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RESUMO

O presente trabalho investiga e identifica algumas das possiveis contribui¢cdes de
Vygotsky e de Huizinga sobre a ludicidade e seu uso no ensino-aprendizagem de
matematica. Por meio do uso dessa metodologia de ensino, a ludicidade, observa-se
um avanco na aprendizagem dos alunos, desde que o docente planeje sua atividade
ludica e delimite o objetivo que busca alcancar. A utilizacdo dos jogos na disciplina
de matematica ndo somente deixa a construcdo do saber cientifico mais divertido,
como também integra uma base de abstracdo e favorece a utilizacdo do
pensamento logico. Ao longo deste trabalho, é desenvolvida uma analise das
concepgOes de Vygotsky e de Huizinga em relagdo a sua perspectiva do ensino e
aprendizagem por meio da ludicidade e seu uso nas aulas de matematica. A
metodologia empregada é a hermenéutica. Essa metodologia permitiu que pudesse
ser feita uma analise aprofundada e interpretativa das obras de base e de outras
obras que as utilizam como referéncia. A investigagdo buscou compreender
aspectos das teorias de Huizinga e de Vygotsky tendo como ponto de partida suas
singularidades, suas subjetividades e suas especificidades, conectando-as a
educacdo matematica. Ao fim do estudo, foram encontradas possiveis contribuicdes
de Vygotsky e de Huizinga sobre a ludicidade e seu uso no ensino-aprendizagem
em matematica. Conclui-se que a presenca das concepcdes de Vygotsky e de
Huizinga sobre a ludicidade em sala de aula auxiliam na aprendizagem matematica.

Palavras-chave: ludicidade; educagdo matematica; Huizinga; Vygotsky.



ABSTRACT

The present work investigates and identifies some of Vygotsky and Huizinga’s
contributions on playfulness and its use in teaching-learning in mathematics. Through
the use of this teaching methodology, playfulness, there is an improvement in student
learning, as long as the teacher plans his play activity and defines the objective he
seeks to achieve. The use of games in the subject of mathematics is not only
intended to make the construction of scientific knowledge more fun, but it also has a
basis of abstraction and favors the use of logical thinking when added. Throughout
the work, an analysis of the concepts of Vygotsky and Huizinga is developed in
relation to their perspective on teaching and learning through playfulness and its use
in mathematics classes. The methodology used is hermeneutics. This methodology
allowed an in-depth and interpretative analysis of the base works and other works
that use them as a basis. The investigation sought to understand aspects of Huizinga
and Vygotsky’s theories taking, as a starting point, their singularities, their
subjectivities and specificities, connecting them to mathematical education. At the
end of the study, possible contributions from Vygotsky and Huizinga on playfulness
and its use in teaching-learning in mathematics were found and it was concluded that
the presence of Vygotsky and Huizinga’s concepts in playfulness in the classroom
help in mathematical learning.

Keywords: ludicity; mathematical education; Huizinga; Vygotsky.
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1 INTRODUCAO

Esta pesquisa tem por objetivo identificar as possiveis contribuicdes de
Vygotsky e de Huizinga sobre a ludicidade e seu uso no ensino-aprendizagem de
matematica, propondo-se a analisar criticamente as contribuicdes tedricas dos dois
autores no que se refere ao ludico e a explorar os pontos de convergéncia e de
divergéncia entre suas abordagens. Acredita-se que, dessa forma, é possivel
oferecer um embasamento tedrico solido para a aplicacdo do jogo, da brincadeira e
da criatividade no ensino-aprendizagem de matematica.

Johan Huizinga (1872-1945), holandés e historiador da cultura, iniciou sua
carreira na literatura indiana, mas dedicou-se ao estudo da ldade Média e da
Renascenca, do ponto de vista cultural e das manifestacdes artisticas. Foi professor
e reitor na Universidade de Leiden, de 1915 até 1942, e, apds desavencas politicas,
foi preso pelos nazistas durante a Segunda Guerra Mundial. Morreu em 1945, em
um campo de concentracdo, na cidade holandesa de De Steeg. Os objetivos de sua
obra foram: integrar o conceito de jogo no de cultura; determinar até que ponto a
prépria cultura possui um carater ludico, sem a preocupagéo de definir “o lugar do
jogo” entre as manifestagbes culturais; e apresentar o jogo como fator distinto e
fundamental, presente em tudo o que acontece no mundo (Huizinga, 2010). Dentre
as obras do historiador Johan Huizinga, Homo ludens é uma das que mais obteve
destaque.

