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The path of the Ludic Use in Formal Education throughout the history

El curso del uso del Ludico en la Educacién Formal alo largo de la
historia
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Resumo

Este artigo, de cunho bibliogréfico, objetivou discorrer sobre o histérico da inser¢éo e uso do lidico na
educacgdo formal. Também expde sobre o significado do termo Ilidico, ludicidade e atividade ludica,
partindo do pressuposto de certo grau de dubiedade na conceitualizacdo dos termos e de sua
aplicabilidade. Como resultados, incute-se que o ludico € um recurso de manifestagdo histérica do ser
humano, utilizado na educacdo de diferentes maneiras, desde o inicio da humanidade. Aborda-se a
ludicidade como o sentimento, a emocao positiva que 0 sujeito tem ao entrar em contato com o recurso
ludico e isso nos permite suscitar que nem toda atividade é ludica, dependendo da emogéo e sentimentos
do sujeito. Dessa maneira, considera-se a importancia de novos estudos frente aos temas ludico,
ludicidade e atividade lidica, na perspectiva de atuar intensamente na superacdo da ideia restritiva
desses temas como sinénimos de jogo, brinquedo e brincadeira.

Palavras-chave: Ludico; Histérico; Conceitualiza¢éo; Educacéo.

Abstract

This article, of bibliographical purpose, aimed to discuss about the insertion and use of ludic in formal
education. It also exposes about the meaning of the term ludic, ludicity and ludic activity, based on the
assumption of a certain degree of dubiousness in the concept of its terms and its applicability. As a result,
it is instilled that the ludic is a resource of historical manifestation of the human being, used in education
in different ways, since the beginning of humanity. Ludicity is approached as a feeling, the positive
emotion that the subject has when coming into contact with the ludic resource and this allows us to show
that not every activity is ludic, it depends on the emotion and feelings of the subject. In this way, it is
considered the importance of new studies regarding the ludic themes, ludicity and ludic activity, in the
perspective of acting intensely in overcoming the restrictive idea of these themes as synonyms of games,
toys and playfulness.

Keywords: Ludic; Historical; Concept; Education.

Resumen

Este articulo bibliografico tiene como objetivo discutir la historia de la insercion y uso del ladico en la
educacion formal. También se expone sobre el significado del término ltdico, ludicidad y actividad ludica,
partiendo del supuesto de cierto grado de duda en la conceptualizacion de los términos y su aplicabilidad.
Como resultado, se inculca que lo lidico es un recurso de manifestacion histérica del ser humano,
utilizado en la educacion de diferentes formas, desde los inicios de la humanidad. Se aborda la ludicidad
como un sentimiento, la emocién positiva que tiene el sujeto al entrar en contacto con el recurso ludico
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y esto nos permite evidenciar que no toda actividad es ludica, dependiendo de la emocién y sentimientos
del sujeto. De esta forma, se considera la importancia de nuevos estudios sobre los temas ludicos,
ludicidad y actividad ltdica, en la perspectiva de actuar intensamente en la superacién de la idea
restrictiva de estos temas como sinénimos de juego, juguete y broma.

Palabras llave: Ludico; Histérico; conceptualizacion; Educacion.

Introducgéo

O uso do ludico no campo educacional é de suma importadncia e necessidade,
fortalecendo a visédo de ensino pela mediacao do professor, e 0 aluno como sujeito ativo do
processo de aprendizagem, distanciando-se de uma pratica voltada para a tendéncia
tradicional.

No contexto da relevancia do tema, é necessario atuar na formagéo docente, em
gue chama a atencdo a abordagem limitada, a partir de diferentes referenciais, do ludico,
que o conceitualizam como jogo, brinquedo e brincadeira, além de haver certo grau de
confusdo na explicitacdo dos termos ludicidade e atividade ludica.

Nesse sentido, propde-se uma reflexdo acerca dos termos, com base em Piaget
(1978), Rousseau (1979), Vigotsky (1998; 2014), Froebel (2001), Luckesi (2005), Huizinga
(2017), entre outros, a partir das quais é possivel avancar para outros sentidos do
significado ludico, muito além do jogo, brinquedo e brincadeira.

A intencionalidade mais ampla € de que a imersdo nesse campo de discussdes
remeta para a constituicdo de diferentes percepcdes e, por consequéncia, impregne novos
modelos de atuagdo que considerem o lidico um aliado dos processos de ensino e
aprendizagem.

Metodologia

Este artigo emerge de uma dissertacdo de mestrado, embasada em pesquisa
qualitativa. Com relagdo a este tipo de pesquisa, apoiamo-nos em Marconi e Lakatos
(2010), sobre a qual explanam que é dividida em dois periodos, a saber, na pesquisa e na
interpretacéo de dados. Além disso, “[...] Nao se admite regras precisas, como problemas,
hipoteses e variaveis antecipadas, e as teorias aplicaveis deverdo ser empregadas no
decorrer da investigacdo” (MARCONI; LAKATOS, 2010, p. 271).

Por esse prisma, pesquisamos diferentes autores do campo educacional que
abordam a tematica do ludico, ludicidade e atividade ludica e interpretamos os dados
obtidos pela leitura de seus trabalhos. Revela-se, assim, também o carater bibliografico da
pesquisa. Varios autores sao utilizados para fundamentar as discussdes e apontamentos
gue realizamos sobre a tematica, sendo o histoérico do ludico e seu significado, bem como
as diferenciacdes entre ludico, ludicidade e atividade ludica. Severino (2007) informa que
uma pesquisa bibliogréfica é quando utilizamos o

[...] registro disponivel, decorrente de pesquisas anteriores, em documentos impressos,
como livros, artigos, teses etc. Utilizam-se dados de categorias tedricas ja trabalhadas por
outros pesquisadores e devidamente registrados. Os textos tornam-se fontes dos temas a
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serem pesquisados. O pesquisador trabalha a partir de contribuicdes dos autores dos
estudos analiticos constantes dos textos (SEVERINO, 2007, p. 122).

Além disso, apoiamo-nos, principalmente, em autores como Huizinga (2017), para
a definicdo do termo ludico; em Luckesi (2014), para a definicdo de ludicidade; e em Maluf
(2014), para a definicdo de atividade ladica. No que corresponde ao histoérico do ludico e
seu uso no campo da educacdo formal, utilizamos diferentes autores, que foram
supracitados na introducéo deste artigo.

1 Ludico, Ludicidade e Atividades Ludicas

Os termos “ludico”, “ludicidade” e “atividades ludicas” estao presentes no discurso
educacional, sendo adotados em dialogos entre educadores, espacos virtuais de discusséo
sobre a educacéao e, também, em inUmeras producfes académicas publicadas.

Entretanto, muitos dos discursos e escritos acabam explicitando pouco os conceitos
ou o fazem de forma superficial.

O emprego das terminologias e dos significados de ludicidade, ludico e atividade
ludica oscilam e, por vezes, tornam-se sobrepostos, como em Rosamilha (1982, p. 112):
“[...] se os jogos, brincadeiras e as atividades ludicas [...]", ou em Rau (2013, p. 26): “Muitos
profissionais da area educacional utilizam a ludicidade como recurso pedagdgico [...]".

