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Aprender a jogar

A actividade ludica tem-se mostrado um instrumento indispensavel aos programas de promocao da saide em meio
escolar, quando inserida em sessfes estruturadas. Podera ter diversos objectivos, como a criagdo ou refor¢o da
coeséo grupal, a consolidacdo ou introducdo a aprendizagens ou um elemento-chave para que, em conjunto com
outros instrumentos, se modifiguem comportamentos. Frequentemente, existe uma boa adeséo dos alunos a este
tipo de jogos, 0 que se traduz a nivel de planeamento pela utilizacdo de uma estratégia facilitadora no sentido de se
alcancarem os objectivos a que um programa promotor da sadude se propde.

Por vezes, estas actividades podem também ser utilizadas noutro tipo de contextos, tendo por base uma
metodologia semelhante. Atente-se, por exemplo, a gripe A, que obrigou a uma resposta conjunta dos ministérios
da Saude e da Educacéo em diversas areas. Por exemplo, era — e é — necessario que os alunos adoptassem
comportamentos que limitassem a transmissao do virus, como a correcta lavagem das maos e a utilizagdo da
etiqueta respiratéria, ao tossir e espirrar. Esta informagao pode ser — e foi — transmitida a nivel de cartazes e
folhetos in loco, bem como amplamente divulgada nos media. Pode também ser realizada pessoalmente, através do
docente ou outro profissional.

A exposicéo oral terd um impacto semelhante a informacgéo escrita nas criangas alfabetizadas, podendo originar
algumas mudancas comportamentais, em especial naquelas que ja se encontram orientadas salutogenicamente.
Mas nao é suficiente. Este impacto podera ser maior nas criangas que encararem o docente como alguém que
admiram, um idolo — n&o foi por acaso que, em ltalia, foi utilizado o Topo Gigio como figura central na transmisséo
destas informag6es, personagem com 50 anos, que tem vindo a cativar ciclicamente as diferentes geragdes de
italianos.

O método demonstrativo (por exemplo, na lavagem das maos) pode ser um importante aliado, especialmente se
dinamizado por um “idolo”. Com os mais novos, foram inclusivamente utilizados fantoches a representar criangas e
virus, de modo a serem passadas as mensagens pretendidas de um modo divertido.

Independentemente da forma como as criangas foram expostas a informacéo, nalgumas escolas foi realizado um
jogo elaborado pelo docente e/ou discentes com algumas indicagdes por nés descritas, em contexto de EB1 e
EB2/3. Imaginou-se um simples jogo de tabuleiro, com dados e pedes, com o objectivo de atingir a meta. Ao
avancar com o pedo pela respectiva pontuacéo obtida nos dados, poderédo chegar a algumas casas do tabuleiro
com comportamentos salutogénicos (que presenteiam os alunos com o avango de x niUmero de casas) ou ndo (que
os fazem recuar x casas).

Um jogo deste tipo pode ser realizado em contexto de sala e/ou idealizado para ser jogado nos intervalos.
Importante é que, apos se ter jogado, seja criado um momento de reflexdo e discussdo. Nestas idades, os
comportamentos salutogénicos concretizam-se assim em aliados para se chegar a um fim, o de vencer o jogo. E a
repeticdo do mesmo, facilita a interiorizagdo. O jogo tera um impacto maior se mais interactivo e vivido. Existindo a
possibilidade de ser desenhado no chéo, os alunos tornam-se os proprios pedes e podem ser criados dados
gigantes com esponja ou esferovite, bastante apreciados segundo a nossa experiéncia. Neste contexto, as casas
podem ndo ser autoritarias (p.ex., “espirraste para a mao, recua 3 casas”), mas sim questdes que exigem
demonstracao (“estas a sentir que vais espirrar; mostra para onde espirras”), avan¢cando casas, caso demonstre
bem, ou recuando, em caso contrario. Apés uma sumula de aprendizagens no final do jogo, eventualmente
acompanhada de correc¢fes de quem errou (realizada, por exemplo, pelos pares), espera-se que tenha um maior
impacto do que um método meramente expositivo.

Ja aqui temos abordado o PASSE - programa de Promocao da Alimentagdo Saudavel em Saude Escolar, da
Administracéo Regional de Saude do Norte —, onde este tipo de actividades ludicas se encontra presente nos
diversos manuais destinados aos dinamizadores, para ser utilizado nas dimens®es curricular e ecologica do
programa. Mas estas actividades podem ser utilizadas noutro &mbito.

A nivel da dimens&o comunitaria, ja se desenrolou o “PASSE na Rua” em diferentes concelhos de diferentes
distritos — estando mais edig8es previstas para ocorrer ao longo de todo o ano lectivo —, onde criangas dos 7 aos 12
anos foram convidadas a percorrer um circuito de 6 jogos ligados a area da alimentagdo promotora da saude.
Consoante o contexto de aplicagao e respectivos objectivos, nuns locais pretendeu-se a consolidagéo de
aprendizagens, noutros deu-se um contributo para o despertar e/ou problematizar de tematicas, motivando a
descoberta das solucdes.

Quando nos encontramos a trabalhar esta dimens&o comunitaria, é possivel desenvolver outro tipo de jogos que
ndo os ja mencionados. A titulo de exemplo, o PASSE disponibilizard em breve, em formato fisico e virtual, trés
videojogos destinados a trés faixas etarias diferentes, elaborados com base na descoberta individual do que é
adequado e ndo no meramente informativo. Cada vez mais, € importante que se criem sinergias entre a
comunidade educativa e a extra-educativa e que a promogédo da sadde na populacéo escolarizada se adapte aos
locais e meios fisicos e virtuais utilizados pelas criangas e jovens em idade escolar.
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