Lev Semenovitch Vygolsky (1896-1934) nasceu em Orsha, pequena cidade
perto de Minsk, a capital da Bielo-Russia. O interesse de Vygotsky pelas funcdes
mentais superiores, cultura, linguagem e processos organicos cerebrais o levou a
trabalhar com pesquisadores neurofisiologistas como Alexander Luria e Alexei
Leontiev, que deixaram importantes contribuicdes para o Instituto de Deficiéncia de
Moscou, entre eles o livro A formacdo social da mente, obra que aborda os
processos psicoldgicos tipicamente humanos, analisando-os a partir da infancia e do
seu contexto historico-cultural. Seu livro Pensamento e linguagem foi lancado no
Brasil somente em 1962; ja A formacéo social da mente, em 1984 (Vygotky, 1984).

Esses dois autores, Huizinga e Vygotsky, sdo pecas fundamentais para este
trabalho. Mas o que me levou a decidir pesquisar sobre ludicidade, educacao
matematica, Vygotsky e Huizinga? A ludicidade remete-me a infancia. Uma fase

Gnica, magica, da qual tenho muitas lembrancas lindas, voltadas a momentos em
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qgue a ludicidade esteve presente. Lembrancas das risadas altas, do friozinho na
barriga, da brincadeira de esconde-esconde quando o coleguinha chegava perto
para nos achar, das amizades que — algumas, poucas — duram até hoje. A
competicdo era algo notério naquela época. Todos queriam ganhar e se esforcavam
para obter sucesso. E quem perdia ficava triste ou até mesmo chorava. Mas logo a
brincadeira recomegava, e novamente todos tinham a possibilidade de vencer.

Desde crianca, sou apaixonada por jogos. Sejam eles jogos individuais ou
coletivos, de esporte ou de tabuleiro, todos sempre me chamaram a atencdo por
trazerem divertimento aos meus dias. Mas, na escola, quando eu estava no quinto
ano, especificamente, a professora de matematica pediu que construissemos jogos
matematicos para apresentar na feira da escola. Esses jogos deveriam ser
referentes ao conteldo que estavamos estudando naquele momento. Eu achei a
ideia espetacular, pois conseguir unir duas coisas que eu amava, mateméatica e
jogos, parecia-me maravilhoso.

Nessa ocasido, meu grupo e eu nos doamos totalmente ao projeto, pois a
atividade proporcionou que, nos, criangas CriAssemos nosso proprio jogo para
depois jogar. E foi assim que aconteceu. Construimos nosso jogo, apresentamos na
feira e continuamos jogando muito nos dias que sucederam. Foi um momento
magico, que vai ficar para sempre na minha lembranca. Nao posso esquecer de
mencionar que o vencedor ganhava um brinde para recompensar seu esforco e
desempenho.

O fato importante € que, para construir um jogo, tivemos que aprender muito
bem o conteudo. Além disso, para jogar 0 jogo depois de pronto, também era
necessario que os jogadores soubessem o contetdo e, ao jogar, poderiam aprimorar
seus conhecimentos. Ou seja, para mim, o jogo traz aprendizado, sim! Posso assim
dizer por ter vivido uma experiéncia linda, de sucesso, e por acreditar muito que a
ludicidade, de uma forma geral, pode ter diversas contribuicdes no aprendizado.

Mas quando resolvi colocar Vygotsky e Huizinga nessa festa? Isso ocorreu
quando percebi que suas ideias e convic¢des tinham muito a contribuir com o
ensino-aprendizagem da matematica. Pude perceber que minhas pesquisas
poderiam ajudar estudiosos e professores a desenvolverem producbes maiores,
orientando estudos e fazendo com que novas ideias e conceitos surgissem acerca

da ludicidade atrelada ao ensino da matematica, a partir das ideias dos dois autores.
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Durante o estudo das obras de Huizinga e de Vygotsky, percebi que a
ludicidade pode ser uma boa aliada no processo educacional, uma vez que € guiada
por regras, com a pretensdo de atingir objetivos, envolvendo os participantes na
busca pela solucdo do que esta sendo proposto, em cooperacdo. Se bem
planejados, o0s jogos podem auxiliar professores e alunos no contexto do ensino-
aprendizagem. Na disciplina de matematica, a ludicidade pode ser aplicada em
diversos momentos. Por se tratar de uma das disciplinas em que os estudantes
apresentam maior dificuldade, os jogos trazem o “aprender com leveza”: o aluno
pode estar motivado a aprender o conteldo para poder competir com o colega ou
aprender o conteudo por meio do jogo, sentindo-se satisfeito por ter rompido
barreiras no seu aprendizado ao verificar que atingiu o objetivo proposto pelo
professor.

