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Resumo

Este estudo pretende andlisar as principais caracteristicas do ladico, através dos autores que
tratam do lddico como a esséncia para a construcdo de um tempo, onde o brincar seja
reconhecido como uma importante estratégia de desenvolvimento, aprendizagem e melhoria
das relacdes no contexto infantil, sendo uma importante estratégia para a diminuicdo das
priticas agressivas no contexto escolar. Quer ainda discutir os principais conceitos e
entendimentos deste tema e desta maneira situa-lo dentro da esfera do conhecimento, da cultura
e do meio em que as criangas estdo inseridas, bem como suas significacdes no universo da
educagdo e dos muros da escola, a qual faz uso da ludicidade de muitas formas, mas nao se da
conta do seu real significado e importancia. O estudo nos remete a um questionamento: as
atividades lidicas podem ser utilizadas como um instrumento de preven¢do ao bullying no
contexto escolar? Diante destas consideracdes € oportuno fazer uma relacdo destas aparentes
relacdes da cultura e do lidico com as possibilidades de insercio no meio educacional,
especialmente nas insitui¢des de ensino, em que o lddico se caracteriza como uma a¢do muito
utilizada, mas pouco refletida. Para uma reflexdo mais aprofundada, fazendo um paralelo
entre a violéncia e o lidico, entendemos que um dos trunfos que a escola dispde atualmente
para regular a violéncia, deveria ser uma prioridade a valoriza¢do das atividades lddicas no
tempo e no espaco que ela disponibiliza para seus alunos, seja em qualquer idade ou nivel
escolar. As atividades lidicas sdo muito indicadas para o desenvolvimento destes objetivos,
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especialmente para as criancas que entendem suas manifestacdes como um momento de
integracao e desenvolvimento.
Palavras-chave: Lidico. Escola. Violéncia.

Introducao

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), desde 1997 salientam a importincia de
se trabalhar os valores bdsicos de convivéncia humanizadora e respeito através dos jogos,
reforcando que estes devem desenvolver o respeito mutuo, através da participacao leal e ndo
violenta: permitir a vivéncia e o desenvolvimento de capacidades de julgamento e justica;
desenvolver o trabalho em equipe, a valorizacdo e o desenvolvimento da solidariedade e da
dignidade, reconhecendo a vitéria do outro, sem desmerecimento.

Outro aspecto relacona-se ao carater livre e desinteressado do lazer, organizado através
das atividades recreativas, o que vai gerar uma ligagdo muito forte com a escola, pois entende-
se que toda a disciplina tem objetivos e finalidades educacionais e dentro desta perspectiva a
Educacgdo Fisica ndo torna-se diferente, pois ela proporciona o desenvolvimento dos aspectos
motores, psicoldgicos, sociais e culturais, colocando o ser humano em contato com as diversas
culturas e desta forma amplia os seus conhecimentos.

Os valores humanos, de acordo com Reale (1994) citado por Baliulevicius & Macério
(2006) estao relacionados diretamente a0 mundo da cultura, e sdo reflexos da experiéncia
humana através da histéria. Os valores sdo a reserva moral e espiritual de reconhecimento da
condicdo humana; entende-se que a mudanca dos conceitos de poder e felicidade surge de um
desorientado desenvolvimento econdmico e tecnoldgico , os quais vem negligenciando o ser
humano em favor da aquisi¢do de coisas materiais, fama e poder econdmico.

Para a existéncia de um progresso, em qualquer darea da existéncia é urgente aceitar o
desafio de resgatar os valores humanos. Martinelli (1996) descreve os valores absolutos em
cinco categorias: a verdade, que estd relacionada aos aspectos intectuais; a acdo correta, ligada
aos aspectos fisicos; o amor, que se relaciona com os aspectos psiquicos; a paz que estd
relacionada aos aspectos mentais e nao-violéncia que segundo o autor estd ligado ao apecto
espiritual.

