O LUDICO COMO ESTRATEGIA DE APRENDIZAGEM

CARLETO, ElianaAparecida Resumo: A partir de um regaste das idéias de autores como
Professora da Escola de Educagdo Bésicada Universidade Piaget, Vygotsky, Chateau, Huizinga, Jacquin, Friedmann,
Federal de Uberlandia— Mestreem Educacdo Brasileira. Kishimoto, dentre outros, buscamos compreender a
importéncia do ludico no desenvolvimento da crianga e nos
processos educativos. Tendo em vistaas contribui¢oes desses
autores, nos propomos discutir o ludico frente as diferentes
atividades que realizamos em salade aulaenquanto professora
do ensino fundamental.

Palavr as-chave: lUdico, processo ensino-aprendizagem
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Jahaalgum tempo que, através de nossas experiéncias peda-
gogicas, temos notado com clareza o quanto é importante resga-
tar 0 jogo, a brincadeira, dentro da sala de aula, como estratégia
paranovas construcdes de conhecimento, bem como paraavaliar
aquilo que ja foi conquistado. Assim sendo, nos dedicamos ao
estudo do ludico.

Algunsdadostedricossobreludico

V érios tedricos empenharam-se no estudo do Iddico. Dentre
eles, podemos destacar: Rousseau, Pestalozzi, Froebel, Dewey,
Claparéde, Montessori, Piaget e Viygotsky. Tais tedricos foram
importantes na organizacdo de concepcdes pedagdgicas em que
a atividade IUdica é percebida como um processo pelo qua a
criangaenriquece 0 senso de responsabilidade, desenvolve aauto-
expressao e desenvolve-se fisica, cognitiva e socialmente.

Rousseau, no século X V111, demonstrou que cadacriancatem
suapropriamaneirade ver, pensar e sentir e que lhe sdo proprias;
demonstrou que ndo se aprende nada sendo por meio de uma
conquistaativa. Valorizou também a experiéncia concreta, suge-
rindo que o aluno ndo devereceber licBesverbaise, sim, vivenciar
experiéncias concretas; “ndo deis a vosso aluno nenhuma espé-
cie de licdo verbal; so da experiéncia ele as deve receber”
(ROUSSEAU, 1973,p. 78).

Pestal 0zzi, nofinal do século X V111 einiciodo X1X, abriuum
novo rumo para a educagdo moderna, através de suas observa-
¢Oes sobre o desenvolvimento psicol égico dos alunos e sobre o
éxito ou o fracasso das técnicas pedagogicas. Ele destacou o
jogo como valor socia que fortal ece as normas de cooperacéo e
amplia o senso de responsabilidade.

Froebel, também no final do século XV 11l e meadosdo XI1X,
fortal eceu os métodos | tdicos naeducacao, fez do jogo umaaarte,
um importanteinstrumento parapromover aeducagéo paracrian-
¢as. Umaobservacdo de Kishimoto (1998b, p. 64), pode ajudar a
compreender esta idéia: “Froebel foi influenciado pelo grande
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movimento de seu tempo em favor do jogo. Percebe que o jogo
resultaem beneficiosintelectuais, moraisefisicose o erige como
elemento importante no desenvolvimento integral dacrianga’.

Dewey, nofinal do século XI1X emeadosdo XX, desacreditou
das atividades abstratas e reforcou as formas de ocupacdo ativa.
A educagdo néo tem outro caminho sendo organizar seus conhe-
cimentos, partindo das necessidades einteressesdacrianga. Com
isso, valorizou o jogo. Paraele, o jogo faz 0 ambiente natural da
crianca, ao passo que as referéncias abstratas e remotas ndo
correspondem ao interesse da crianga.

Observa-se, pois, que grandes pensadores e educadores do
passado ja reconheciam o valor pedagdgico do jogo e aproveita
vam-no como agente educativo. Jacquin (1963, p.7), argumentaque:

Ojogo é paraacriangaacoisamaisimportante davida. O jogo é nas

méos do educador, um excelente meio de formar acrianca. Por essas

duas razdes, todo educador — pai ou mae, professor, dirigente de
movimento educativo — deve ndo so fazer jogar como utilizar aforca
educativado jogo.