A presente pesquisa justifica-se com base nas dificuldades observadas no
ensino-aprendizagem com jogos nas aulas de Matematica. Verificou-se, pela leitura
de trabalhos para esta dissertacdo, que falta conhecimento teérico para 0s
educadores sobre ludicidade e as suas contribuicdes.

Existem muitos estudos relacionados a jogos com reflexdes sobre suas
aplicacoes em sala de aula, como, por exemplo, o artigo de Katya dos Santos
Garabetti Souza (2008), intitulado “O ludico na comunidade virtual de aprendizagem
— uma visao transdisciplinar’, que mostra, por meio de um estudo de caso, uma
gincana virtual, que objetiva a aprendizagem aplicando jogos interativos. Ha4 também
o artigo “Apropriacdes e uso de jogos no ensino de matematica na educacdo de
jovens e adultos”, de Gina Marcia Catalunha Luis et al. (2013), em que os autores
buscam refletir sobre as apropriacdes e 0s usos de atividades ladicas no ensino de
matematica na educacao de jovens e adultos. Esses estudos trazem reflexdes sobre
atividades ludicas e aplicacbes de jogos. Contudo, ndo foi encontrado um
embasamento tedrico forte e sélido na questdo da ludicidade atrelada as ideias de
Vygotsky e de Huizinga, nem nesses trabalhos e nem em outros que foram
estudados e serdo apresentados durante esta dissertacao.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1998), as atividades
com jogos representam um importante recurso metodolégico em sala de aula, pois é
uma forma interessante de propor problemas devido ao fato de serem atrativas para
o aluno e também por favorecerem a criatividade na elaboracdo de estratégias

durante o jogo. Por esse motivo, esta pesquisa torna-se importante e necessaria.
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Sua proposta € identificar quais sdo as possiveis contribuicbes de Vygotsky e de
Huizinga sobre a ludicidade e seu uso no ensino-aprendizagem de matematica.

Esta dissertacdo € composta por oito capitulos. O primeiro capitulo trata da
introducdo ao trabalho; o segundo capitulo aborda a pesquisa e apresenta seus
aspectos essenciais. O terceiro capitulo é a revisdo da literatura, que mostra as
teses, dissertacdes e artigos que foram estudados. O quarto capitulo dedica-se as
reflexdes metodoldgicas e apresenta a metodologia que mais se encaixou nesta
pesquisa: a hermenéutica. O quinto capitulo é o referencial teérico, que traz algumas
concepgOes de Vygotsky e de Huizinga, de acordo com as suas obras. O sexto
capitulo aprofunda os dados e a andlise nos quais sao estudadas a fundo as obras
de Huizinga e de Vygotsky. No sétimo capitulo, sdo apresentados os resultados e as
discussbes e também se aplicam os estudos das obras a educacdo matematica. Por

fim, no oitavo capitulo, sdo feitas as consideragdes finais sobre o estudo.
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2 A PESQUISA

Neste capitulo, apresentam-se o tema de pesquisa, o problema e os objetivos
tracados para responder a pergunta de pesquisa. A presente investigacao justifica-
se com base nas dificuldades observadas no ensino-aprendizagem com jogos nas
aulas de Matematica. Verificou-se, pela leitura de trabalhos para esta dissertacao,
que falta conhecimento tedrico para os educadores sobre ludicidade e as suas
contribuicdes.

Esta pesquisa buscou responder a seguinte problematica: quais sdo as
possiveis contribuicdes de Vygotsky e de Huizinga sobre a ludicidade e seu uso no
ensino-aprendizagem de matematica? Buscando subsidios para responder ao
problema de pesquisa, foram tracados o objetivo geral e os objetivos especificos que
nortearam esta investigagao.

