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A pedagogia ludica na educacao aquatica

Juan Antonio Moreno Murcia

IDEIAS CHAVE

— Aevidéncia sugere que as pedagogias ludicas podem
ser mais efetivas para fomentar as habilidades sociais,
emocionais, fisicas, cognitivas e criativas que as
abordagens pedagdgicas tradicionais.

— 0jogo guiado é o mais eficaz para a aprendizagem.

— Considerar as necessidades psicoldgicas basicas
durante o jogo, torna-os mais efetivos, agradaveis e
satisfatorios.

INTRODUGAO

Em muitas ocasides, as tarefas que continuam a ser pedidas
aos mais pequenos, pela forma como sdo elaboradas, sdo
aborrecidas, sem um propdsito claro e ndo desenvolvem
habilidades essenciais sob um pensamento critico. Para que as
tarefas sejam produtivas devem apelar a uma participagdo
cognitiva e emocional, estar centradas no aprendiz, ter um
objetivo real, assumir que leva um tempo razoavel e devem
estar ajustadas ao nivel do aprendiz. Para alcangar
aprendizagens significativas e relevantes, é necessério
enfatizar o desenvolvimento da autonomia, o pensamento
critico, as habilidades de pensamento de ordem superior e a
utilizag3o do que é aprendido (como meio, ndo como fim).

Ja ndo se trata de transmitir exclusivamente contetdos
(natacdo), mas de ajudar os mais jovens a fundir o conteldo, a
aplica-lo, a manipula-lo para mudar as coisas, a fazer algo com
esse conteldo, é decir, a colocar em ac3o. E uma excelente
forma de responder a este objetivo durante a concegdo das
situacdes de aprendizagem é utilizar o jogo. Mas, que
caracteristicas devem contemplar os jogos para conseguir uma
verdadeira aprendizagem? Com a intengao de responder a esta
pergunta, o objetivo deste recurso pedagdgico é mostrar o
verdadeiro valor de aprender jogando e apresentar as chaves
para o conseguir.

VALOR DE APRENDER JOGANDO

Portanto, a qualidade das experiéncias pode afectar o
desenvolvimento desde uma fase inicial (Liu et al., 2017). Existe
abundante evidéncia do que funciona na educacgdo (Hattie,
2009). A literatura revista por Parker & Thomsen (2019) sugere
que as pedagogias lidicas podem ser mais eficazes na
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promog&o de capacidades sociais, emocionais, fisicas,
cognitivas e criativas do que as abordagens pedagdgicas
tradicionais. Os estudos tém medido a éxito e/ou crescimento
demonstrado pelas criangas que aprendem em condigoes mais
ludicas com os resultados dessas aprendizagens em condigdes
menos ludicas. Os tipos de impacto positivo apresentados
incluem ganhos de aprendizagem que permanecem ao longo do
tempo, transferéncia de competéncias para problemas novos,
recordagdo mais precisa dos conhecimentos adquiridos,
compreensao mais profunda dos conceitos, e melhores ligagoes
entre conceitos.

“As criangas ndo jogam para divertir-se, mas para
aprender. Os mecanismos fisioldgicos do cérebro
recompensam estas aprendizagens com sensacoes de
prazer. Por isso, a diversao anda de maos dadas com o
jogo, que os estimula a continuar a jogar para continuar a
aprender.”

Em conformidade com o acima exposto, desde os estudos
classicos em pedagogia e psicologia até as recentes revisoes
cientificas (Qian y Clark, 2016), foi demonstrado que é possivel
aprender através do jogo. No entanto, no meio aquatico, ha
pouca evidencia (Bovi, 2008; De Paula-Borges & Moreno-
Murcia, 2018) fundamentada no jogo, sendo 0 método aquético
compreensivo uma proposta que se compromete com isso.

