragoso; Amaro, 2018) —, buscando
especificamente o entendimento da articulacdo entre o jogo e a literatura, bem como de suas
complexas redes de producao cultural.

Tal perspectiva sugere que, em vez de tentar subsumir um campo no outro, devemos
investigar como esses dominios se interpenetram e se transformam mutuamente, mantendo suas
especificidades enquanto criam novas formas de experiéncia cultural. Observa-se atualmente que a
retomada dos jogos de tabuleiro como objetos empiricos, por exemplo, tem contribuido para o
avanco dos estudos sobre aspectos materiais dos jogos e seus possiveis agenciamentos.
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Essa abordagem torna-se particularmente relevante quando analisamos documentos
normativos que regulamentam praticas educacionais, uma vez que estes materializam as tensdes
tedricas aqui discutidas em diretrizes concretas para o ensino. Nesse contexto, a Base Nacional
Comum Curricular representa um objeto de andlise privilegiado para examinar como o jogo é
apropriado, definido e instrumentalizado no discurso educacional oficial brasileiro, permitindo
verificar se as limitacdes conceituais identificadas pela literatura especializada se manifestam

efetivamente nas politicas publicas educacionais contemporaneas.

3. A pedagogizacao do jogo pela BNCC

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece-se como referéncia obrigatdria para a
formulagdo de propostas pedagdgicas e curriculares em territdrio nacional, conforme determina o
Art. 26 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (BRASIL, 1996). Dada sua relevancia para o
ensino, torna-se fundamental investigar as dimensdes conceituais e os sentidos que circundam o
termo "jogo" ao longo desse documento normativo. A exemplo disso, 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 atuagdo no
mundo e perceber o carater de jogo intelectual da matematica, como aspecto que
favorece o desenvolvimento do raciocinio I6gico e critico, estimula a investigacao e
pode ser prazeroso (frui¢do) (Brasil, 2018, p. 266, grifo nosso).

Como podemos notar a partir do trecho, o uso da palavra jogo remete a um uso metafdrico
que pode equivaler, conforme Brougére (1998), a qualquer outra atividade de carater ltdico em um
contexto cientifico. O jogo intelectual da matemadtica, nesse caso, parece ter correlagdo com aquilo
que Iser (1979) define como o jogo do texto, no qual o leitor participa suprindo os sentidos dados
pelo esquema textual. Nesse caso especifico, ndo ha de fato umjogo 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.

A BNCC estrutura-se em torno do desenvolvimento de dez competéncias gerais para a
Educagdo Bdsica, definindo competéncia como "a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana" (BRASIL, 2018, p. 8). Das dez Competéncias Gerais
da Educacao Basica, a quarta tem por objetivo:
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Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e
escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matemdtica e cientifica, para se expressar e partilhar
informagdes, 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 a partir das cinco grandes dreas de conhecimento — Linguagens e suas Tecnologias,
Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas e Ensino Religioso — de forma a explicitar um conjunto de habilidades a serem trabalhadas
em cada componente curricular. Essas habilidades estao relacionadas a diversos objetos de
conhecimento — conteddos, conceitos e processos — organizados por unidades tematicas.
"Brincadeiras e jogos", por exemplo, compde uma das seis unidades tematicas do componente
curricular de Educacao Fisica, e explora:

[...] atividades voluntarias exercidas dentro de determinados limites de tempo e
espago, caracterizadas pela cria¢do e alteracdao de regras, pela obediéncia de cada
participante ao que foi combinado coletivamente, bem como pela aprecia¢do do
ato de brincar em si. Essas préticas ndo possuem um conjunto estdvel 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, é possivel reconhecer que um conjunto grande dessas
brincadeiras e jogos é difundido por meio de redes de sociabilidade informais, o que
permite denomind-los populares (Brasil, 2018, p. 214).