Este trabalho tem como objetivo geral identificar as possiveis contribuicées de
Vygotsky e de Huizinga sobre a ludicidade e seu uso no ensino-aprendizagem de
matematica, propondo-se a analisar criticamente as contribuicbes tedricas de
Vygotsky e de Huizinga no ambito da ludicidade e explorar os pontos de
convergéncia e divergéncia entre suas abordagens, com o intuito de oferecer um
embasamento tedrico solido para a aplicacdo do jogo, da brincadeira e da
criatividade no ensino-aprendizagem de matematica.

Para alcancar o objetivo geral, foram tracados os objetivos especificos
explicitados a seguir:

- Analisar o conceito de ludicidade de Huizinga, bem como o significado do
jogo ou da brincadeira (The Significance of Play), conceito fundamental de
Vygotsky, e suas aplicabilidades no ensino-aprendizagem da matematica,
visando a auxiliar educadores e alunos.

- Mapear os trabalhos que utilizam as obras de Huizinga e de Vygotsky como
fundamentacdo tedrica, além de suas obras originais, e realizar andlises
sobre o0 uso da ludicidade no ensino-aprendizagem da matematica.

- Discutir e estabelecer relacdes entre jogos, as ideias de Vygotsky e as ideias
de Huizinga sobre ludicidade, visando compreender a conexao entre esses

conceitos e sua aplicagdo no contexto educacional da matemética.
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Avaliar a importancia dos jogos como ferramenta de aprendizagem,
investigando seu potencial como recurso de intervencéo para a superacgéao de
dificuldades de aprendizagem em matematica, a luz dos conceitos de
Vygotsky e de Huizinga.
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3 REVISAO DE LITERATURA

A ludicidade dentro da educacdo matemética tem sido objeto de estudos,
tanto que muitos pesquisadores ja vém falando sobre isso ha bastante tempo.
Foram encontradas muitas dissertacdes e teses voltadas a essa questdo. Cada
trabalho analisado apresentou suas especificidades e conclusfes, algumas destas
Obvias e outras mais aprofundadas, mas todas trazendo contribuigdes significativas
para esta pesquisa. Ja, ao relacionar esses dois temas com Vygotsky e Huizinga
juntamente, ndo se obteve éxito, 0 que torna esta pesquisa inédita.

Para esta dissertacdo, foi realizada uma pesquisa nas plataformas de
trabalhos cientificos em dissertacdes e teses. Os trabalhos foram selecionados de
acordo com a proximidade com o tema desta pesquisa, considerando o
embasamento tedrico utilizado pelo autor. Esses trabalhos foram encontrados em:

a) dissertacbes de mestrado: pesquisadas nos repositérios do Google
Académico, no Banco de Teses e Dissertacbes da Coordenagcdo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e no Banco de
Teses e Dissertacfes da ULBRA (Universidade Luterana do Brasil). O periodo
de pesquisa foi de 2004 até 2022. As palavras-chave da pesquisa foram:
Huizinga, Vygotsky, ludicidade e educacdo matematica.

b) teses de doutorado: pesquisadas nos repositorios do Google Académico, no
Banco de Teses e Dissertacfes da Coordenacdo de Aperfeicoamento de
Pessoal de Nivel Superior (CAPES) e no Banco de Teses e Dissertacfes da
ULBRA (Universidade Luterana do Brasil). O periodo de pesquisa foi de 2010
até 2022. As palavras-chave da pesquisa foram: Huizinga, Vygotsky,

ludicidade e educacdo matemaética.

As dissertacfes e teses selecionadas nessas pesquisas sao as que foram
consideradas como contendo grande relevancia dentro do tema em questédo. Essas
sele¢Bes apresentam o conteddo pertinente a ser utilizado como referencial teorico
para construcao das ideias desta pesquisa.

Dentre os muitos resultados encontrados, foram selecionados 7 (sete)
dissertacOes e 3 (trés) teses, as quais foram consideradas como contendo aspectos
e contextos que se aproximam do tema abordado na pesquisa. No Quadro 1, a

seguir, apresentam-se as teses selecionadas.
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Quadro 1 — Teses selecionadas para a pesquisa

Ano Titulo Autor Instituicdo
2016 Producgéo de jogos Jean Carlo da Silva Universidade Federal
digitais por jovens: de Uberlandia

uma possibilidade de
interacdo com a

matematica

2017 Jogo no ensino de Kalina Ligia Almeida Universidade Federal

matematica: uma de Brito Andrade da Paraiba
analise na perspectiva

da mediacdo

2018 Alunos com TDAH em | Camila da Silva Nunes | Universidade Luterana
atendimento do Brasil
educacional

especializado: um
estudo sobre a
aprendizagem de
conceitos matematicos

Fonte: a pesquisa, 2023.