Também Cadorin e Morandini (2014, p. 2) afirmam inicialmente que “O ludico ndo
se refere apenas ao brincar, jogar e ao movimento espontaneo” e, depois, explanam: “A
palavra ludico origina-se do latim ludos que significa brincar. Nesta atividade estdo incluidos
0s jogos, divertimentos, brinquedos e movimentos espontaneos” (CADORIN; MORANDINI,
2014, p. 3).

Os breves exemplos indicam que, ao passo gue nos aproximamos da literatura que
aborda a manifestacao ludica na educacéao, divergéncias nos significados séo encontrados.

Nesse angulo, Marinho (2004) contribui com a ideia de que ha dificuldades para
conceituar a manifestacéo ludica. O autor salienta que diferentes referenciais se baseiam
em obras e dicionérios, a fim de definir conceitos precisos, mas nem sempre alcangam
sucesso.

Um exemplo que Marinho (2004) apresenta é o de que, nos diciondrios da Lingua
Portuguesa, os verbetes em relacdo ao significado da manifestacdo ludica bloqueiam sua
abrangéncia, pois esta pode significar o simbdlico pelas experiéncias subjetivas, nas
interpretagdes racionais, nos comportamentos e na intencionalidade humana.

Leal e D’Avila (2013) também apontam que ludicidade e atividades ludicas, por
exemplo, sdo compreendidas, por muitos, de maneira fragil, como um mesmo conceito.
Nesse passo, compreendemos que o ludico, a ludicidade e a atividade ladica sao termos
gue diferem, quando discutimos o seu significado, porém, complementam-se, quando
trabalhados de maneira consistente.

Com relacao ao ludico, apoiamo-nos no classico Homo Ludens, de Huizinga (2017),
principal referéncia elencada, por nds, para explicar esse termo. E usual, quando se pensa
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no significado do que é ladico, que a palavra jogo venha a nossa mente. Porém, acerca do
que € o jogo, Huizinga (2017) indica:

Ao falarmos de jogo como algo que todos conhecem e ao procurarmos analisar ou definir
a idéia que essa palavra exprime, precisamos ter sempre presente que essa nogao é
definida e talvez até limitada pela palavra que usamos para exprimi-la (HUIZINGA, 2017,
p. 33).

Desse modo, Huizinga (2017) salienta que, em varias culturas, a palavra jogo é
definida com diferentes significados. No grego, o termo “inda” significa os jogos infantis de
bola, corda, arremesso e reizinho. E a palavra brincar e brinquedo séo referenciadas com
outro termo. Na cultura sacrista, o termo “Kridati” se refere aos jogos de que os animais, as
criangas e os adultos participam.

Na cultura germanica, o termo “divyati” retrata, como jogo, os jogos que sao de azar
e de trocas, a brincadeira, a contacdo de piadas. Ja o termo “Nrt”, na cultura germanica,
significa a danca, o teatro dramatico. Na cultura japonesa, o termo “Asobu” significa todos
os sentidos de jogo, a diversdo, a recreagdo, o passatempo, entre outros (HUIZINGA,
2017).

Na cultura arabe, o termo “la’iba” significa o0 jogo de uma forma geral, trocas e o
envolvimento entre as pessoas. No inglés, o termo “play” significa jogo, jogar, movimentos
rapidos, gestos, aperto de méao, bater palmas, tocar instrumentos, fazer exercicios fisicos
(HUIZINGA, 2017).

A Unica lingua que se refere a palavra jogo com a terminologia “Ludus” é o Latim,
da qual deriva a Lingua Portuguesa. Mediante isso, o autor explana que o termo “[...] Ludus
abrange os jogos infantis, a recreagdo, as competicdes, as representagfes litirgicas e
teatrais e os jogos de azar [...]" (HUIZINGA, 2017, p. 10).

Por esse fato, Huizinga (2017), ao indicar que, nas linguas das variadas culturas, a
palavra jogo assume significado especifico e distinto, retrata que essa palavra ndo é apta a
definicbes exatas, seja por “[...] definicbes légicas, bioldgicas ou estéticas” (HUIZINGA,
2017, p. 10).

Congruente a isso, Huizinga (2017), ao discutir sobre o lidico na sociedade,
explana que este é uma manifestacdo historica do ser humano e, portanto, indica que o
ladico, quando utilizado, tem como esséncia o fato de que “[...] ha alguma coisa em jogo
[...]” (HUIZINGA, 2017, p. 57).

Nesse passo, explica de forma enfatica o que seria “algo estar em jogo”. Nas antigas
sociedades, o primeiro instrumento que se chamou de jogo e com o0 qual o homem teve
contato foi a linguagem.

Dessa maneira, 0 jogo das palavras é instaurado, contribuindo para que os homens
brincassem com ela na designacdo das coisas. Outra forma seria 0 jogo do mito, que se
manifestava na contagcdo dos fendmenos passados, fazendo referéncia ao divino
(HUIZINGA, 2017).

Huizinga (2017) também explicita que outra forma de jogo seriam as corridas, as
representacfes nos espetaculos, a danga, a musica, torneios, entre outros. Por esse
pressuposto, 0 autor conceitua que o:
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[...] jogo se processa e existe no interior de um campo previamente delimitado, de maneira
material ou imaginaria, deliberada ou espontanea. Tal como néo ha diferenca formal entre
o culto e o jogo, do mesmo modo o “lugar sagrado” ndo pode ser formalmente distinguido
do terreno de jogo. A arena, a mesa de jogo, o circulo magico, o templo, o palco, a tela, o
campo de ténis, o tribunal etc.; tém todos a forma e a funcéo de terrenos de jogo, isto €&,
lugares proibidos, isolados, fechados, sagrados, em cujo interior se respeitam
determinadas regras. Todos eles sdo mundos temporarios dentro do mundo habitual,
dedicados a pratica de uma atividade especial (HUIZINGA, 2017, p. 13).

A partir desse entendimento, o jogo € manifestado pelas suas variadas formas, mas
contempla regras e um espaco limitado para sua vivéncia, independentemente da atividade
que se estabelece (HUIZINGA, 2017).

Huizinga (2017) elenca também que o ‘algo estar em jogo’ tem duas caracteristicas:
a de lutar por algo ou representar algo. No representar, designa um exemplo de que uma
crianga, ao representar algo brincando, esta jogando em fingir de ser algum personagem.
Ja no lutar, cita um exemplo das sociedades primitivas, que, ao invocarem o sagrado, ‘algo
estava em jogo’, isto é, lutar para que algo se concretizasse.

Outra forma de ver o jogar como uma forma de luta ocorre na cultura chinesa, em
gue os jogos da danca e da mausica tinham como objetivo lutar para que a natureza
protegesse o homem (HUIZINGA, 2017).

Assim, sustentados no que Huizinga (2017) apresenta, consideramos nesta
pesquisa que o ludico significa a ‘manifestagdo histérica do ser humano’ por meio de
diferentes recursos, como jogos, brincadeiras, contagdo de historias, danga, musica,
desenho, teatro, esporte, entre outros.

Considerando isso, diversificados recursos ludicos podem ser utilizados no ensino
e aprendizagem, pois sdo parte da manifestacdo historica do ser humano e, quando
utilizados em diferentes contextos e com finalidades claras, ‘algo’ como vivéncia da
aprendizagem dos conteldos de maneira prazerosa, criativa, investigativa, imaginativa,
com dialogo e interagéo, estar4 em jogo.