Essa abordagem baseada em competéncias impacta diretamente a forma como as atividades
ludicas, em especial o jogo, sdo concebidas e integradas ao processo formal de educacéo. E nessa
unidade tematica que a BNCC faz uma breve distin¢ao entre as concep¢des que da ao "jogo como
conteudo especifico”" e ao "jogo como ferramenta auxiliar de ensino", 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 desambiguacdo conceitual, o sintagma "jogo educativo" ndo é
mencionado sequer uma unica vez ao longo do documento, o que j& denota certa invisibilidade. De
acordo com Brougeére (1998), a escolariza¢do de atividades ltdicas historicamente se relaciona com
a preparacao 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.
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Na BNCGC, as palavras “jogar” e “jogador” recebem, respectivamente, duas (2) e trés (3)
mencdes. J4 a palavra jogo recebeu cento e dez (110) men¢des. Dentre todas essas ocorréncias, vinte
sete (27) fazem referéncia as expressdes que tratam de condi¢bes para que uma determinada
situacdo, coisa ou pessoa possa “estar em jogo” ou “ter cardter de jogo”. Além disso, ainda que o
documento ndo especifique a ado¢do do estrangeirismo “games”, contabilizamos oito (8) mencdes
ao termo. Ja “jogos eletronicos”, que seria sua equivalente traducao, recebe cinco (5) mencdes.

Classificacdo e analise das mencoes

A fim de compreender adequadamente a concep¢ao de jogo presente nas diretrizes, adotou-
se a classificacdo proposta por Brougere (1998), que identifica trés discursos gerais sobre o vocabulo
jogo no contexto escolar. O primeiro tem um sentido cientifico, e designa o jogo enquanto uma
atividade lddica, uma metdfora ou um jogo de linguagem. Nesse sentido o jogo pode ser confundido
com o brincar. O segundo tem um sentido matematico, e o designa como uma estrutura ou como
um sistema de regras a ser apropriado. Por fim, o terceiro, o sentido material, refere-se ao jogo
enquanto objeto material propriamente. E desse terceiro sentido que, por vezes, ele é tomado como
um equivalente ao brinquedo, e do qual deriva a nocao de jogo educativo.

Foi necessdrio adotarmos a classificacdo dada por Brougére (1998) devido ao cardter
multifacetado do vocdbulo jogo no contexto da BNCC. Quando o documento fala em experimentar
e fruir jogos eletrénicos, por exemplo, fica subentendido que essa atividade requer a mobilizacao de
um conjunto de outras linguagens (visuais, orais, escritas, corporais etc.) para ser operacionalizada.
Portanto, o jogo, nesse caso, pode ser tanto um conteddo especifico como uma ferramenta
pedagdgica para trabalhar as diversas competéncias e as habilidades dos componentes curriculares.
Diferenciar conceitualmente o jogo apenas a partir da distin¢ao realizada pela prépria Base se
mostraria contraproducente para o nosso trabalho de investigacao.

Como vimos, a BNCC busca estruturar o jogo a partir da categoria que se resume a entendé-
lo como um "conteudo especifico", fazendo distincao do jogo como uma "ferramenta de ensino".
Nao ha referéncia explicita a categoria de jogo educativo, que se relaciona a terceira classificagao de
Brougére (1998) referente ao jogo como um objeto material, por mais que possamos identificar, a
partir de nossa andlise, vinte mencdes desse tipo de objeto. Ou seja, para as diretrizes,
aparentemente, ndo é importante fazer uma distin¢ao entre o jogo como atividade lidica e o jogo
como objeto material, j4 que ele é incorporado como objeto de conhecimento ou conteddo
especifico das praticas sociais letradas.

Pagina 204
4 REVISTA .
DIALOGOS REIS, J. E ; FARIAS, S.A.

INGUISTICA £ LITERATURA ReVISta Dlalogos. 2025. V. 13, n. 1. M




REVISTA

DIALOGOS

PERIODICO CIENTIFICO:

Linguistica e Literatura

Nesse sentido, identificamos duas formas com as quais as diretrizes langam mao para associar
0 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. Na segunda forma de
delimitacdo, o jogo serve de suporte a apreensdao 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 ndo teria de outro modo. A vivéncia
da prética é uma forma de gerar um tipo de conhecimento muito particular e
insubstituivel e, para que ela seja significativa, é preciso problematizar,
desnaturalizar e evidenciar a multiplicidade de sentidos e significados que os grupos
sociais conferem as diferentes manifestacdes da cultura corporal de movimento.
Logo, as praticas corporais sdo textos culturais passiveis de leitura e producao.
Esse modo de entender a Educagdo Fisica permite articula-la a area de Linguagens,
resguardadas as singularidades de cada um dos seus componentes [...] (Brasil, 2018,
p. 214, grifo nosso).