Neste sentido, um dos principais desafios para o educador
aquético é captar o interesse e a motivagdo do aprendiz. Este
compromisso com a tarefa pode ser alcangado tendo em conta
na concecao da tarefa algumas consideragdes a serem
tratadas como um jogo. (Hamari et al., 2016).



https://metodoacuaticocomprensivo.com/
https://metodoacuaticocomprensivo.com/

Etimologicamente, a palavra jogo é precedida de dois vocabulos

em latim “iocun” e “ludus-ludere”, que se referem a gracejo,
divertimento, piada, e sdo utilizados indistintamente com a
expressdo atividade lddica. Quando o que torna a tarefa
divertida ndo esta diretamente relacionado com o que estd a
ser aprendido, o jovem pode perder o foco no que realmente
deveria estar a pensar. Ha muitos escritos (Ruiz, 2019) que
indicam que o verdadeiramente eficaz para a aprendizagem é
tentar que a crianga seja capaz de pensar sobre o que aprende
(evitando que estimulos secundarios possam desviar a
atencdo), por isso ter-se-ia que tentar evitar que a diversao
venha de elementos alheios ao que esta a aprender,
promovendo que este prazer esteja centrado no préprio objeto
de aprendizagem.

Sabe-se que os estados emocionais mais apropriados para
otimizar o processo de aprendizagem s3o aqueles em que os
niveis de intensidade sdo moderados (interesse) por oposi¢do
aos estados emocionais de alta intensidade (diversao
excessiva). Portanto, o ideal seria conceber jogos que possam
gerar este interesse. Para este efeito, o termo Aprendizagem
Baseada em Jogos (ABJ), representa a utilizagdo de jogos como
veiculo e ferramenta de apoio a aprendizagem, assimilag3o ou
avaliagdo de conhecimentos.

CONTINUO DE APRENDIZAGEM NAS PEDAGOGIAS LUDICAS

“A diferenga na aprendizagem produz-se quando as
criancas tomam decises, provam diferentes métodos e
lideram os seus préprios jogos.”

necessdrias e apropriadas para favorecer a aprendizagem
através do jogo. Concretamente, neste documento serdo
abordadas algumas das ages do educador aquatico para poder
guiar a crianga no jogo.

0 JOGO GUIADO PELO EDUCADOR

0 desafio apresentado pelo jogo e as questdes adicionais que o
docente coloca sobre o mesmo, possibilitardo enfrentar novas
situacdes em que a abordagem ludica tentara manter o desejo
de alcancar o objetivo. Mas os efeitos do jogo ndo serdo os
mesmos se a metodologia de ensino utilizada da a solugdo do
problema a crianga. Isto ndo significa que os educadores ndo se
envolvam. Neste sentido, o educador converte-se num guia e
ndo num mero instrutor (as criangas sdo guiadas quando sdo
desafiadas a construir uma torre o mais alto possivel sem cair;
pelo contrério, sdo instruidas quando Lhes é dito que juntem as
pegas para construir uma torre).

En el juego guiado las actividades de los nifios estan
estructuradas por el educador hacia el objetivo de aprendizaje.

Figura 1. Continuo de aprendizagem lidica (Zosh et al, 2017).
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Zosh et al. (2017) apresentam trés niveis diferentes de
envolvimento das criancas em experiéncias lUdicas (Figura 1):
num extremo, o jogo livre proporciona as criangas liberdade
absoluta para brincar, explorar e descobrir; dai avanca para
um tipo de jogo mais orientado ou estruturado, com diferentes
graus de participacdo educador-crianca. Os educadores tém
um papel crucial em facilitar esta continuidade e conectividade
da aprendizagem através do reconhecimento, iniciag3o,
orientacdo e organizacdo de experiéncias lUdicas que
favorecem a capacidade de agdo das criangas. A investigagdo
descobriu que criangas envolvidas em atividades lUdicas
guiadas adquirem mais informagao do que as criangas
participam em jogos livres, e em alguns casos mais do que
aquelas que recebem instrugdo direta (Alfieri et al., 2011). Por
isso, & necessario que os educadores tenham as competéncias

Los educadores pueden facilitar en esta construccion del
aprendizaje algun tipo de material o responder a las
inquietudes de los nifios durante los juegos, ofreciéndoles
sugerencias abiertas (por ejemplo, animando al nifio a explorar
materiales que aln han explorado: “;Qué crees que pasaria
si..?"). En el juego guiado los nifios pueden elegir y los
educadores les permiten mantener el control, facilitandole
alguna orientacién sutil que ayude a alcanzar el objetivo de
aprendizaje.