Martinelli (1996) defende estes aspectos como valores humanos porque os mesmos sao
inerentes a condi¢do humana, destacando que todos estdo inter-relacionados, ndao ocorrendo

sozinhos, fazendo parte da totalidade do “ser”.
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E ainda acrescenta que o valor absoluto da ‘“ndo-violéncia”, compreende todos os
demais valores, pois € considerado a meta da consciéncia, a perfeicdo humana.

A relagcdo entre os valores e a motricidade humana, baseia-se na reflexdao de que a
motricidade integra o fisico ao corpo em acao, superando a dicotomia entre a compreensao e a
explicacdo, desta maneira ndo é pensando que somos, mas € sendo que pensamos. (Manuel
Sérgio citado por Baliulevicius & Macario, 2006).

Estudos a respeito da ludicidade e seu papel no desenvolvimento dos valores trazem
alguns principios, que podem fundamentar o lddico como um componente de extrema
relevancia na formacdo do cardter, do comportamento e das relacdes que se criam entre oS
sujeitos, de forma mais especifica, das criancas que sio a fonte principal de discussdo deste
trabalho.

“ Os valores humanos devem ser trabalhados com vista a tracar uma linha norteadora de
principios educativos na escola, com a possibilidade de desenvolvé-los através das vivéncias
Iddicas.” (Baliulevicius & Macario,2006)

Feijo (1998) reflete que € possivel dizer que o movimento, seja ele representado através
da motricidade humana ou outra forma de representagao, € lidico quando se apresenta de forma
espontanea, positiva e construtiva, dentro de um contexto abrangente do bem-estar do ser

humano.

Compreendendo as caracteristicas da ludicidade

A atividade ludica portanto, pode ser concebida como a pratica das relagdes sociais,
podendo se manifestar no jogo, no brinquedo ou na brincadeira, onde o objeto lidico
transcende o cardter de mero objeto, onde o sentido ndo consta apenas no plano real, mas no
sentimento imagindrio de cada um. “ O lddico é vital para a crianga, porém a sociedade
racionaliza o tempo em func¢do das obrigagdes do dia a dia, aliado a falta de seguranca, espaco,
inimeras tarefas e a industrializacdo do brinquedo faz com que o tempo dedicado ao lidico
enquanto meio de producdo e desenvolvimento da crianga seja diminuido.” (Baliulevicius &
Macaério, 2006)

Sado nas atividades lidicas que se manifestam através das brincadeiras que as criangas
podem se desenvolver mais rapidamente, ndo havendo um tempo especifico para sua atuacio

ou duragdo, o que vai possibilitar a assimilacdo de valores sociais. Portanto, a escola deve
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utilizar as atividades fisicas, esportivas ou ludicas como uma forma de emancipagdo social e
intelectual, promovendo a quebra de barreiras sociais.

O ludico, histéricamente tem seus conceitos estudados hd longa data, desde a idade
média, quando Sao Tomds de Aquino cita “ Deus brinca. Deus cria, brincando. E o homem
deve brincar para levar uma vida humana, como também € no brincar que encontra a razio
mais profunda do mistério da realidade, que € porque é “brincada” por Deus.

Conforme os autores aqui referenciados as fung¢des educativas da atividade lddica
apresentam-se de forma muito variada, pois a nocdo do jogo e sua aplicacdo no contexto
educacional desenvolveu-se com muita lentiddo e ainda ndo penetrou totalmente no universo da
escola, no entanto as referéncias quanto aos valores e ao tempo, sdo em algumas circunstancias
antagdnicas. O que se afirma com propriedade é que estas transformacdes propiciadas pelo
lidico podem ser decisivas nas relagdes entre o brincar e o trabalho na escola, ou seja, fortalece
a idéia da importancia e da possibilidade real do aprender divertindo-se, devido a sua

fertilidade pedagdgica.

O jogo e a brincadeira na formacao da crianca

“ O jogo ¢ a mais importante das atividades da infincia, pois a crianga necessita
brincar, jogar, criar e inventar para manter seu equilibrio com o mundo. A importancia da
insercdo e utilizacdo dos brinquedos, jogos e brincadeiras na pratica pedagdgica é uma
realidade, mas os brinquedos ndo devem ser explorados apenas para o lazer, mas também como
elementos enriquecedores para a aprendizagem.” (Mauricio, 2007).