Entretanto, quando nos debrugamos em umainvestigacdo mais
aprofundada sobre o ludico, percebemos que o grande niimero de
fendmenos denominados jogos ou brinquedos permite criar uma
multiplicidade de referéncias para interpreta-los; isso porque a
compreensdo do jogo ou do brincar depende sempre do contexto
no qual se utiliza o termo. Cada tedrico os admite conforme os
aspectos que sdo importantes para a sua area de atuacao, isto &,
para o seu préprio contexto. Enquanto, por exemplo, o educador
pode conceber o lidico como meio de desenvolver acriangaem
seus aspectos fisico, cognitivo, afetivo, emocional e social; o
sociélogo pode concebé-lo, destacando-o do ponto de vista so-
ciol6gico; o economista tirando proveito do seu aspecto finan-
Ceiro, e, assim, sucessivamente.



Definindoladico

Certamente encontraremos professores que utilizam as pala-
vras jogo, brinquedo e brincadeira como sindnimos. Outros, no
entanto, marcam uma diferenca entre elas que remontam a sua
propriahistériade vida.

A ambiguidade entre ostermos se consolidacom o uso que as
pessoas fazem dela. A primeiraetavez amaisforteimagem que
vem em nossamente, quando sefalaemjogo, consiste em pensar
numa atividade que requer concentracdo, seriedade e respeito a
norma estabel ecida, por exemplo, jogo de xadrez, cartas, damas,
dentre outros. Ou sgja, dentro dessaidéiao movimento érestrito.
No entanto, 0 jogo, por si s6, se constitui em acao e, assim, asso-
ciado ao movimento. A segundaambiguidade refere-se, talvez, ao
fato dapalavrabrincadeira estar associadaaagdo de brincar, gra-
cgo. AspdaavrasdeBrougeére (1997, p.13-14) podem gjudar acom-
preender estaidéia

O brinquedo trata-se, antes de tudo, de um objeto que a crianca
manipulalivremente, sem estar condicionado asregras ou aprincipi-
os de utilizag8o de outra natureza. O brinquedo € um objeto infantil
efalar em brinquedo paraum adulto torna-se, sempre, um motivo de
zombaria, de ligagdio com ainfancia. O jogo, ao contrério, pode ser
destinado tanto & crianga quanto ao adulto: ele ndo é restrito a uma
faixaetaria. Osobjetos|udicos dos adultos sio chamados exclusiva
mente de jogos, definindo-se, assim pela sua funcdo ludica (...). A
brincadeira escapa a qualquer funcdo precisa e é, sem divida, esse
fato que adefiniu, tradiciona mente, emtorno dasidéasde gratuidade
eatédefutilidade. E, naverdade, o que caracterizaabrincadeiraéque
ela pode fabricar seus objetos, em especial, desviando de seu uso
habitual osobjetos que cercam acrianga; além do maiséumaativida-
delivre, que ndo pode ser delimitada.

Como se observa, até o momento ndo se tem estabelecido
grandes distingdes entre 0 jogo, o brincar e o brinquedo enquan-
to elementos constitutivos do ludico. Todavia, essa € uma ques-

t&0 que geracertas polémicas. Ao setentar definir o lUdico, algu-
mas dificul dades se fazem presentes, por implicar umadiversida-
dede elementos como: jogo, brincadeira, brinquedo, divertimento.
Huizinga (1971), por exemplo, ao estudar os jogos como ele-
mento dacultura, afirmaser impossivel termosaexatadefinicao do
jogo, apesar deste fazer parte davida. Adverte que os conceitos de
jogo ndo devem se confundir com os pensamentos utilizados para
expressar aestrutura da vida espiritua e social, pois, seassm for,
deveremos nos limitar a descrever suas principais caracteristicas,
a0 invés da preocupagdo em tentar defini-lo. Em suas paavras:
Ojogo éumafungdo davida, masnao épassivel de definicdo exataem
termos|égicos, biol égicos ou estéticos. O conceito dejogo deve per-
manecer distinto de todas as outras formas de pensamento através
das quaisexprimimosaestruturadavidaespiritual esocial. Teremos,
portanto, de limitarmos a descrever suas principais caracteristicas
(HUIZINGA, 1971, p. 10).

Friedmann (1996), por outro lado, defineatividadel(idicacomo
abrangendo os conceitos de brincadeira, jogo e brinquedo. Nas
palavras da autora:

Brincadeirarefere-se, basicamente, aagéo de brincar, ao comporta-

mento esponténeo que resultade umaatividade ndo-estruturada; jogo

é compreendido como umabrincadeiraque envolveregras; brinquedo

€ utilizado para designar o sentido de objeto de brincar; atividade

IGdica abrange, de forma mais ampla, os conceitos anteriores

(FRIEDMANN, 1996, p.12).