Outra questao que nos chama atencdo é o fato de ndo haver uma sistematiza¢ao do jogo para
os demais componentes curriculares, tal como € feito para a educacao fisica. Como consta na tabela,
resultado de nossa andlise, o jogo é mencionado apenas quatro vezes na etapa da Educacao Infantil.
No Ensino Fundamental, embora haja um grande ndmero de menc¢des, ha uma forte tendéncia em
associa-lo apenas ao sentido cientifico, uma vez que ele, ainda que se confunda com outras atividades
[ddicas, é concebido apenas como um instrumento de apreensao textual. Na etapa do Ensino Médio
ndo se notam grandes avancos. Das onze menc¢Oes que recebe, sete se referem a expressoes
cotidianas, trés fazem referéncia a atividade ludica ou metafdrica 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 e receitas,
jogar games, relatar experiéncias e experimentos, serdo progressivamente
intensificadas e complexificadas, na direcdo de géneros secundarios com textos
mais complexos (Brasil, 2018, p. 89, grifo nosso).
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Esse processo de intensificacao das diversas praticas sociais letradas em direcao a géneros
mais complexos, no ambito dos letramentos, abre espaco para realizar uma associacdao dos jogos
com o desenvolvimento de competéncias e habilidades previstas nas unidades tematicas, ainda que
isso ndo seja feito, como vimos, de forma sistematizada em todas as etapas da escolariza¢do. Deste
modo, concordamos com o fato de que a BNCC refor¢a o quadro constatado na pesquisa de
Guadagnucci (2022), segundo a qual predomina, no campo educacional, uma utiliza¢cdo funcional do
jogo como instrumento de suporte aos diversos letramentos, desconsiderando o potencial critico e
emancipatdrio da experiéncia lddica em sua totalidade, j3 que a formacao prevista pela Base se
mostra tecnicista e direcionada ao mundo do trabalho.

Sobre esse preparo para possiveis atividades laborais dos estudantes que subjazem nas
diretrizes da BNCC, é crucial pontuar que qualquer processo de mediacdo com o jogo ndo deve
encard-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 perderd sua prépria
intencionalidade", ja que as atividades lidicas podem ter relacao com o trabalho, "mas essa rela¢ao
nao pode estar dada a priori". Ainda segundo o autor, todo processo de media¢ao com o jogo deve
se encaminhar por rumos mais fraternos e democraticos da formacao humana, ja que a apropriagao
nao mediada ou mediada de forma inadequada do jogo pode, frequentemente, reproduzir papéis
alienantes, valores distorcidos e sujeitos acriticos.

Deste modo, parece-nos que o jogo € tomado unilateralmente pelas diretrizes da BNCC, por
mais que elas se esforcem em mencionar esporadicamente que o "carater lidico" ou "espirito lidico"
tém um fim em si mesmos. Nesse contexto, nossa analise nos leva a acreditar que a BNCC parece
reduzir o lidico a um método de apreensdo das linguagens, sufocando a experiéncia. Nesse
contexto, esse fazer politico-pedagdgico se encaminha por objetivos que visam a converter e domar
0 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 formacao 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 forma¢dao humana integral, justa, democratica e

inclusiva.
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Grafico 1. Tipologia do jogo
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A distribuicdo das mencbes do vocdbulo jogo na BNCC demonstra que 70,9% delas
correspondem ao seu sentido cientifico, 18,2% ao seu sentido material e 10,9% ao seu sentido
matematico. Esta distribuicao evidencia uma predominancia da concepc¢do de jogo como atividade
[ddica ou metafora, muito utilizada pelas "ciéncias", seguida da compreensao de jogo como objeto
material educativo, a exemplo da 15? referéncia, que diz: "(EF12LP18) Apreciar poemas e outros
textos versificados, observando rimas, sonoridades, jogos de palavras reconhecendo seu
pertencimento ao mundo imagindrio e sua dimensdo de encantamento, jogo e fruicao" (Brasil, 2018,
p. 111, grifo nosso). Nesse caso, entendemos que o jogo é uma forma ltdica de se realizar uma leitura,
através do jogo do texto.