Silva (2016) busca entender como ocorre a producao de jogos digitais pelos
alunos do Curso Técnico em Manutengcdo e Suporte em Informética integrado ao
Ensino Médio de um Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia no
processo de interacdo com a matematica. Embasado em teorias histérico-culturais —
Vygotsky (1978) —, a interacdo com a matematica a partir de novas metodologias de
ensino é o objeto de pesquisa, tendo como foco o desenvolvimento coletivo de jogos
virtuais como instrumento facilitador da aprendizagem da matematica, o que define,
efetivamente, o problema de pesquisa.

Andrade (2017) analisou o uso de jogos no ensino de matematica, nos anos
iniciais do Ensino Fundamental, considerando a perspectiva da mediagao
pedagogica. No ambito tedrico, tratou das concepcbes de mediacdo em Vygotsky
(1978), inserindo a discussao sobre o0 jogo como instrumento mediador.

A pesquisa de Nunes (2018) teve como objetivo investigar como se
constituem os processos de intervencfes pedagdgicas, visando a aprendizagem de
conceitos matematicos de alunos com Transtorno de Déficit de
Atencédo/Hiperatividade em Atendimento Educacional Especializado. Verificou-se
que as estratégias de intervencao utilizadas (jogos pedagodgicos, material concreto e
tecnologias) potencializaram a aprendizagem das criancas, por meio do ludico,
fazendo com que elas tivessem um maior envolvimento nas tarefas propostas,
despertando, assim, o interesse pelo aprendizado.

Ainda dentre os resultados encontrados, no Quadro 2 apresentam-se as

dissertacOes selecionadas.
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Ano Titulo Autor Instituicdo
2004 Utilizagdo de jogos e Edila Dutra da Silva Universidade Luterana
desafios no ensino da do Brasil
matematica em turmas
de sexta série do
ensino fundamental
2005 Jogos nas aulas de Karin Ritter Jelinek Pontificia Universidade
matematica: Catdlica do Rio
brincadeira ou Grande do Sul
aprendizagem? O que
pensam 0s
professores?
2006 A utilizacdo de jogos Solange Mussato Universidade Luterana
educativos do Brasil
computadorizados
como fator motivador
nas aulas de
matematica
2010 Contribuicdes de jogos Arlei Vaz Rade Pontificia Universidade
COmMO um recurso Catdlica do Rio
didatico nas aulas de Grande do Sul
matemética financeira
2012 Ensinar e jogar: Raquel Passos Universidade de
possibilidades e Chaves Morbach Brasilia
dificuldades dos
professores de
matemética dos anos
finais do EF.

2019 O jogo nas obras Vitor Rodrigues Pujol Universidade Federal
“Homo ludens” e “Os de Santa Maria
jogos e os homens”

2022 Jogos educativos: um Roseli Dias Pereira Centro Universitario

aliado ao ensino de
matematica

Vale do Cricaré

Fonte: a pesquisa, 2023.

Silva (2004) acredita que o professor sente, cada vez mais, a dificuldade em

despertar o interesse nos educandos. Salienta, ainda, que existe a necessidade de

procurar formas de tornar as aulas mais agradaveis e criativas, mesmo néo se

dispondo de recursos eletrénicos ou de materiais de alto custo. Compreende que um

dos caminhos para tornar as aulas mais participativas € o emprego do ludico nas

mais variadas situacfes. Sua pesquisa esta voltada para o uso das brincadeiras e

dos jogos, que fazem parte do dia a dia dos alunos, no cotidiano da sala de aula,

tornando as aulas mais divertidas e interessantes e estimulando a competitividade

de forma saudavel.

Jelinek (2005) iniciou o estudo por um levantamento bibliografico detalhado,

fazendo uso de autores classicos como Johan Huizinga, Gilles Brogére, Guy Jacquin
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e Anton Makarenko. A autora acredita que as escolas contemporaneas estao
passando por um processo de transformacéo, buscando um ensino mais significativo
e atraente para o aluno. Frente a essa realidade, ela salienta que esta sendo
solicitado aos professores que facam uso de diferentes ferramentas e estratégias de
ensino e aprendizagem, como, por exemplo, 0S jogos.