Para alguns especialistas e estudiosos da drea, a unido entre o jogo e a brincadeira aos
elementos do tradicional sistema educacional parece ser, de certa forma, no minimo incoerente,
pois como reunir os aspectos formais da organizagdo escolar com a espontaneidade, a livre
organizagdo e o prazer que advém das atividades ludicas.

Segundo Volpato (2002), o jogo e a brincadeira estdo presentes na escola nas mais
variadas situacdes e bob as mais diversas formas. Também sao diversas as concepgdes sobre o

lugar e a importancia dessas atividades na pratica pedagégica.

Os jogos, brinquedos e brincadeiras sdo atividades fundamentais na infancia. O
brinquedo pode estimular a curiosidade, a iniciativa e a autoconfianga, proporciona a

aprendizagem, desenvolvimento da linguagem, do pensamento, da concentragdo e atencao.
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“ Embora sejam reconhecidos os papéis tanto da brincadeira como do jogo como meios
de comunicacdo e expressdo, € ainda bastante sutil a sua legitimidade enquanto elementos
educativos dentro da escola, possivelmente, por obterem ainda uma conotacdo sem significado,
voltados para a ndo seriedade ““ (Bomtempo & Hussein, 1986 citado por Schwartz, 1998).

No entanto, existe o surgimento de uma nova pedagogia que pode se desenvolver pelo
jogo ou brincadeira, que vai caracterizar a atividade lidica como uma fonte muito rica de
conhecimentos, criatividade e desenvolvimento cognitivo e social entre as criangas, no
ambiente escolar.

De acordo com Kishimoto (1992) a ludicidade, através do jogo propicia a diversdo e o
prazer, o jogo € escolhido livremente possibilitando a crianca a vivéncia de sua autonomia e
ainda permite o complemento dos conhecimentos adquiridos pelos participantes da a¢do do
jogar e do brincar, pois através do jogo pode-se referenciar ou melhorar as informagdes e as
habilidades muitas vezes pouco desenvolvidas através de acdes técnicas e funcionalistas.”

Kishimoto (1996) quando comenta sobre brincadeira, brinquedo com fins pedagdgicos
para a crianca € considerado que ela aprende de modo intuitivo, em processo intuitivo, em
processo interativo adquire nog¢des espontaneas, envolvendo o ser humano inteiro com suas
cognicdes, afetividade, corpo e interagdes sociais, o brinquedo desempenha um papel de

grande relevancia para desenvolvé-la.

Dente outras caracteristicas, os brinquedos e as brincadeiras desenvolvem a
imaginacdo infantil, possuir forca socializadora, colaborando no processo de interagdo grupal,

ajuda a liberar a emocao infantil e auxilia na aquisicdo da auto estima.

A experiéncia do brincar na escola € uma vivéncia fundamental para o individuo, ja
que possibilita maior intimidade com o conhecimento, constru¢cao de respostas, interpretacao

e assimilacdo do mundo por um meio lddico.

O jogo neste processo também ¢é importante. Huizinga (2000) descreve que o jogo é
uma ocupacgdo voluntdria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotados de um fim
em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e alegria de uma consciéncia de ser

diferente da vida cotidiana.

Dohme (2003) comenta que esta defini¢do apresenta quatro propriedades do jogo:
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1) E livre, ndo esta ligado a nocdo do dever;
2) E uma evasio da vida real para uma atividade tempordria com orientaco propria.
Tem uma finalidade autdonoma e se realiza tendo em vista uma satisfacdo que
consiste nessa propria realizagao.
3) Tem uma limitagcdo de tempo e espaco e € jogado até o fim dentro destes limites.
4) Tem regras proprias, o que significa uma ordem rigida.
Assim, as situagdes de jogos na educagdo, mais precisamente na escola, ndo podem ser
reduzidas ao mais simples divertimento. Deve ser também um espagco onde a crianca pode
expressar de modo simbdlico, suas fantasias, seus desejos, medos, sentimentos agressivos e os

conhecimentos que vao se construindo a partir das experiéncias obtidas.