Tais recursos ludicos podem ser: os jogos (de tabuleiro, cartas, pecas, virtuais), 0s
brinquedos, as brincadeiras, o uso do corpo (danc¢a, ginastica, esportes, lutas, entre outros),
a musica, o canto, o teatro (dramatizagfes), a pintura, o desenho, a experimentacao de
cunho investigativo, pesquisas (em sites, livros, revistas, com pessoas), uso de textos de
diferentes géneros discursivos e que no trabalho tenham a finalidade de contagédo de
historias, criacdo e dramatizacdo (poemas, poesia charge, histérias em quadrinhos,
tirinhas), uso das tecnologias (computadores, celulares, tablets, entre outras), videos
(filmes, documentarios, desenhos, entre outros), o recorte e cole, visitas em espacos nao
formais, exposicdes, confeccdes, entre outros.

Os recursos ludicos no ambiente escolar contemplam a finalidade de melhorar o
ensino, contribuindo para uma aprendizagem mais motivadora, criativa e interativa. Perante
isso, compreendemos que a ludicidade podera ser vivenciada no contato com o uso desses
recursos ludicos.

A definicdo de ludicidade é abordada por Mineiro e D’Avila (2019), indicando que
seu significado é associado, no senso comum, a terminologia “jogo”. Os autores, ao
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realizarem uma pesquisa com pos-graduandos em educacdo de uma universidade,
discutiram e apresentaram aos alunos aspectos conceituais de ludicidade.

Apés isso, em uma entrevista realizada, indicaram que foi perceptivel a mudanca de
pensamento sobre a terminologia ludicidade. Desse modo, suscitaram que

[...] um colaborador exp6s ter passado pelo processo de ressignificagdo do conceito de
ludicidade, precisando desconstruir o conceito que trazia desde sua graduagdo apos
leitura e discussbes advindas [...] (MINEIRO; D’AVILA, 2019, p. 9).

Assim, apontam a fala do entrevistado:

[...] Conheci a ludicidade como sindnima de atividades ludicas através de brincadeiras,
jogos, e atividades educativas; sendo algo exterior ao sujeito [...] Ideia ja desconstruida
[...] [para] a acepgéo da ludicidade como uma vivéncia interna do sujeito [...] (MINEIRO;
D’AVILA, 2019, p. 9).

Amparados nos autores, concordamos que a ludicidade é um estado interno do
sujeito, sendo essencial reconstruir seu significado na comunidade escolar que, muitas
vezes, pela “[...] ingenuidade, desconhecimento, falta de formag¢ao adequada ou por op¢éo
intencional [...]” (MINEIRO; D’AVILA, 2019, p. 13), considera o termo ludicidade como uma
ferramenta.

Leal e D’Avila (2013) explanam que a ludicidade pode ser elencada em trés pontos:
pela vivéncia das relacdes oriundas da cultura e dos atos sociais; € “[...] um estado de
animo, um estado de espirito que expressa um sentimento de entrega, de inteireza, de
vivéncia plena, e diz respeito a realidade interna do individuo [...]" (LEAL; D’AVILA, 2013,
p. 51); é essencial no processo formativo.

Aguiar, Vieira e Maia (2018) também contribuem para a compreensédo de que a
ludicidade seja o processo da vivéncia interna do sujeito. Sendo assim, ela estimulara “[...]
a imaginacgao e as multiplas linguagens do ser humano” (AGUIAR; VIEIRA; MAIA, 2018, p.
4). Além disso, Pereira (2015) esclarece que a ludicidade fomenta a expansao da
cognitividade, da afetividade, da motricidade, da construcédo das relagdes, com o objetivo
de trabalhar a corporeidade do ser humano (PEREIRA, 2015).

Nessa perspectiva, a crianga, vivenciando a ludicidade em atividades propostas com
recursos ludicos, conseguira “[...] interagir melhor com suas emogdes, com seu proprio
corpo, com situagdes inesperadas e tomar iniciativas que favorecem sua autonomia”
(PEREIRA, 2015, p. 700).

Diante disso, a ludicidade atuara como reforco positivo, evidenciando os
sentimentos que sdo bons, e contribuira no desenvolvimento da comunicagdo, da
expressao, da autoestima e da criatividade (ROLOFF, 2016).

Todavia, a ludicidade sé ocorrera com o rompimento da “[...] dicotomia existente
entre a mente e 0 corpo, 0 consciente e o0 inconsciente, a matéria e o espirito, o sentir, 0
pensar e o agir, reconhecendo, assim, a importancia da intuicdo, do imaginario, da emocao
e da sensibilidade [...]"” (MORAES, 2014, p. 66). E se portar como um

[...] fendbmeno subjetivo que permite ao individuo se sentir inteiro, sem divisdo entre o
pensamento, a emog¢édo e a a¢do. Essa plenitude é resultado da entrega, do momento de
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absorcéo, da liberdade combinada com o comprometimento do individuo. O que importa
€ o0 significado que tem para ele a atividade que estd se propondo a realizar
(ALBUQUERQUE, 2012, p. 29).

Mediante a contribuicdo dos autores, e conforme Luckesi (2015), a ludicidade é uma
experiéncia interna do ser humano (LUCKESI, 2015). Desse modo, por ser um estado
interno, ela se manifesta em qualquer atividade que, conforme aponta o autor, “[...] faga os
nossos olhos brilharem” (LUCKESI, 2014, p. 18). Mediante isso, “[...] a ludicidade n&o pode
ser julgada de fora, mas s de dentro de si mesmo” (LUCKESI, 2014, p. 19).

Ao retratar sobre a conceitualizacao “qualquer atividade”, ¢ no sentido de que
variadas atividades com diferentes recursos ludicos propostas no ambiente escolar para o
estudo dos contelidos séo fonte de potencial vivéncia de ludicidade, e ndo que todas as
atividades realizadas dentro e fora do ambiente escolar proporcionardo a vivéncia da
ludicidade.

Nao sdo todos os jogos, todas as brincadeiras, todos os brinquedos, toda a
experimentacgdo, ou todo o uso de tecnologias, entre outros recursos ludicos, que, aplicados
em uma atividade, levardo a vivéncia da ludicidade ou que, ao levar a tal vivéncia, isso
ocorrera de maneira uniforme para todos 0s participantes.

Nesse sentido, consideramos que a ludicidade se associa as emoc¢des positivas de
motivacdo, alegria, interesse, estimulo da criatividade, reflexdo, autonomia, entre outras
que o sujeito sente, e que leva ao desenvolvimento de habilidades quando realiza uma
atividade com um recurso ludico.

Assim, uma atividade s6 podera ser denominada atividade ludica se ela envolver um
ou mais recursos lidicos e se o sujeito que estd em contato com este vivenciar a ludicidade.
Nesse seguimento, muitas atividades podem néo ser lidicas, dependendo do sentimento
que o sujeito que participa tem (LUCKESI, 2014).

Reforcamos, entdo, que nem toda atividade que é composta por um recurso ludico
contribuird para que o aluno vivencie a ludicidade. Nem todo aluno, por exemplo, tem
afinidades com atividades como: jogos, brinquedos, brincadeiras, musica, danca, teatro,
pintura, desenho, entre outros recursos que consideramos ludicos.