A utilizacdo de jogos guiados pelo professor, se for realizada de
forma indutiva, permitira aos aprendizes realizar agdes com os
conhecimentos antes da sua explicagdo. Para isso, tinham de
ser criados jogos concretos, nos quais os alunos teriam de
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encontrar por si mesmos uma explicacdo, uma resposta, uma
solugdo para o problema.

A partir deste processo de resposta ao desafio, as criangas
percebem a necessidade de informagao, tratam de obté-la
pelos seus préprios meios e chegam a proposta de solugdes. S6
quando for necessario, o atuara como apoio, para poder sugerir
com alguma pista, um caminho possivel a seguir. O objetivo é
que a partir de situagdes concretas as criangas realizem um
processo de indugdo que lhes leve a investigar e descobrir
sobre os principios mecanicos na agua, conceitos como a
propulsao, teorias e leis como a da agdo-reagdo. Por exemplo,
para a melhoria da competéncia dos deslocamentos, propor
que os participantes que se desloquem de formas variadas e
finalmente, raciocinando com eles, chegar a uma conclusdo
geral de qual foi a forma mais eficiente. Deste modo é
alcangada uma compreensao profunda, relacionada e aplicada
aos conhecimentos a aprender. Aumenta a percentagem de
tempo em que o aprendiz estd empenhado, conduzindo a uma
aprendizagem significativa, mais permanente que serd capaz
de aplicar e transferir a situagdes aquaticas futuras.

BENEFICIOS DE APRENDER JOGANDO

0 jogo favorece o desenvolvimento integral das criangas e
permite-lhes ir aprendendo sem aperceber, pois, as redes
neuronais ativam-se quando estdo contentes e relaxados. Com
0 jogo as criangas podem viver experiéncias agradaveis
através da criagdo de um mundo de fantasia, aproveitando
elementos da vida real e transformando-os de tal forma que
possam desligar-se e aliviar as suas frustragdes. Por isso, uma
boa estratégia é aproveitar aquilo que mais gostam de fazer e
que lhes traz mais felicidade e adapta-lo ao que se quere
ensinar.

No jogo a crianga tem liberdade para tomar decisoes que lhe
permitam aprender de forma prética. Como os mais jovens
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integram o jogo como algo natural no seu contacto de
aprendizagem com o contexto, estas situagdes ajudam-nos a
nao ter tanto medo das repercussoes do que teria em situacoes
da vida real. Aprendem tanto com os sucessos como com os
erros. Estdo a aprender a enfrentar problemas que na vida real
seriam incapazes de solucionar, e isto ajuda-os a desenvolver
auto-confianga e a perder o medo de cometer erros. Quando
lhes ensinamos a ver os erros de maneira racional e ndo
emocional, esta-se a dar uma ligo muito mais importante que
a matéria em quest3o. Estdo a ser ensinados a lidar coma
frustracao e a aprender com os erros. O desenvolvimento do
jogo nas criancas esta relacionado com as diferentes
dimensoes em que o jogo desempenha um papel importante:
cognitivo, socio-emocional e motor.

Favorece o desenvolvimento das habilidades cognitivas.
Através do jogo, é criada uma sinergia que ajuda as criangas a
compreender o mundo e como ele funciona. As habilidades
cognitivas resultantes crescem e desenvolvem-se dia apés dia
a medida que as criangas continuam a explorar e a descobrir.
Devido ao processo de aprendizagem as competéncias basicas
de atengdo, memdria, imaginagio, criatividade e raciocinio
L6gico podem ser melhor desenvolvidas. Aprender consiste em
dar significado ao que aprendemos. Qualquer atividade de
aprendizagem deve garantir que os jovens reflitam sobre o que
estdo a aprender, pelo que aprender pensando é a base da
aprendizagem ativa. Para isso, os jogos deveriam incorporar
perguntas, discussdes, y problemas a resolver através do
aprendido, e dindmicas que s6 permitem que o progresso seja
feito através do feedback. Os estudos mostram que os
educadores que realizam muitas perguntas durante os jogos
tendem a conseguir que as criancas tenham melhores
resultados.

“A investigacao demonstra que as pessoas aprendem
melhor com as experiéncias que alegres, que conectam
significativamente o jogo com as suas vidas, participam

ativamente, permitem experimentar coisas de forma

interativa y sdo socialmente interativas (Zosh et al., 2017).”