Kishimoto (1993) relata que ndo é tarefa facil definir jogo. Quando se pronuncia a
palavra jogo cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos
politicos, de adultos, criangas, animais ou amarelinha, xadrez, advinhas, contar estorias,
brincar de “mamae e filhinha”, futebol, domind, quebra-cabeca, construir barquinho, brincar
na areia e uma infinidade de outros. Tais jogos, embora recebam a mesma denominagdo, tem
suas especificidades. Por exemplo, no faz-de-conta, hd forte presenca da situagdo imagindria,
no jogo de xadrez, regras padronizadas permitem a movimentagao das pecgas. Brincar na areia,
sentir o prazer de fazé-la escorrer pelas maos, encher e esvaziar copinhos com areia requer
satisfacdo da manipulacdo do objeto. J4 a construcdo de um barquinho exige ndo s6 a
representacdo mental do objeto a ser construido, mas também a habilidade manual para

operacionaliza-lo.

Sa@o bastante complexas as questdes que definem jogos, brinquedos e brincadeiras.
Ambos permitem que as criangas ampliem suas representacdes, possibilitem a incorporacao

de um mundo imaginério ou de reproduzir o seu cotidiano.

A escola pode ser o espaco garantido para tais atividades, pois os jogos e brincadeiras
podem garantir que as criangas escoltem regras, se divirtam e desenvolvam a aprendizagem

simultanea.

O jogo, o brinquedo e o brincar em qualquer situacdo ou momento constituem um dos
instrumentos fundamentais na organizacdo e consolidacdo do sentimento de seguranga, ator

indispensavel na constru¢ao da prépria identidade. Os jogos permitem a elaboracdo de regras
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que norteiam a convivéncia social e despertam hébitos e atitudes de solidariedade e respeito

que contribuirdo para uma convivéncia social.

Conforme afirma Neto (2001), o jogo ndo € s6 um direito, € uma necessidade. Jogar
nio deve ser uma imposi¢do, mas uma descoberta. Brincar e jogar ndo € s6 uma idéia € uma
vivéncia. O jogo ndo € um processo definido, € um processo aleatério. Jogar e brincar nao é

sO incerteza, € uma forma acrescida de ganhar seguranga e autonomia.

Kishimoto (1992), destaca duas fun¢des essenciais para o jogo, enquanto participante do
processo pedagdgico, a fungdo lidica e a fungdo educativa, mas ressalta que estas fungdes
devem estar muito bem equilibradas, pois o desequilibrio entre as mesmas pode estabelecer a
predominancia do jogo sobre o ensino ou ainda do ensino sobre o lidico, ou seja, o prazer,
sacrificando de alguma maneira as duas perspectivas.

Outros estudiosos do assunto reforcam a teoria do equilibrio entre estes dois paradoxos,
0 jogo e a educacdo, a fim de que o contexto formativo, onde tedricamente se instala o poder de
se aprimorar os conhecimentos, ndao seja superado pelo lado lidico e este mantenha suas
caracteristicas de liberdade, prazer e diversdo, mesmo quando estd sendo interpretado como um
componente pedagogico. “ O jogo € uma das formas mais comuns de comportamento durante a
infancia e altamente atractiva e intrigante para os investigadores interessados nos dominios do
desenvolvimento humano, educagio, saide e intervengdo social.” (Neto, 1997, p. 5)

O brinquedo, o jogo e o brincar proporcionam para a crianga um espago de interacao
com o meio social, seus costumes sdo instrumentos e objetos que simulam e reproduzem

acoes humanas.

A crianca busca estar sempre brincando em qualquer lugar que esteja. Em casa, na rua,
no clube, e até mesmo na escola, esta, por sinal tem um momento, tempo, que se torna
esperado e especial para a crianca que € o do recreio. Momento em que as criancas se

reunirdo com os amigos da sala de aula e escola, tempo que serd discutido a seguir.