Dessa maneira, suscitamos que o fato de os recursos ludicos que consideramos
serem potenciais de ludicidade séo vélidos, mas nem sempre vao atrair determinada
crianca.

Nesse prisma, ao abordarmos que nem toda atividade € ludica, serd neste sentido,
em afastamento a ideia de que héa recursos ludicos que ndo podem ser inseridos em
atividades, pois, em nossa compreensao, todos os recursos que explicitamos ser ludicos
podem e devem ser inseridos em atividades para o estudo dos contetdos.

As atividades ladicas provém da agéo que a ludicidade proporcionara, isto é:

[...] as atividades que propiciem a vivéncia plena do aqui-agora, integrando a acao,
pensamento e sentimento, ou seja, 0 sentir/pensar/agir. Tais atividades podem ser uma
brincadeira, um jogo ou qualquer outra atividade que possibilite instaurar um estado de
inteireza (MORAES, 2014, p. 62).
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Por essa perspectiva, além do posicionamento de Luckesi (2014) e de Moraes
(2014), concordamos também com Almeida e Shigunov (2000) e Maluf (2014), que expdem
as caracteristicas de uma atividade ludica, que se associam ao que ja fora explicitado
anteriormente.

Almeida e Shigunov (2000) afirmam que uma atividade s6 ser& ludica se estiver
atrelada ao desenvolvimento da crianca. Maluf (2014, p. 21) explana que “Sao ludicas as
atividades que propiciam a experiéncia completa do momento, associando o ato, o
pensamento e o sentimento”.

Para a autora, a crianca que participa das atividades ludicas compreende novos
conhecimentos e desenvolve habilidades e isso faz com que se gere “[...] forte interesse em
aprender e garantindo o prazer” (MALUF, 2014, p. 21).

Maluf (2014) elenca beneficios que as atividades ludicas propiciam: “[...] Assimilagéo
de valores; Aquisicdo de comportamentos; Desenvolvimento de diversas éareas do
conhecimento; Aprimoramento de habilidades; Socializacao” (MALUF, 2014, p. 23).

A autora vai ao encontro do que ja suscitamos, de que as atividades ludicas podem
ser compostas por diferentes recursos ludicos, como o desenho, a brincadeira, o jogo, a
danca, a construcao coletiva, a leitura, o uso de softwares, passeios, dramatizacéo (teatro),
canto, uso de fantoches, entre outros (MALUF, 2014).

Frente a tais delineamentos, compreende-se que o ludico se refere a diferentes
recursos da manifestacéo histérica do ser humano e que, posto em uma atividade, podera
ser potencial para a vivéncia da ludicidade.

A ludicidade é o estado de sentimentos positivos frente ao uso dos recursos ludicos,
desenvolvendo habilidades necessarias no processo de ensino e aprendizagem.
Congruentes a isso, s6 podemos denominar uma atividade como atividade ludica se houver,
na utilizacdo do recurso ludico, a vivéncia da ludicidade.

Figura 1. Passos que, segundo Ferreira (2021), tornam uma atividade ludica.

O\

[ SE CARACTERIZARA EM UMA:
+VIVENCIA DA ATIVIDADE
LUDICIDADE LUDICA

Fonte: Ferreira (2021).

- RECURSO
LUDICO

POTENCIAL
PARA A:

2 A Presenca do ludico ao longo da histéria da Educacao Formal

As civilizacdes primitivas atrelavam o elemento ladico a sua rotina, em que 0s jogos
estavam presentes (SOUZA, 1996). Cintra, Proenca e Jesuino (2010) esclarecem que, na
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sociedade primitiva, “[...] as criangcas aprendiam por meio da imitacdo nas atividades
cotidianas” (CINTRA; PROENCA; JESUINO, 2010, p. 228).

Ainda na sociedade primitiva, a educac¢do para as criancas era tomada como
fundamental e seu aprendizado era baseado na ancestralidade, sua aprendizagem
acontecia pela prética, ou seja, para aprender a nadar, ela nadava; para cacar, aprendia a
utilizar o arco (CINTRA; PROENCA; JESUINO, 2010).

Os povos Egipcios e os Maias também utilizavam o ludico por meio de jogos na
educacdo (SOUZA, 1996). Os gregos eram aficionados por educacdo, e seu grande
educador foi Platdo (POSTMANN, 1999). Nas escolas gregas, o ludico aparece nas
atividades de musica, danga, ginastica, pratica do nado, que eram exercidas pelos alunos
(MANACORDA, 2010).

Todavia, mesmo que 0s gregos tivessem em sua educacgédo o ideal da vivéncia de
atividades que utilizavam recursos ladicos, essa cultura pouco se preocupava com a
infancia, assim, “[...] a preocupacao grega com a escola nao deve ser entendida como se a
sua concepgao de infancia fosse equivalente a nossa” (POSTMANN, 1999, p. 21). Isto é, a
crianga era tratada como um adulto em miniatura.

Em Roma, a educacdo da crianca era realizada em berco familiar. Pertencia as
maes o ensino da fala e da escrita, bem como a utilizag&o de brincadeiras (MANACORDA,
2010).

Na sociedade Romana, foi efetivada a lei 394, que proibia o infanticidio, uma pratica
comum em tempos passados. Com essa lei, aponta-se a nogdo de que as criangas “[...]
necessitam de protecdo e cuidados, de escolarizagédo e de estar a salvo dos segredos dos
adultos” (POSTMANN, 1999, p. 24).

A partir das ideias de educacéo de Quintiliano, que prezava pelo ensino de linguas,
literatura, ciéncias naturais, matematica, as atividades de musica e de educacéo fisica
também eram vivenciadas (MANACORDA, 2010).

Antes da ascensdao da Idade Média, com as invasdes barbaras e a queda do Império
Romano, periodo denominado “ldade das Trevas”, todo progresso sobre a infancia e sua
associacdo com a necessidade de escolarizacdo, até entdo conquistado, retrocede
(POSTMANN, 1999), inclusive o uso do ludico.

Na Idade Média, a infancia acabava aos sete anos de idade, sob justificativa da
Igreja Catdlica Apostolica Romana, que argumentava que nesta idade “[...] se passava a
conhecer a diferenca do certo e o errado, a idade da razao” (POSTMANN, 1999, p. 28).

Postmann (1999) indica que, na Idade Média, ndo havia “[...] nenhuma concepgéao
de desenvolvimento infantil, nenhuma concepcado de pré-requisitos de aprendizagem
sequencial, nenhuma concepg¢ao de escolarizagdo como preparagao para o mundo adulto”
(POSTMANN, 1999, p. 29).

E valido indicar que, na sociedade periférica da Idade Média, as criancas conviviam
com os adultos, participavam de festas vulgares, com o consumo de bebidas, com a falta
de educacdao e alfabetizacdo (POSTMANN, 1999).

Assim, ressalta-se que quem detinha o acesso a educacao era a nobreza e o clero.
Todavia, também no periodo da Idade Média, Sdo Tomés de Aquino se destaca como
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educador e em seus fundamentos apresentava a necessidade do ludico, apontado como o
brincar.