Kishimoto (1998a), no entanto, ndo concorda que a palavra
[Gdi co sgjautilizadacomo sinénimo dejogo, brinquedo e brincade -
ra. Elaconcordacom adefinicdo de brinquedo dadapor Friedmann,
mas difere dasdemais. Naspalavrasde Kishimoto (1998a, p. 7):

Neste trabalho, brinquedo sera entendido sempre como objeto, su-

porte de brincadeira, brincadeira como a descrigdo de uma conduta

estruturada, com regras e jogo infantil paradesignar tanto o objeto e
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asregrasdojogo dacrianca (brinquedo e brincadeira). Dar-se-aprefe-
rénciaao emprego do termo jogo, quando sereferir aumadescricdo de
umaagao | (dicaenvolvendo situages estruturadas pelo proprio tipo
de material como no xadrez, trilhae domino. Os brinquedos podem
ser utilizados de diferentes maneiras pela propriacrianca, masjogos
como o xadrez (tabuleiros, pegas) trazem regras estruturadas exter-
nas que definem situacao | udica.

Diante adiversidade de conceitos, paraindicar o envolvimento
da crianga com o brinquedo e em suas situagtes de brincadeira,
escolhemos o 1Gdicot como expressdo que serve de sindnimo dos
termosjogo e brincadeira.

Assim, afirmamos que tanto o jogo quanto a brincadeira e o
brinquedo podem ser englobados em um universo maior, chama-
do de atividades ludicas. Nao somos adeptas de umarigidez de
conceitos, pois no brincar e no jogar, quanto mais papéisacrian-
capuder desempenhar, mais ampliara sua expressividade, enten-
didacomo umatotalidade.

L Gdicono processo ensinc-apr endizagem

Atravésde atividades|Udicas, acrianca é capaz de relacionar
as C0isas Umas com as outras, e ao relaciona-las € que elas cons-
troem o conhecimento. Atividades lUdicas pressupdem acdo e
por esse fato, provocam a cooperagao e a articulagdo de pontos
de vista, estimulando a representacdo e engendrando a
operatividade. H& oportunidade para o desenvol vimento dal4gi-
ca, do relacionamento humano, das responsabilidades coletivase
dacriatividade.

Vygotsky traca um paralelo entre o brinquedo e a instrucéo
escolar, afirmando que ambos criam umazona de desenvolvimen-
to proximal. Segundo Vygotsky (1998, p.112):

A zona de desenvolvimento proximal é a distancia entre o nivel de
desenvolvimento real, que se costumadeterminar através da solucéo
independente de problemas e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da solucdo de problemas sob a orientacdo deum
adulto ou em colaborag8o com companheiros mais capazes.

Para o autor, nos dois contextos — brinquedo e instrucéo es-
colar -, acriancaelaborahabilidades e conhecimentos socialmen-
te disponiveis que passara ainternalizar, pois aquilo que é zona
de desenvolvimento proximal hoje, serd o nivel de desenvolvi-
mento real amanhd, ou sgja, aquilo que acriancafaz com auxilio
hoje, sera capaz de fazer sozinha amanha. Entretanto, se o meio
ambiente ndo desafiar, exigir e estimular o raciocinio dacrianga,
esse processo podera se atrasar e até mesmo nao se completar.
Assim, na perspectiva vygotskiana, € papel do professor ser o
mediador do processo ensino-aprendizagem, pois o aprendizado
€0 responsavel por promover azonade desenvolvimento proximal,
na medida que, em interagdo com outras pessoas, a crianga &
capaz de colocar em movimento diversos processos de desenvol -
vimento que, sem agjudaexterna, seriam dificeisde ocorrer. Du-
rante as brincadeiras, todos os aspectos da vida da crianca tor-
nam-se temas dejogos, e, sendo assim, na escola, tanto o contel-
do aser ensinado quanto o papel do adulto, especialmente forma-
do paraensinar, devem ser cui dadosamente planejados para aten-
der as reais necessidades da crianca.

O jogo também é umasituaco privilegiada de aprendizagem
infantil em que o desenvolvimento pode alcancar niveismaiscom-
plexos, exatamente pelapossibilidade deinteragdo entre os pares,
sejanuma situacdo imaginaria, sejapelanegociacdo deregrasde
convivénciae de contelidos teméticos. Ao definir papéisaserem
representados, imprimindo significados diferentes aos objetos de

! Para maiores esclarecimentos sobre o termo ludico ver CARLETO, Eliana Aparecida (2000). Por que brincar é coisa séria : o lugar do ludico nas préaticas

escolares e na formag&o do educador. Uberlandia (Dissertagdo de Mestrado UFU).
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uso no brinquedo e ao administrar o tempo e 0 espaco que utili-
zam nos diferentes jogos, as criancas tém a possibilidade de le-
vantar hipéteses, resolver problemas e construir sistemas de re-
presentacdo mais amplos, aos quais ndo teriam acesso no seu
cotidianoinfantil.