Vamos ver o relato de alguns destes pesquisadores sobre estas perspectivas:

Almy, Monigham, Scales & Hoorn (1982) citados por Neto, Kooij & Azevedo (1997)
fazem uma revisdo de alguns trabalhos sobre o brincar na perspectiva dos educadores e relatam
que as principais idéias dos mesmos € que o brincar permite que a crianga libere a sua energia,

equlilibrio entre as actividades escolares e brincadeira; aprender brincando; brincar reflecte a
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cultura; a crianca desenvolve-se através da brincadeira isto € um reflexo do que as principais
teorias tem evidenciado, constituindo parte do conhecimento formal dos educadores.

Na mesma referéncia evidencia-se ainda os estudos de Cunningham & Wiegel (1992),
onde os educadores classificam muito mais as actividades como brincadeiras do que as préprias
criangas, que classificam o brincar como uma a¢do voluntdria com grande duragdo de tempo e
variedade de materiais. Estas diferencas, conforme os autores, podem trazer expectativas
conflituosas as actividades que os educadores oferecem as criancas no contexto da sala.

“ Os educadores de infancia consideram que o objectivo do seu trabalho pedagdgico € o
desenvolvimento da crianca, dando alguma prioridade ao desenvolvimento sécio-emocional, e
talvez por isso, aceitam que a crianca possa ser deixada livremente a brincar. “(Neto, Kooij &

Azevedo, 1997, p. 103)

Consideracoes finais

Bustamante (2004) relata que a escola, histéricamente, se consitui em um espaco onde
o ludico deve ser controlado, pela possibilidade de expeirmentacdo de novas regras e valores
que podem levar as criancas a questionamentos e transformacdes que podem ndo ser de
interesse da instituicdo, mas cabe ressaltar que a manifestacdo lidica estard sempre presente no
contexto escolar e que o sistema pode apresentar formas de controle para ela.

“ Ao tratar da vivéncia lddica no contexto escolar, percebemos que os limites e
possibilidades para sua concretizacdo estabelecem relagdes com as concepcdes de homem, de
sociedade, de mundo que fundamentam o projeto politico-pedagdgico da insituicdo e de seus
professores.” (Bustamante, 2004, p. 60)

Em outra abordagem a mesma autora defende que “ mesmo que a escola se utilize de
ferramentas as quais dificultem e limitem as manifestacdoes lddicas, estas vao estar sempre
presentes, até mesmo como froma de resistir 4s coacOes apresentadas neste contexto.”
(Bustamante, 2004, p. 61)

Estas representacdes e significados dados pelos autores nos fazem refletir sobre as
diferencas entre o que pensam os educadores, a escola e as criancas sobre o lidico e a
educagdo , mas o que se percebe € que quanto mais se fala da importancia do ldadico, menos

tempo dedicamos a vivéncia da ludicidade. Este paradoxo tem sua comprovagdo, ao se
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constatar que o numero de pesquisas a respeito do tema tem aumentado, mas as nossas
préticas estdo cada vez mais distantes de viver o lidico na sua esséncia.

Em sintese, as questdes relacionadas aos valores humanos que o Ilddico pode
desenvolver, as dissonancias entre o tempo e as vivéncias lidicas e as relagdes concretas
existentes entre a luddicidade e o processo de formacgdo das criangas vem de encontro com a
falta de conhecimentos, com a amplitude e também com a especificidade do tema ou ainda
com uma possivel desatualizac¢io profissional, quanto as diversas concepg¢des do jogo, do seu
papel na sociedade, seus elementos e caracteristicas , bem como a sua funcdo pedagdgica e
educativa.

Pois “ a escola continua a encarar o comportamento lidico, a criatividade e a
espontaneidade como fatos alheios ao seu contexto, ndo enfatizando o valor da cultura
anterior da crianga, a qual estd presente em todos os momentos de sua formagao, de forma

muito marcante durante o processo de escolariza¢do” (Schwartz, 1998).
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