Sédo Tomas de Agquino relacionava suas acfes aos preceitos do criador, ou seja,
baseava-se em passagens biblicas, como no livro de Eclesiastes, capitulo 32, versiculos
15-16, que diz: “[...] corre para tua casa, e la recolhe-te e brinca e realiza tuas concepc¢des
[...]". Nessa perspectiva, Sdo Tomas de Aquino aponta que, além de trilhar os preceitos de
Deus, o homem deve ter o repouso do corpo para restaurar suas forgas, e necessita do
repouso da alma, vivenciada pela brincadeira. (LAUAND, 2006).

S&o Tomas de Aquino também dizia que o0 ensino ndo pode ser desagradavel e
tedioso, pois isso dificulta a aprendizagem, gera infelicidade pessoal e nas relagbes
humanas: “[...] Ninguém aguenta, um dia sequer, uma pessoa aborrecida e desagradavel’
(LAUAND, 2006, p. 8).

Ainda no periodo Medieval, outros educadores se preocuparam com uma educagao
baseada no ladico. Lauand (2006) destaca Alcuino, Petrus Alfonsus, Rosvita de
Gandersheim e D. Alfonso X, o S&bio. Segundo Lauand (2006), Alcuino era 0 homem mais
culto do periodo em que viveu. Ensinava a partir de elementos lidicos, como adivinhas,
charadas e anedotas, e escreveu ao imperador da época, Carlos Magno, que se devia
ensinar por meio da diverséo.

Além disso, nas escolas monasticas, que ja existiam no periodo em que Alcuino
viveu, utilizava-se o ludico com o argumento de que este estimulava a inteligéncia da
juventude. Assim, elementos ladicos, como adivinhas, eram utilizados nas atividades de
matematica (LAUAND, 2006).

Rosvita de Gandersheim, em meados do ano 1000, no mosteiro beneditiano,
reintegra o teatro na formagéo educacional das monjas que ali se alocavam. Na disciplina
de matematica, utilizava a atividade teatral, suscitando a ludicidade que era vivenciada com
a ascensédo das emocdes pelo drama e comédia (LAUAND, 2006).

Petrus Alfonsus também utilizava o ladico, em meados do ano de 1100. Segundo
Lauand (2006), Alfonsus incluiu o ludico na disciplina que ministrava para a formacgéo do
clero nas escolas monasticas, empregando o trabalho com anedotas.

Por ultimo, podemos citar D. Alfonso X, o S&bio, que, ao escrever seu livro sobre
xadrez, retrata que Deus deseja que 0 homem tenha plenitude de alegria para que suporte
as mazelas da vida. Nesse passo, 0s usos dos jogos seriam benéficos para o homem
(LAUAND, 2006).

Concorda-se com as palavras de Lauand (2006), que, ao abordar esses educadores
da ldade Média, enfatiza que eles tinham um objetivo em comum, ou seja, 0 uso do
elemento ludico na educagdo, seja pelas charadas, pelo teatro, pelo jogo e/ou pelas
anedotas.

Cintra, Proenca e Jesuino (2010) aludem que a centralidade da educacdo sO
floresceu com

[...] o movimento do humanismo, marcado pelo periodo do Renascimento, por volta dos
séculos XV e XVI, [que] procurava romper com as concepgfes dominantes na ldade
Média, procurando formar uma nova imagem do homem e da cultura. Surgiu a
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preocupagdo com a educacdo, acarretando no surgimento de instituices de escolas
modernas (CINTRA; PROENCA; JESUINO, 2010, p. 231).

As concepcdes do Renascimento voltadas para a crian¢ca ndo mudaram de fato a
forma de trata-las, até que pensadores como Coménius, Rousseau, Pestalozzi, entre
outros, comecaram a realizar e a propagar seus estudos voltados para a educacdo com
foco também no desenvolvimento infantil e psicolégico (QUEIROZ, 2009; CINTRA,;
PROENCA; JESUINO, 2010).

No século XVIII, com a ascensdo da Revolugdo Industrial, Marx e Engels (2004),
na obra Textos sobre Educacao e Ensino, analisaram o papel da crianca neste periodo.
Segundo os autores, as criangas eram apenas deixadas por trés horas na escola e o patrdo
tinha dominio sobre elas (CINTRA; PROENCA; JESUINO, 2010).

Nesse passo, podemos imaginar as situacdes subalternas que a infancia passou
neste periodo da Revolucao Industrial, € nos questionarmos se havia atividades que se
abasteciam do uso do ludico e vivenciavam a experiéncia interna da ludicidade. Com base
em educadores como Rousseau, cujas ideias foram expandidas por Pestalozzi, Froebel e
Montessori, no século XIX, a partir de movimentos reformistas liberais:

[...] evidencia[-se] o aparecimento de novas abordagens pedagdgicas, pautadas no
desenvolvimento, conjunto de corpo, alma e espirito, da importancia da centralizagdo do
aluno em seu temperamento, talento e capacidades e na criacdo de recursos e
metodologias. Destacam-se dentre eles: o carater ludico, como fator de aprendizagem e
a criacdo de recursos sistematizados que estimulassem a expressividade das criancas
(MOREIRA; SCHWARTZ, 2009, p. 207).

Jean Jacques Rousseau nasceu em Genebra, em 1712. O pensador aprendeu o
oficio de gravacdo e da musica. No que se refere as suas ideias pedagodgicas, tudo
comecgou quando leu o livro de Daniel Defoe, chamado Robinson Crusoé. Assim, em 1762,
publica uma das suas maiores obras, Emilio ou da educacdo (ROUSSEAU, 1979). Em sua
filosofia educacional, a criangca é o centro da aprendizagem (SOETARD, 2010a). Aos
adultos, diz:

Amai a infancia; favorecei seus jogos, seus prazeres, seu amavel instinto. Quem de vos
ndo se sentiu saudoso, as vezes, dessa idade em que o riso estd sempre nos labios e a
alma sempre em paz? Por que arrancar desses pequenos inocentes 0 gozo de um tempo
tdo curto que lhes escapa, de um bem téo precioso de que ndo podem abusar? Por que
encher de amarguras e de dores esses primeiros anos tao rapidos, que néo voltardo nem
para vis nem para eles? Pais, sabeis a que momento a morte espera vossos filhos? Por
que encher de amarguras e de dores esses instantes que a natureza lhes d4; desde o
momento em que possam sentir o prazer de serem, fazei com que dele gozem; fazei com
que, a qualquer hora que Deus as chame, ndo morram sem ter gozado a vida
(ROUSSEAU, 1979, p. 49).

Para o pensador, é equivocado educar a crianga pela razdo e associamos isso a
escola tradicional. Assim, aponta:

[...] desde a primeira infancia, uma lingua que ndo entende, acostumam-na a jogar com
palavras, a controlar tudo que Ihe dizem, a se acreditar tdo sabia quanto seu mestre, a se
tornar discutidora e enfezada; e tudo o que imaginam obter dela pela razdo s6 obtém pela
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cobica, pelo temor, ou pela vaidade que se é sempre obrigado a acrescentar (ROUSSEAU,
1979, p. 59).

O autor expde que “A infancia tem maneiras de ver, de pensar, de sentir que lhe sao
préprias [...]” (ROUSSEAU, 1979, p. 60), por isso, explica que se deve tratar o aluno
mediante sua respectiva idade. Contudo, informa com severidade:

Os pedagogos que nos exigem com aparato as instru¢cdes dadas a seus discipulos sao
pagos para ter outra linguagem: vemos entretanto, por sua prépria conduta, que pensam
exatamente como eu. Pois, que Ihe ensinam afinal? Palavras, palavras e mais palavras
(ROUSSEAU, 1979, p. 78).