Promove o desenvolvimento socio-afetivo. O jogo promove
relagdes entre as criangas estimulando o companheirismo e o
trabalho de equipa. A aprendizagem através do jogo leva a
satisfagao, autocontrolo, incentiva as habilidades sociais, a
resolugdo de conflitos, as habilidades comunicativas e aumenta
a motivagdo e a responsabilidade. Também ajuda a perder a
vergonha. Nos jogos deve-se conhecer e aceitar uma série de
regras, que acaba por favorecer o respeito e a consciéncia de
que para conseguir um objetivo é necessario a cooperago.
Aprende-se a viver em conjunto com os outros. Os cendrios de
jogo podem facilitar a colaboragdo em grupo, melhorar as
competéncias sociais, apoiar o desenvolvimento emocional
(autoestima), oferecer praticas de trabalho conjunto para
resolver problemas, e proporcionar as criangas um sentido de
realizagdo coletiva que reforga a autoestima e a competéncia
na gestdo dos seus proprios assuntos. Quando os jogos sdo
jogados em conjunto, os resultados da aprendizagem sao
melhores. A colaboragao proporciona grande satisfagao, o que




se reflete em conquistas partilhadas. Além disso, se o objetivo
no jogo for um desafio para a equipa, a equipa sera mais capaz
de ultrapassar dificuldades e atingir metas mais elevadas.
Permite o desenvolvimento motor. Através da atividade a
crianga desenvolve e integra aspetos neuromusculares tais
como a coordenacdo e o equilibrio, conhecendo o seu esquema
corporal, adquirindo destreza e agilidade, e desenvolvendo as
suas capacidades sensoriais. Os beneficios motores incluem o
equilibrio, forca, manipulagdo de objetos, dominio dos sentidos,
diferenciacdo dos sentidos, coordenag&o 6culo-motora,
capacidade de imitagdo e coordenagao motora.

INGREDIENTES ESSENCIAIS DO JOGO

As criangas nem sempre experimentardo todos os beneficios ao
mesmo tempo. Mas é por isso que as criangas precisam de
muitos tipos diferentes de jogos.

Esta variedade de jogos pretende fazé-los sentir-se motivados
para aprender. Como educadores aquaticos temos sempre
como objetivo aumentar a motivagao, o compromisso e o bem-
estar nas situagoes de aprendizagem. Mas como pode ser isto
conseguido através do jogo e que ingredientes ndo podemos
esquecer no planeamento? Como indica Deci & Ryan (1985),
acontece que a motivagdo, 0 compromisso e o bem-estar sdo
possiveis se considerarmos trés necessidades psicoldgicas
bésicas (autonomia, competéncia e relagdo com os outros).
Além disso, ao ter em conta estas necessidades na concegdo do
jogo, ganharemos uma série de outros beneficios, como uma
melhor saude, melhores ganhos de aprendizagem, um jogo
mais agradavel e um maior rendimento.

Autonomia. Refere-se a um sentido de vontade/apoio, agir de
acordo com os seus proprios objetivos e valores. O termo
autonomia significa literalmente ser governado por si proprio.
Mas cuidado, a autonomia por vezes é mal compreendida. Tal
como a liberdade ndo se limita ao nimero de opgdes que se
tem, a autonomia ndo deve confundir-se com a independéncia.
Trata-se de agir com elevada vontade e alinhado com objetivos
e valores.

Competéncia. Refere-se a sentir-se capaz e eficaz.

Relacio. Remete para o sentir-se conectado com os outros; um
sentimento de pertenca. E fundamental para todas as teorias
de bem-estar.

Quando qualquer uma destas necessidades é frustrada, as
pessoas ficam sem ligagdo, frustradas e sofrem, em diferentes
graus, dependendo da situagdo. Em contraste, quando sdo
feitas alteracdes simples ao jogo para o tornar mais favoravel
a um sentido de autonomia, competéncia e relacionamento, ha
melhorias significativas no humor dos aprendizes, na
motivacdo intrinseca e no desempenho do jogo. N&o ha divida
de que outros tipos de estratégias devem ser tidos em conta
para que a experiéncia do jogo seja completo, assumindo que
estas necessidades nao descrevem a 100% todas estas
experiéncias, s3o sim absolutamente necessarias para que elas
sejam positivas.