L tdicoenquanto estr atégiadeapr endizagem

Apesar davastabibliografiareferente a este assunto, ativida-
des | dicas sdo, muitas vezes, olhadas como desdém pela comu-
nidade académica, que consideraainstrucao coisasériaeativida-
desludicas como algo trivial, destinadas unicamente adivertir a
crianca, ou simplesmente, trabal hadas nas aul as de Educacéo Fi-
sicaou ainda, ser usadas em momentos de emergéncia na ausén-
cia de professores ou em dias de chuva.

Embora haja diversidades quanto a utilizacdo de atividades
| di cas em salade aul a, reafirmamos que as mesmas podem fazer
parte das aternativas interessantes e significativas no processo
ensino-aprendizagem, poisjogos e brincadeirastém grande valor
pedagdgico. Nas palavras de Jacquin (1963, p.7):

Ojogoépara acriangaacoisamaisimportantedavida Ojogo € nasméos

do educador, um excd entemeio deformar acrianca. Por essasduasrazoes,

todo educador —pai ouméae, professor, dirigente de movimento educativo

—devendo sbfazer jogar como utilizar aforcaeducativado jogo.

Assim, a escola deve valorizar atividades |Udicas enquanto
atividades didatico-pedagogicas, pois € brincando/jogando que
a crianca descobre e vivencia a realidade de forma prazerosa;
pode experimentar de diferentes maneiras as situagfes que tenta
compreender, fazendo, refazendo, trocando papéis; iniciao apren-
dizado e ensaia-se em regras sociai s que vao variando em comple-
xidade amedidaque cresce.

Como o ato dejogar supBe relacdo social einteragdo, relacio-
namos algumas atividades | idicas vivenciadas por nés enquanto
professora de ensino fundamental, para que vocé leitor, possa

aplicar, transformar e criar indmeras outras, conforme os conheci-
mentos da sua turma. Cada atividade conta com uma orientacdo
prévia sobre o material, objetivos e procedimento, sem definir
série ou ciclo, pois podera ser adaptada de acordo com o desen-
volvimento de seus alunos. Porém, antes de inicia-las, ndo se
esguecade combinar com osalunos asregrasde cadaumadelas.

Trabalhar com atividades | Gdicas, mesmo tendo como objeti-
vo, contelidos curriculares, pode ser algo fantastico e prazeroso,
tanto para o aluno quanto para o professor.

SUGESTOESDEATIVIDADES

| —=Titulo: Qual éoresultado?

Material: 10fichasparacadagrupo, numeradasdeQ (zero) a9 (nove)

Objetivos: Fixacdo de contelidos; descontracéo; agilidade;
atencao; raciocinio |égico; interacdo, dentre outros.

Pr ocedimento: Cadaal uno recebe umafichacomumnimeroe
colaem seu peito, usando fitaadesiva, em seu peito. Cadaequipe
deve formar umafila, onde os nimeros das fichas dever&o estar
em ordem crescente. O professor falaaoperacdo, que podera ser
de adicdo, subtracdo, multiplicacdo ou divisdo, ou diz apenasum
ndmero, e os aunaos, que as fichas formarem o resultado, deveréo
seunir edar um passo afrente, compondo o0 nimero corretamente.

- Marcaum ponto aequipequeformar primeiro arespostacorreta.

- Esta atividade poderd ser trabalhada em diferentes conted-
dos. Exemplos. Portugués: letras, silabas ou palavras em substi-
tuicdo de nimeros. Geografia: silabas formando nomes de paises
ecapitais. Ciéncias: animaise suasvozes. (Aqui valeacriatividade
do professor).

-Apésarealizacdo daatividade, sugerimos, registré-lano ca-
derno especifico do conteldo trabalhado (nimeros e operactes
ditadas; quem fez mais ou menos pontos; quantos a mais ou a
Menos; escrever por extenso; dentre outros), inclusive 0s nomes
dos componentes do grupo, e aopinido dacriancasobreaatividade.
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| I-Titulo: Quebracabecadeletraseimagens

Material: Palitos de picolé€; |&pis de cor; fitaadesiva; caneta
deretroprojetor.

Objetivos: Fixacao de contelidos; descontracao; conhecimento
linguistico; socializaco; criatividade.