Para Rousseau (1979), € fundamental que a crianga aprenda pela experiéncia,
exercite seu corpo, érgdos, sentidos, suas forcas e sua alma® . Assim, na sua obra Emilio,
ou Da Educacéo, explicita que a infancia e a educagéo da crianca de 0 a 12 anos deve ser
permeada pelo uso do ludico, como jogos, brinquedos e brincadeiras.

Outro pensador é Johann Heinrich Pestalozzi, que nasceu em 1746, na Suica.
Tentou cursar direito, mas desistiu e se tornou agricultor, contudo, tinha interesse na
psicologia e na pedagogia (SOETARD, 2010b).

Para este pensador, a crianga pobre necessitava de melhor instrugdo em relacéo a
crianga rica. Tanto que se dedicou ao ensino do que chamou de classes inferiores. Em sua
pedagogia, explica que a educacao, no que se refere a formacao do homem, é individual
(SOETARD, 2010b).

Em cartas escritas por ele, informa a importancia do trabalho com o corpo, musica,
desenho, jogo, brinquedos, modelagem, pois tais atividades desenvolvem os sentidos,
habilidades e instigam o prazer ao realiza-las (SOETARD, 2010b).

Outro pensador é Friedrich Wilhelm August Froebel, nascido em 1782, na Turingia®.
Seu pensamento em relacdo a educagéo esta associado ao cristianismo de cunho néo
dogmatico e as ideias de Pestalozzi, bem como a necessidade de uma educacéo ativa.
Formou-se em Agrimensura e em Ciéncias Naturais, além de ter atuado como pedagogo.
Em 1840, inaugura seu primeiro Jardim de Infancia (HEILAND, 2010).

Na sua principal obra, A Educacdo do Homem, explana que é necessario cativar o
aluno e explica que, desse modo, a aprendizagem dos contelidos nao estara perdida. Por
esse fator, explana:

[...] Aqui esta a causa de muitas imperfei¢cBes de que nossas escolas adoecem; ensinamos
a nossos meninos sem haver despertado a necessidade deles, ou depois de haver
apagado a que sentiam. Hao de prosperar, assim, a escola e o ensino? (FROEBEL, 2001,
p. 142).

Coerente a isso, Froebel (2001) indica varios recursos que podemos considerar
como ludicos a serem utilizados nas atividades para a educacao da crianga:

3 E vélido ressaltar que, no periodo em que Rousseau viveu, a religido tinha forte influéncia, e, por ser
protestante, também associou a questéo da alma.
4 Corresponde a parte central da Alemanha.
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[...] exercitar-se nas manifestagBes externas, materiais, segundo regras, indo do simples

ao composto [...] os feitos com materiais mais ou menos elaborados, construcdes,
trabalhos manuais em papel, cartolina, madeira etc. e a modelagem de materiais macios
e plasticos. [...] jogar em liberdade; exercicio em varias classes de jogo [...] narrar

Corresponde a parte central da Alemanha. Histérias e lendas, contos e fabulas,
relacionando-o0s com os sucessos atuais [...] (FROEBEL, 2001, p. 149).

Além disso, explica que o uso da musica, do jogo, do trabalho pratico, da pintura, do
desenho, das poesias, desperta sentimentos na crianca, além de proporcionar que ela
tenha um aprendizado de melhor qualidade. Contudo, da destague ao jogo e aponta que
esse recurso desenvolvera “[...] de tal maneira sua prépria vida, escolar e livre, fazendo
com que se desenvolva e manifeste seu interior [...]” (FROEBEL, 2001, p. 206).

Maria Montessori € outra pensadora e pesquisadora importante no campo da
educacao de criancas. Nasceu em 1870 e foi a primeira mulher na Italia a graduar-se em
Medicina. Dedicou-se aos estudos com criangas que, para a época, eram apontadas como
“anormais”. A partir disso, relatava que, para o tratamento dessas criangas, a questao
pedagdgica era muito mais pertinente do que o tratamento clinico (COSTA, 2001).

Nessa perspectiva, com seu interesse ascendido pela educagéo, em 1907, cria a
sua primeira escola, denominada Casa Dei Bambini, que era um jardim de infancia.
Trabalhava com métodos pedagdgicos que aplicava no tratamento de criangas tidas como
anormais, nas criangas apontadas como normais. A educadora se baseou nas ideias de
Pestalozzi e Froebel (COSTA, 2001). Uma atividade criada por Montessori, conforme
aponta Costa (2001), é chamada de linha ou aula ritmica, vivenciada em cinco etapas.

Nessa atividade, é tracada uma linha no meio da sala, e essa linha tem como
finalidade trabalhar a consciéncia da crianca. Assim, a atividade se inicia com a professora
realizando exercicios com as maos, em seguida, a crianga andaria pela linha, com o objetivo
de trabalhar seu equilibrio. Apos isso, exercita 0 movimento de marcha, andar na ponta dos
pés, para frente e para tras, rapida e lentamente, com um pé sé e saltitando. Além disso,
realizara exercicios de pegar cadeiras, fechar a porta sem bater, levar um copo de agua
sem derramar (COSTA, 2001).

Depois disso, ha um momento de descontragdo, no qual as musicas, cantorias,
jogos, dramatizacdes sao realizados. Por fim, o Gltimo passo é relaxar, no qual as criancas
sdo chamadas ao siléncio, para assim ir desenvolvendo a disciplina e o equilibrio.

Esta ultima etapa € denominada a linha do siléncio, na qual as criangas se deitam
relaxadamente em uma posicdo confortavel, fecham seus olhos, e se fixam a escutar
somente os barulhos que as rodeiam; além disso, o professor faz barulhos com objetos,
assim, ouvira as batidas do seu coracao, e depois uma musica que transmita paz, entao o
professor chama delicadamente o nome de cada crianga, tocando em sua méao, para que
ela se sente em seu lugar. E, s6 a partir disso, o professor inicia a sua aula, inserindo um
conteudo novo, materiais novos (COSTA, 2001).

Os materiais utilizados no método montessoriano de criancas de 3 a 7 anos séo
materiais sensoriais, além de sondagens de algumas deficiéncias, como miopia, surdez etc.
Na matematica, ha materiais, como o material dourado, nimeros com lixa, encaixes
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geomeétricos; na rea da comunicacdo, som dos alfabetos, tabuleiros de letras ou alfabeto
movel, dentre outros (COSTA, 2001).

Outro pensador € Vigotsky, que é considerado um dos maiores psicologos do século
XX. Nasceu na Russia em 1896, estudou direito, filosofia e histéria. Dominava certas areas
das ciéncias humanas. Nao teve formacéo em psicologia, mas desenvolveu sua teoria de
como ocorre o desenvolvimento mental (IVIC, 2010).

Para ele, o desenvolvimento mental do ser humano é composto pelas vivéncias da
sua cultura, nas intera¢gdes sociais e na historicidade. Denomina sua teoria como histérico-
cultural dos fenbmenos psicolégicos. Sua obra mais importante € o livio Pensamento e
Linguagem. Para Vigotsky, é fundamental que a crianga tenha interacdo e que a
aprendizagem seja mediada pelo adulto, num processo de construgdo do conhecimento
(IVIC, 2010).