De acordo com os dados, 18,2% dos usos do vocabulo remetem a um objeto material
propriamente. Como dissemos anteriormente, apesar de a Base ndo fazer uma distin¢ao sobre o que
se entende por jogo educativo, fica evidente que ele é 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, cancbes e prdticas diversas de composicao/criacdo, execucdo e
apreciacdo musical" (Brasil, 2018, p. 203, grifo nosso). Assim, realizar essa distincdo é importante,
pois "nesse nivel enxertam-se metaforas e sentidos derivados" e, portanto, "esse vocabulo evolui
em direcdes especificas que o afastam de qualquer contexto ludico" (Brougére, 1998, p. 15).

A menor porcentagem da classificagdo dos sentidos dados ao vocdbulo jogo na Base remete
ao sentido matematico, com 10,9%.
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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, é 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*
menc¢ao: "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).

A anadlise revela duas formas principais pelas quais as diretrizes associam o jogo as disciplinas:
uma como género textual que serve de suporte a apreensao das linguagens orais e escritas, e outra
como suporte a apreensdo das linguagens corporais e visuais dos componentes curriculares. Em
ambos os casos, observa-se um forte apelo para que o jogo cumpra um papel coadjuvante ou

meramente funcional. Embora a Base reconheca que o jogo tem valor em si mesmo, as mengdes a
ele se estruturam por um quadro politico-pedagdgico que o afasta sobremaneira da ludicidade, o que
inviabiliza a exploracdo da dimensdo subjetiva dos sujeitos, ja que as praticas, os efeitos e as
justificativas em torno do jogo se encaminham por uma tentativa de domesticacao das experiéncias.

A andlise evidencia que a BNCC toma o jogo unilateralmente, reduzindo-o a um método de
apreensdao das linguagens e sufocando a experiéncia lddica. Esse fazer politico-pedagdgico
encaminha-se por objetivos que visam converter e domesticar o jogo escrituristicamente,
reproduzindo a hegemonia de um sistema de formalizacdo das operacdes de leitura e escrita.

A pedagogia das competéncias adotada pela BNCC, devido ao seu carater prescritivo, conduz
a uma formacdo administrada e controlada, caracteristica do idedrio neoliberal que limita a
capacidade dos estudantes de se tornarem sujeitos ativos e criticos. Reduzir todas as dimensdes do
jogo a uma perspectiva estritamente discursiva e textual constitui uma tentativa de domesticar a
experiéncia, tarefa incompativel com uma formagao humana integral, justa, democratica e inclusiva.
Como adverte Piccolo (2010), qualquer processo de mediacdo com o jogo ndo deve encard-lo como
atividade preliminar de outras "mais sérias", pois "a atividade ndo sera mais jogo, pois perdera sua
propria intencionalidade” (p. 195). A apropriacdo inadequada do jogo pode reproduzir papéis

alienantes, valores distorcidos e sujeitos acriticos.
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Embora a BNCC reconheca esporadicamente que o "carater ludico" tem um fim em si mesmo,
o uso tangencial do jogo ndao garante a ludicidade em sua plenitude, visto ela ser uma dimensao
singular do sujeito. A escolarizacdo e a pedagogizacao do jogo realizadas pela BNCC mostram-se
problemdticas e conflitantes com os ideais de uma educacdo literdria, tendo em vista a
imprevisibilidade e a insubmissao das experiéncias ludicas e estéticas. A andlise realizada contribui
para um entendimento mais detalhado da concepc¢ao de jogo adotada pela BNCC, evidenciando que,
apesar do reconhecimento formal do valor intrinseco do jogo, as men¢des estruturam-se por um
quadro politico-pedagdgico que o afasta da ludicidade, inviabilizando a exploracdao da dimensao
subjetiva dos sujeitos e encaminhando-se por uma tentativa de domesticacdo das experiéncias
[ddicas.

4. Consideracoes Finais

As politicas educacionais contemporaneas, exemplificadas pela Base Nacional Comum
Curricular, demonstram uma compreensdo limitada da complexidade do fendmeno ludico. A
tendéncia de tratar o jogo ora como conteudo curricular, ora como ferramenta metodoldgica, revela
uma perspectiva reducionista que nao considera as especificidades da experiéncia lddica. Esta
abordagem reflete uma ldgica instrumental que subordina todas as atividades escolares ao
desenvolvimento de competéncias e habilidades predefinidas.

Uma abordagem mais equilibrada da relacdo entre jogo e educacdao requer o
reconhecimento de que nem toda experiéncia educacional precisa ou deve ser lddica, assim como
nem todo jogo precisa ter objetivos educacionais explicitos. A educacao pode beneficiar-se da
incorporagdo de elementos lidicos sem necessariamente transformar instrumentalmente tudo em
jogo, o que compromete sua esséncia lidica e emancipatdria.