Mussato (2006) investigou a viabilidade do uso de jogos educacionais
computadorizados nas aulas de Matematica, como fator motivador para 0 processo
de ensino e aprendizagem, com alunos do Ensino Fundamental. Também investigou
o tipo de motivagdo predominante, intrinseca ou extrinseca, nos sujeitos de pesquisa
e a ocorréncia de aprendizagem do conteudo estudado.

Rade (2010) investiga como ocorre a aprendizagem utilizando jogos como
um recurso didatico nas aulas de Matemética Financeira no Ensino Médio. Esses
jogos foram “Corrida Matematica”, “Jogo do Onibus” e “Mastermatica, criados e
desenvolvidos pelo professor autor da dissertacdo. Para obter um suporte tedrico,
essa pesquisa apoiou-se em ideias sobre jogos e conhecimento de Jean Piaget, Lev
Vygotsky, Huizinga, dentre outros.

Morbach (2012) investiga as possibilidades e as dificuldades dos
professores de matemética dos anos finais do Ensino Fundamental em se apropriar
de jogos para favorecer aprendizagens. A autora cita Huizinga, que apresenta o jogo
numa perspectiva cultural.

Pujol (2019) relata uma compreensao das teorias de jogo elaboradas por
Johan Huizinga, no livro Homo ludens, e de Roger Caillois, no livro Os jogos e os
homens. Nessa perspectiva, buscou-se relaciona-las e tracar aproximacdes e
distanciamentos. Esse estudo caracteriza-se como uma pesquisa tedrica, nao
interferindo de modo direto na realidade, mas colaborando para intervencoes
basicas do conhecimento, uma vez que condicionam a qualidade dessas
interpretacoes.

Pereira (2022) salienta que seu estudo tem como principal objetivo verificar
como 0 uso dos jogos educativos pode contribuir na constru¢cdo do conhecimento no
processo de ensino e aprendizagem da matematica dos estudantes dos 7°, 8° e 9°
anos, Ensino Fundamental, e em anos finais de uma escola estadual de Ensino
Médio.

Além das dissertacfes e teses selecionadas para auxiliar nesta pesquisa,

também foram escolhidos alguns artigos que trazem contribuicdes consideradas
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importantes para este trabalho. O periodo selecionado para a pesquisa foi do ano de

1998 até o de 2022. No Quadro 3, tém-se o0s artigos selecionados.

Quadro 3 — Artigos selecionados para a pesquisa
Ano Titulo Autor(es)
1998 Improving mathematics Francis A. Harvey
instruction using technology: a Christina Wottel Charnitski
vygotskian perspective
2008 O ladico na comunidade virtual Katya dos Santos Garabetti
de aprendizagem. Uma viséao Souza
transdisciplinar
2009 La actividad de juego tematico Claudia Ximena Gonzélez
de roles en la formacion del Moreno
pensamiento reflexivo en
preescolares
2009 Language micro-gaming: fun Maria A. Perifanou
and informal microblogging
activities for language learning
2009 Conceptualising progression in Iran Siraj-Blatchford
the pedagogy of play and
sustained shared thinking in
early childhooh education: a
vygotskyan perspective
2012 The relationship between play Panteleimon Bakirtzoglou
and physical education lesson
2013 Apropriacdes e uso de jogos Gina Marcia Catalunha Luiz
no ensino de matemaética na Helio Rosetti Junior
educacédo de jovens e adultos
2013 Games e educagéo: Lyn Alves
desvendando o labirinto da
pesquisa
2022 A importancia do ladico na lolanda Fatima Apoitia
educacéo infantil Maria Lenice de Souza
Rosilda Florentino Gongalves
Laura Aparecida Santana
Costa
Natalia Aparecida da Silva Reis
Rosa
Maiara Deise de Souza Gomes
Almeida

Fonte: a pesquisa, 2023.