Procedimento: Fixar os palitos um ao lado do outro usando
fitaadesiva. Escrever apalavracom umaletraem cadapalito (ca-
neta retroprojetor). Fazer um desenho correspondente a palavra
escrita, tomando cuidado para que, ao desenhar todos os palitos
tenham uma parte do desenho.

- Ap0s arealizag8o da atividade, sugerimos, que se divida as
criangas em grupos, misturem suas pecas e forme os quebra-
cabegas. Apos, registré-la no caderno especifico do contetido
trabalhado, por exemplo, Lingua Portuguesa: escrever as paa
vras formadas; separar em silabas; formar frases; reescrever as
palavras em ordem alfabética; escrever as palavras no diminuti-
Vo, singular, plural, dar opinido sobre aatividade, etc.

[11 —Titulo: Descobrindo operaces

Material: Nenhum

Objetivos. Desenvolver aatencado; raciocinio |6gico; fixacao
defatosfundamentais; socializag&o; concentrag&o; memorizaggo.

Procedimento: A classe édivididaem grupos e cadacompo-
nenterecebe um nimero, que poderavariar de0 (zero) a10 (dez) €
ou 10 (dez) a20 (vinte), dependendo do nivel escolar. Seracitado
um ndmero e os alunos, dentro de cada grupo, que receberam
nimeros que multiplicados, somados, divididos ou subtraidos,
déem como resultados 0 nimero previamente estabelecido, se
levantam. Marca ponto o grupo que primeiro levantar.

- Como nas atividades anteriores, sugerimos que a atividade
seja registrada no caderno e que alguns exercicios possam con-
templa-la. Exemplo: registrar as operagOes ditadas, escrever os
resultados por extenso, identificar as operacdes ditadas, dar opi-
nido sobre a atividade, etc.
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IV —Titulo: Duplo caca—palavras

Material: Papel quadriculado, |apiseborracha

Objetivos:  Fixagdo de conteldos; descontracéo; conheci-
mentos linguisticos;

Procedimento: Elaborar doisquadros, onde em cadaum deles
serdo ocultas 8 (0ito) ou mais palavras no feminino. No segundo,
na mesma localizacdo, serdo ocultas 0 masculino das palavras
apresentadas no primeiro quadro, conforme apresentadas no exem-
plo aseguir.

Pararesolver este passatempo, procureno quadro A, aspaavras.
mamde — madrinha—irmé—cabra— gata— vaca- galinha— amiga

No mesmo lugar, no quadro B, encontre seus masculinos. As
palavras s6 aparecem na direcdo das setas.

Iy

Vv (M F I G |H I R M A QO D G

I A |U (@] L A |U S (@] U N E S A

(@) M I N A T D P C A |B R A |L

C A |M I G A (@] E v A C A |M I

S B A |L C E T C I D N R I N

A T C B N A Z I E T (@] L G H

L P M A |D I N H A S Z L A
Quadro A

G P B G P G X I R M A (@) T G

R A |D (@] U A C A R N E I R A

A P I L S T U H B O D E A |L

N A |M I G (@] J S B @] I A C (@]

D I T B E Z B R R O F U S C

E L I A A C M I (@) H U

S (@] P A |D I N H O S N L
QuadroB



- Paraescrever osquadros, escrevaprimeiro as palavrasqueascriangas
deverdo encontrar. A seguir, preenchaos quadrinhosvagoscom letrasa
esmo, para esconder as palavras em estudo. Inimeros contelidos, de
diferentes disciplinas, poder&o ser fixados destaforma, por exemplo:
coletivos, singular/plural, sinénimo/anténimo, estados/capitais, animais
e suas vozes, dobro/metade. Registrar a atividade redlizada, ndo se
esguecendo de pedir aopinido das criangas sobre amesma.

Nossaexperiénciano desenvolvimento de atividades|Udicas
com aunos do ensino fundamental nos permite registrar que as
mesmas sao situagdes de aprendizagem. Através de atividades

| di cas podemos perceber dificul dades motoras, intelectuais, so-
ciais e afetivas dos nossos educandos. Quando se comeca este
tipo de experiéncia, vamos percebendo que, dos proprios alunas,
emerge uma série de sugestdes de atividades | dicas que podem
ser adaptados com sucesso dentro da sala de aula. Acreditamos
gue adimensdo |udica deve ser gerada no ambiente escolar, com
vistas aos objetivos educacionais e ndo para ser apenas objeto
de salvacdo das emergéncias (falta de professores, dias de chu-
va...). Em sintese, além de proporcionar prazer, diversdo e cons-
trucdo de conhecimentos, atividades IUdicas podem representar
um desafio e provocar o pensamento reflexivo do educando.
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