De acordo com a nossa investigacdo, esta perspectiva reducionista manifesta-se de trés
modos. O primeiro diz respeito a Domesticacdao do ludico: embora ndo assuma o termo jogo
educativo, a BNCC prioriza o jogo como ferramenta pedagdgica, desvinculando-o de sua natureza
espontanea e de sua dimensdo criativa. Como vimos, essa instrumentalizagao limita o potencial
critico e transformador das experiéncias com a ludicidade.

O segundo esta relacionado a Formagdo tecnicista: ao estruturar o jogo apenas como
conteudo especifico para desenvolvimento de competéncias, a BNCC reforca uma educacgao voltada
primordialmente ao mercado de trabalho, negligenciando a importancia das experiéncias ludicas e
estéticas e da autonomia do sujeito no processo de ensino-aprendizagem.
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E, por fim, hd uma Dissociacdo entre jogo e literatura: embora o jogo seja proposto para
todos os componentes curriculares da Educacdo Basica, observa-se uma lacuna significativa em sua
integracdo com aqueles mais préoximos da Educagao Literaria. A ludicidade, elemento fundamental
das experiéncias lddicas e estéticas, é deixada em segundo plano, comprometendo o engajamento
profundo dos estudantes com o universo literdrio, do qual o jogo faz parte.

Deste modo, a abordagem de jogo proposta pela BNCC, centrada no jogo do texto, requer
uma reavalia¢do critica que reconhega suas outras dimensdes e elementos constitutivos. Assim, é
fundamental superar a concepcao de jogo como uma mera ferramenta pedagdgica. Essa mudanca
de perspectiva pode promover o desenvolvimento integral dos sujeitos e fomentar uma rela¢ao mais
profunda e critica com a educacdo e a cultura.

A apropriacao educacional do jogo representa tanto uma oportunidade quanto um risco
para a educagdao contemporanea. A oportunidade reside na possibilidade de criar experiéncias de
aprendizagem mais engajadoras e significativas. O risco estd na instrumentaliza¢ao excessiva que
pode comprometer tanto a experiéncia lidica quanto a educacional.

O desafio central para educadores e formuladores de politicas € desenvolver abordagens
que respeitem a natureza especifica do jogo enquanto exploram seu potencial educacional. Isso
requer uma compreensao mais sofisticada do fendmeno ludico e uma reflexao critica sobre os
objetivos e métodos da educa¢ao formal. Somente através desta reflexdo serd possivel desenvolver
praticas que integrem autenticamente o lidico ao educacional, preservando os beneficios de ambos
os dominios.

Sendo assim, o presente estudo evidencia a necessidade de repensar as politicas
educacionais voltadas para o jogo e para a leitura literaria, ao buscar adotar novas abordagens que
valorizem a ludicidade no processo de formagdao dos sujeitos, reconhecendo o seu potencial
emancipador e catalisador de uma educac¢ado verdadeiramente humanizadora.

A questdo nao é determinar se jogos devem ou ndo ser utilizados na educagao, mas sim
como fazé-lo de maneira que respeite tanto a integridade da experiéncia lidica quanto os objetivos
formativos da educacdo. Esta sintese requer uma abordagem nuancada que reconheca as
especificidades de cada contexto e as necessidades especificas dos participantes do processo
educacional.

A anadlise das rela¢des entre jogo e literatura revela um campo rico em possibilidades, mas
também atravessado por tensdes e limitacdes. Embora as aproximag¢bes metafdricas tenham
oferecido compreensGes valiosas sobre a experiéncia literaria, é fundamental reconhecer que tanto
0jogo quanto a literatura possuem caracteristicas préprias que ndo podem ser reduzidas uma a outra

e que merecem ser estudadas em sua autonomia.
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O desafio contemporaneo consiste em desenvolver abordagens que reconhecam as
convergéncias sem eliminar as diferencas, que valorizem tanto as dimensées lidicas quanto as
literdrias sem instrumentalizar uma em fun¢dao da outra. Somente assim poderemos avancar na
compreensao desses fendmenos culturais complexos, evitando reducionismos que empobrecem

nossa capacidade de apreender a riqueza das experiéncias humanas com o jogo e a literatura.
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