Harvey e Charnitski (1998) relatam que, com seu estudo, buscam encontrar
formas de melhorar a instrucdo matematica com o uso da tecnologia, considerando
os estudos de Vygotsky. Analisam estratégias e programas para melhorar a
educacdo matematica. Esse estudo teorico analisa as obras de Vygotsky e artigos
relacionados. Os autores analisam questdes relacionadas com o papel da tecnologia
na educacdo matematica incluindo a contextualizacdo do contetdo na negociagédo
de habilidades de significado e raciocinio, colaboragédo, comunicacdo e linguagem

no processo de desenvolvimento do conceito.
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Souza (2008) propde tratar de inserir o ladico na comunidade virtual de
aprendizagem através de uma visdo transdisciplinar e com base nas teorias de
Piaget, Vygotsky, Huizinga e Kishimoto. A metodologia utilizada foi um estudo de
caso de uma gincana virtual entre escolas. A autora, Katya dos Santos Garabetti
Souza, concluiu que a atividade Ilddica integrou a comunidade virtual de
aprendizagem, ofereceu diversidade cultural como patamar para a pratica
transdisciplinar.

Moreno (2009) tem por objetivo geral mostrar de que forma o jogo tematico
de papéis interfere na formacédo do pensamento reflexivo. Busca também averiguar
se 0 método do jogo tematico de papéis, de acordo com a concepc¢ao de Vygotsky e
de Elkonin, garante a aquisicdo das neoformacdes psicolégicas da idade escolar. A
autora também analisa e observa mudancas no “antes e depois” da intervencgao.
Para chegar aos resultados, foi aplicado, a um grupo experimental, o0 método de jogo
tematico de papéis. ApGs a aplicacao, foram feitas andalises sobre os resultados.

Perifanou (2009) apresenta ideias praticas para aplicar em sala de aula,
utilizando o microblog para promover a aprendizagem divertida e informal. Mostrou
gue o microblog pode melhorar a motivacéo, participacdo, colaboracdo e pratica na
aprendizagem levando em consideracao os estudos de Vygotsky. Busca, também,
averiguar se esse método pode ser bem-sucedido ao envolver trabalho e diversao,
bem como analisar o que acontece quando a brincadeira se torna aprendizagem
informal apoiada por tecnologias da web 2.0. Como metodologia, o autor apresenta
atividades e estuda-as fazendo analises do que é esperado, baseado em leituras
sobre os conceitos de Vygotsky e uso de jogos na aprendizagem.

Blatchford (2009) conceitua a progressao na pedagogia do jogo, sustentando
o pensar na educacdo infantil, a luz de Vygotsky. O autor se preocupa
especificamente com as pedagogias aplicadas no apoio a aprendizagem por meio
de brincadeiras, faz consideracdes e argumenta sobre as perspectivas de Vygotsky
e Piaget.

Bakirtzoglou (2012) busca entender o que os alunos fazem quando estao
jogando; se estéo brincando ou aprendendo. Esse artigo foi construido por meio de
estudos de tedricos socioculturais que discutem o papel abrangente do brincar no
desenvolvimento do aluno. Estudaram-se também as teorias do jogo, classicas e
contemporaneas. O autor procurou identificar as muitas maneiras de que o brincar

pode afetar o bem-estar dos alunos; analisar de que forma o jogo pode desenvolver
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habilidades cognitivas, sociais e emocionais; estudar de que forma os alunos
adquirem os fundamentos de autorreflexdo, pensamento abstrato, comunicagao
complexa e metacomunicacdo, levando em consideracdo estudos de tedricos
socioculturais.

Luiz e Junior (2013) buscam refletir sobre as apropriagcdes e 0s usos de
atividades ludicas no ensino de matematica na educacdo de jovens e adultos. A
metodologia utilizada nesse estudo foi uma pesquisa bibliografica baseada nas
obras de Vygotsky, Huizinga, Groenwald e Timm.

Alves (2013) objetiva apresentar os resultados aprofundados nas discussdes
em torno do uso dos jogos digitais. Trata-se de um estudo realizado por um grupo de
pesquisa financiado pela FAPESB, com o0 objetivo de mapear as pesquisas
existentes no Banco de Teses e Dissertacdes da Capes, na area da educacdao, a fim
de identificar as principais tendéncias tedrico-metodologicas e suas possiveis
contribui¢cdes para a comunidade académica. A autora identificou que nomes como
Huizinga, Vygotsky, Piaget e outros sdo frequentes nas pesquisas. Segundo ela, a
pesquisa conclui que as investigacdes consolidaram os games como objeto de
investigagdo nos cenarios académicos brasileiros, influenciando na publicacdo de
novas literaturas na area, na criacdo e consolidacdo de eventos, bem como na
producdo de games voltados para a educacao.