Ao tratar sobre o aprendizado escolar e sua interagdo com o desenvolvimento da
crianga, explica que “O estado de desenvolvimento mental de uma crianga s6 pode ser
determinado se revelados os seus dois niveis: o nivel de desenvolvimento real e a zona de
desenvolvimento proximal” (VIGOTSKY, 1998, p. 113).

O Nivel de Desenvolvimento Real significa “[...] o nivel de desenvolvimento das
fungBes mentais da crianca que se estabeleceram como resultado de certos ciclos de
desenvolvimento ja completados” (VIGOTSKY, 1998, p. 111), isto €&, aquilo que a crianca ja
consegue realizar sozinha.

A Zona de Desenvolvimento Proximal significa “[...] aquelas fun¢des que ainda néo
amadureceram, mas que estdo em processo de maturagao [...]" (VIGOTSKY, 1998, p. 113).
Neste prisma, a Zona de Desenvolvimento Proximal € o que a crian¢a ndo consegue realizar
sozinha e precisara de mediagéo.

Propomos que um aspecto essencial do aprendizado é o fato de ele criar a zona de
desenvolvimento proximal; ou seja, o aprendizado desperta varios processos internos de
desenvolvimento, que sdo capazes de operar somente quando a crianga interage com
outras pessoas em seu ambiente e quando em cooperagao com seus companheiros. Uma
vez internalizados, esses processos tornam-se parte das aquisicées do desenvolvimento
independente da crianga (VIGOTSKY, 1998, p. 118).

Em vista disso, cita recursos ludicos, como o uso de revistas elaboradas para que
as criangas possam colorir, ler, recortar, colar e desenhar. Essa atitude desenvolvera a
linguagem e a escrita da crianca. Também expde a importancia da elaboracédo de murais
na escola pelas proprias criancas e que com essa atividade se desenvolvera a interacédo e
a invencdo (VIGOTSKY, 2014). Ao falar dos jogos, indica serem essenciais para as
criangas.

Alude que, em uma atividade com jogos, por exemplo, o objetivo central ndo é
apenas ser uma atividade espontanea e livre, mas deve contemplar objetivos e significados
para a criangca, mesmo que ela ndo se dé conta disso (VIGOTSKY, 2014). Além disso,
retrata a importancia das representacdes teatrais/dramaticas pelas criancas. O seu uso
desenvolvera a técnica, a questao artistica, dramatica e a fala. Nesse passo, aponta que
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0s pedagogos que utilizam esse recurso estao trabalhando nos alunos sua imaginacao, o
corpo e as expressodes (VIGOTSKY, 2014).

Vigotsky (2014) também delineia que, com relacdo ao desenho como uma atividade,
ao passo que a crianga vai ficando maior, ela vai perdendo o interesse. Contudo, expde que
o desenho desenvolve aimaginacao e a criatividade da crianga, mas que isso ndo deve ser
imposto, assim como qualquer uma das atividades citadas anteriormente.

Por fim, vemos que Vigotsky (2014) aponta que o brinquedo contribui para o
desenvolvimento, motiva, opera significados, satisfaz algumas necessidades e cria
situacBes imaginarias na crianca. Além disso, estd atrelado a brincadeira. O autor explica
gue o brinquedo deve ser aplicado a uma atividade com propadsito.

Jean Piaget, outro pensador que influenciou a area educacional, nasceu em 1896,
na Suica. Formado em Biologia e atuante na area da Psicologia, 0 seu contato e encanto
com o pensamento infantil ocorreu quando fora trabalhar no laboratério de Binet, em Paris.
Trabalhou no Instituto Jean-Jacques Rousseau, no qual desenvolveu suas pesquisas em
relacdo as criancas. Tinha por objetivo melhorar as préaticas pedagégicas (MUNARI, 2010).

Piaget, em sua teoria, aborda que a crian¢a se desenvolve cognitivamente nos
seguintes estagios:

Sensoério-motor (0-2 anos), que “[...] se caracteriza essencialmente pelas
construcdes cognitivas de objeto permanente, de causalidade e de diferenciacdo entre
meios e fins, bem como com a construgéo de tempo e espaco” (PADUA, 2009, p. 29); Pré-
operatorio (3-7 anos), em que 0s processos de assimilagdo , equilibragdo e acomodagéo
comecam a ser realizados (PADUA, 2009); Pré-operatdrio concreto (7-10 anos), em que a
crianga ja comega a manipular com légica o que aprende, desenvolve a habilidade de
pensar algo e mudar seu pensamento (PADUA, 2009); e Operatdrio Formal (11-12 anos),
em que, de acordo com Piaget, a criangca comeca a desenvolver hipéteses sobre o que lhe
é apresentado (PADUA, 2009).

Perseverantes a isso, 0s niveis de desenvolvimento cognitivo elaborados por Piaget,
conforme apontado por Padua (2009) e Gauthier e Tardif (2010), mostram a intensa
criticidade a escola de modelo tradicional, na qual, segundo Piaget, ha “[...] submissao do
aluno a autoridade do mestre, preferindo os principios pedagdgicos da escola ativa”
(GAUTHIER; TARDIF, 2010, p. 437).

Assim, segundo os autores, Piaget valoriza a intengéo e a experiéncia no ambiente
escolar. Por fim, Munari (2010) explana que, para Piaget, nos periodos de desenvolvimento
da crianca, era fundamental a vivéncia de jogos.

Luckesi (2005) indica que, segundo a teoria de Piaget, os jogos de exercicios que a
criancga vivencia séo as atividades que a crianga realiza sozinha, como movimentar o corpo,
agarrar, puxar, imitar sons, engatinhar, imitar, colocar objetos na boca, entre outros. Piaget
(1978) expbe que o0s jogos de exercicios sao:

[...] simples exercicios que pdem em ac¢do um conjunto variado de condutas, mas sem
modificar as respectivas estruturas, tal como se apresentam no estudo de adaptacédo atual.
Logo, somente a funcéo diferencia esses jogos, que exercitam tais estruturas, por assim
dizer, em vazio, sem outra finalidade que ndo o préprio prazer do funcionamento (PIAGET,
1978, p. 144).
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A outra etapa de jogos é relativa aos jogos simbdlicos, na qual a crianca esta no
processo de assimilagdo e suas brincadeiras sdo as de faz de conta; imaginam coisas,
criam personagens (LUCKESI, 2005). Assim, Piaget (1978) alude:

Quando a crianga metamorfoseia um objeto num outro ou atribui & sua boneca acdes
andlogas as suas, a imaginagéo simbdlica constitui o instrumento ou a forma do jogo [...]
este &, entdo, o conjunto dos seres ou eventos representados pelo simbolo, por outras
palavras é o objeto das préprias atividades da crianga e, em particular, da sua vida afetiva,
as quais sdo evocadas e pensadas gracas ao simbolo (PIAGET, 1978, p. 155-156).

Por fim, h& os jogos de regras, nos quais as criangas seguem regras definidas nas
brincadeiras: no brincar de casinha, de médico, de enfermeiro, isto é, colocam a realidade
nas suas brincadeiras. Para Piaget, esses jogos estimulam a inteligéncia e a afetividade
(LUCKESI, 2005).