Como construir jogos para a autonomia. Em relag&o a concegdo
de jogos para a autonomia, vamos detalhar as agoes que
facilitam ou ndo a transformag&o do docente num mero
executor:

Proporcionar opgoes de escolha significativas.
Proporcionar uma justificagdo clara (para apoiar a
aprovagao).

e Proporcionar a capacidade de personalizar ou um sentido
de propriedade.

e Evitar uma linguagem controladora (por exemplo, dizer-
lhes que devem levar as pranchas para o armario).

e N3o exigir agoes dos aprendizes (por exemplo, dizer-lhes
que se modificou a posicéo do colchdo e tém que fazé-lo de
outra forma).

e Nao realizar mudangas no jogo sem a aprovagao da
crianga.

Como conceber jogos que apoiem a competéncia. Em relacdo a
forma de elaborar jogos que poiem a competéncia, podem ser
consideradas as seguintes agoes:

Estabelecer um nivel adequado do objetivo.
Retroalimentar de forma positiva.

Permitir oportunidades de aprendizagem.

Evitar tarefas ou desafios demasiado complexos, mas
considerar também que um jogo demasiado facil pode nao
satisfazer a competéncia.

e Contemplar a novidade nos jogos (novos niveis ou
recompensas vao atrair os aprendizes na medida em que
oferecem novas oportunidades para a satisfacdo da
competéncia. Mas também deve-se ter cuidado, pois se for
introduzida demasiada novidade, esta pode sobrecarregar,
reduzindo a competéncia).

Como apoiar a relagdo:

e Proporcionar interagdes com outras pessoas que sejam
intuitivas e recetivas.

e Respeitar e antecipar as possiveis emog6es do lado
humano.
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e Evitar interromper o compromisso social.
e Gerar oportunidades para partilhar com os outros.

CONCLUSAQ

0 jogo responde a necessidade vital que a crianca tem de jogar.
E um instrumento valioso para desenvolver a imaginagdo e a
criatividade, facilitando e mantendo relagoes entre pares,
transmitindo valores e padroes de comportamento,

estimulando a alegria de viver e proporcionando estados de
bem-estar. Neste sentido, estamos conscientes de que o
segredo do sucesso do jogo guiado é a combinagio do apoio dos
educadores com a independéncia infantil. Por isso, assumimos
a dificuldade em mostrar uma proposta que possa resolver a
aprendizagem no ambiente aquético de uma forma absoluta.

0 jogo guiado, onde os educadores ajudam a estruturar uma
atividade, mas permitem que as criangas assumam a lideranca
e dirijam a sess3o, ndo s6 é mais divertido para a crianca, como
também pode ser particularmente eficaz para a aprendizagem.
Embora ainda haja muito progresso cientifico a ser feito ao
nivel das pedagogias do jogo, a investigagdo até a data sugere
que uma visdo mais cuidada do jogo que inclua jogos guiados
pode fornecer os resultados desejados. Por sua vez, manter a
autonomia das criancas assegura que a situagdo é divertida e
interessante para eles, canaliza a sua aptiddo natural para
aprender e explorar, e permite-lhes considerar os seus
proprios interesses nas suas agoes, o que promove uma melhor
aprendizagem.

“A investigacao demonstrou que os jogos guiados podem
ser particularmente benéficas para a aprendizagem das
criangas. A presenca do educador, que estrutura a situagao
e oferece orientagdo durante o processo, assegura que a
exploragdo das criancas se realiza dentro de limites
apropriados).”

Quando as necessidades psicolégicas basicas sdo consideradas
na construgdo do jogo, abre o caminho para que as
experiéncias das criangas através do jogo sejam mais eficazes,
mais agradaveis e mais satisfatdrias.

Gostariamos que a informagao contida neste documento
servisse como ponto de partida para um trabalho de reflexdo e
um trabalho de promog&o que promova a pedagogia ltdica na a
educagio aquatica nas primeiras idades um papel chave na
aquisicdo da competéncia aquatica (Moreno-Murcia & Ruiz,
2019).
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