Os jogos de regras séo os jogos de combinacdo sensoério-motoras (corridas, jogos
de bola de gude ou com bolas etc.) ou intelectuais (cartas, xadrez etc.) com competicdo
dos individuos (sem o que a regra seria inuatil) e regulamentados quer por um cdédigo
transmitido de geragfBes em geragdes, quer por acordos momentaneos (PIAGET, 1978).

Henri Wallon é outro pensador que podemos citar. Ele nasceu em 1879, na Franca,
formou-se em Filosofia e Medicina, atuando na area da Psiquiatria, com interesse no que
correspondia as anomalias mentais e motoras das criangcas (GRATIOT-ALFANDERY,
2010). Dedicou-se a Educacao Infantil também, por influéncia do contato que teve com
professores primarios em seu laboratdério.

Diante disso, teve como intuito compreender a dimenséo das expressées humanas
que garantem o desenvolvimento humano. Assim, para compreender o desenvolvimento
da crianca, Wallon indicou cinco estagios (GRATIOT-ALFANDERY, 2010).

O primeiro é o impulsivo, de 0 a 3 meses, e 0 emocional, de 3 meses a 1 ano de
idade. Nesse estagio, para o autor, € por meio da afetividade que a crianca cria suas
primeiras relagdes sociais e no ambiente; os gestos se desenvolvem, bem como as
emogdes. O segundo estagio € o sensodrio motor, de 12 a 18 meses, e 0 Projetivo. Nesse
estagio, a questdo discursiva e os processos de imitagdo desenvolvem-se, favorecendo que
a linguagem apareca (GRATIOT-ALFANDERY, 2010).

No terceiro estagio, temos o personalismo, de 3 a 6 anos, a Crise de Oposi¢éo, de
3 a4 anos, a idade da graga, de 4 a 5 anos, e a Imitagcdo, de 5 a 6 anos de idade. Nesse
estagio, a afetividade deve estar em relevancia também, bem como a personalidade e a
autoconsciéncia, imitagées motoras e posturas sociais se desenvolvem. O quarto estagio é
o0 Categorial, dos 6 aos 11 anos. Nessa etapa, a crianca desenvolve ainda mais seu
pensamento abstrato, seu raciocinio simbdlico e associativo, a memaria voluntéria, a
atencdo (GRATIOT-ALFANDERY, 2010).

Por fim, no ultimo estagio, que indica a adolescéncia, e ocorre a partir dos 11 anos
de idade, a crianga tem transformacdes fisicas, psicolédgicas e afetivas, além de ter conflitos
internos e externos e a sexualidade (GRATIOT-ALFANDERY, 2010).
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Para Wallon (2007), as brincadeiras e 0s jogos sdo necessarios na vida das
criancas, pois demonstram as interacoes, a expressado, a imaginacdo, a motricidade, a
afetividade, muito citadas em sua obra, as aquisicbes, as emoc¢des, 0 desenvolvimento
cognitivo e o desenvolvimento da linguagem. Assim, indica que a brincadeira e 0s jogos na
vida da crianga ndo sao apenas divertimentos, mas a maneira como elas aprendem e
compreendem.

Incitamos, também, antes de concluirmos esta subsecdo, que no Brasil as
influéncias dos autores apontados anteriormente e, também, de uma organizacdo
educacional estruturada, os Jesuitas foram os primeiros a utilizar o ludico na catequizacéo
e na educacgao no pais.

Segundo Kassab (2010), ao demonstrar relatos e cartas da época, os Jesuitas
utilizavam a musica, danga, teatro, canto e rituais de 50 interacdes. O uso do “ludico da
conversao™ , termo explanado pela autora, influenciou na cultura brasileira.

Nesse seguimento, além dos Jesuitas, € propicio explanar que a cultura de um
ensino ativo desde a infancia por meio do ludico se atrelava aos povos, como os indigenas
e os africanos, que “Ensinavam as criangas a cacar, pescar, brincar, dancgar, porque era
uma maneira divertida e prazerosa de aprender representando a cultura, a educacéo e a
tradicao dos povos” (MOREL, 2015, s.p.).

Frente ao panorama das teorias e teéricos citados, ressaltamos a ideia de que ludico
unicamente como sinénimo de jogo, brinquedo e brincadeira pouco provém das exposi¢coes,
pois tais teéricos citam outros diferentes recursos lidicos para serem utilizados na
educacdo, mesmo que ainda muito se atrele, nas formacdes, por exemplo, dos pedagogos,
o conceito de jogo, brinquedo e brincadeira para dar significado ao que é o ludico.

Consideracdes Finais

Enfatizamos a importancia da abordagem do tema ludico, o seu histérico de uso e
de significado na formacéo dos profissionais da educacao, levando para a reflexdo e o
estudo da amplitude das concepg¢des subjacentes e a relevancia da estruturagcéo de a¢des
docentes compativeis.

Compreendemos que as proprias pesquisas no campo da Educacdo podem ser
geradoras de um movimento de redimensionamento dos conceitos de ludico, de ludicidade
e de atividade ludica, dando-lhes maior clareza, considerando sua influéncia direta na
qualidade dos processos formativos e na aplicabilidade dos conceitos e usos em sala de
aula.

Por esse prisma, a luz do que ja reforcamos, o ludico é um recurso amplo, que ndo
apenas deve ser definido como recursos, como jogo, brinquedo e brincadeira, mas sim
outros recursos que podem gerar a vivéncia da ludicidade, isto &, os sentimentos e as
emocgdes positivas em contato com o ludico. Nesse passo, uma atividade sé podera ser

5 Ressaltamos que compreendemos o periodo da educacao jesuitica no Brasil como intensamente controverso,
periodo no qual estava presente a escraviddo, a exploragdo e o desrespeito a cultura dos povos que aqui ja
habitavam. Com a citacao de Kassab (2010), tivemos o intuito de expor que os Jesuitas acabavam por utilizar
alguns recursos ludicos, como musica, danga, teatro, canto e rituais de interagdes, no seu método educacional.
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denominada como atividade ludica, se, em contato com o recurso ludico, o sujeito, no caso
o aluno, por exemplo, vivenciar a ludicidade.

Além disso, a partir do histérico atrelamento do ladico na educacéo formal, também
€ possivel diagnosticar que, desde os primordios, diferentes recursos ladicos eram
utilizados nos processos educativos do ser humano, ndo sendo apenas o jogo, o brinquedo
e a brincadeira. Assim, reflete-se que a educac¢édo do ser humano se iniciou de maneira
ativa e deste como participe do processo.

Dessa maneira, por que nao, na atualidade, dar continuidade a esse processo ha
educacao nas disciplinas estudadas pelos alunos?

Mesmo que em um contexto social e cultural diverso, é fundamental que a tendéncia
tradicional de ensino seja substituida pelas tendéncias que valorizem a participagdo dos
alunos e o uso de diferentes recursos ludicos.

Por fim, também direcionamos que novos trabalhos frente a temética, distanciando-
se da velha e tdo batida discusséo de que ludico significa jogo, brinquedo e brincadeira,
emerjam e sejam publicados para novas reflexdes e contribuigcdes de ideias.
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