Souza, Goncalves, Costa, Rosa e Almeida (2022) objetivam entender a
importancia da ludicidade nos processos de aprendizagem das criancas peqguenas.
Os pesquisadores utilizaram uma pesquisa qualitativa com base em estudos tedricos
de pensadores como Vygotsky, Aries, Kishimoto, Huizinga, Fantacholli e outros.

Todos os estudos citados aqui contribuiram de forma significativa para o

desenvolvimento desta dissertacéo.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo, encontram-se 0os pormenores metodologicos da investigagao.
A metodologia empregada é a hermenéutica, de carater qualitativo, visando a um
aprofundamento nas obras de base e a interpretacao delas.

Hermenéutica é a teoria e metodologia da interpretacdo, originalmente
focada nos textos biblicos, mas que expandiu seu escopo para incluir uma variedade
de textos literarios e filosoficos. Historicamente, a hermenéutica emergiu do desejo
de compreender e aplicar corretamente 0os ensinamentos das escrituras sagradas.
Na antiguidade, essa prética estava intimamente ligada as tradicbes religiosas
judaica e cristd, nas quais a interpretacdo correta das escrituras era vista como
essencial para entender a revelacao divina (Zimmermann, 2015).

A palavra "hermenéutica" vem do verbo grego hermeneuein, que significa
interpretar, e esta associada ao deus Hermes, que era considerado 0 mensageiro e
interpretador dos deuses. O filosofo Friedrich Schleiermacher, no século XIX, é
frequentemente creditado com o desenvolvimento da hermenéutica como uma
disciplina formal, argumentando que a interpretacdo deveria considerar tanto o
contexto histoérico quanto a intencdo do autor, um avanco que influenciou
profundamente os estudos modernos de interpretacdo de textos (Britannica, 2024).

Atualmente, a hermenéutica é vista tanto como uma pratica de interpretacao
guanto uma area filoséfica que questiona como entendemos e estruturamos nossa
experiéncia do mundo. Hans-Georg Gadamer expandiu a disciplina ao introduzir a
nocado de que a compreensdo € um processo dialégico que envolve a fusédo de
horizontes entre o intérprete e o texto (Zimmermann, 2015).

Esta metodologia se torna adequada aqui, pois parte importante da pesquisa
€ compreender e interpretar os textos de Huizinga e Vygotsky, bem como as obras
que utilizam esses autores como fundamentacéo teorica.

A hermenéutica € uma abordagem que se concentra na interpretacdo e
compreensao de textos e discursos, buscando entender os significados subjacentes
e 0s contextos culturais, historicos e sociais que influenciam esses textos.

Nesse contexto, a hermenéutica pode ajudar a desvelar as concepc¢des de
ludicidade e os conceitos presentes nas obras de Huizinga e de Vygotsky, bem
como nas analises e estudos que os utilizam como referéncia tedrica. Além disso, a

hermenéutica pode ser util para interpretar as relagdes entre esses conceitos e sua
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aplicacdo no ensino-aprendizagem da matematica, fornecendo insights sobre como
essas ideias podem ser compreendidas e utilizadas no contexto educacional.

A metodologia da hermenéutica pode oferecer uma abordagem profunda e
rica ao estudar as teorias de Vygotsky e Huizinga no contexto da ludicidade.
Segundo Bonamigo (2018), a hermenéutica permite uma aproximagao critica que
busca entender a relagdo entre desenvolvimento humano e linguagem, enfatizando
a importancia da fala na organizacdo das funcbes psicoldgicas superiores. Esse
enfoque hermenéutico ressalta a dialética entre inteligéncia e o uso de signos,
apontando para uma compreensdo mais rica do desenvolvimento humano em
contextos sociais e culturais.

Outras bibliografias de autores, que citam Huizinga e Vygotsky, seréo
analisadas, com o intuito de captar os sentidos e os significados das colocactes
desses autores conectando-as as ideias de Huizinga e de Vygotsky, para entdo
chegar nas contribuicbes que elas trazem ao processo de ensino-aprendizagem da

Matematica.
4.1 ETAPAS DA PESQUISA

De inicio, como primeiro passo da pesquisa, foi feita uma revisdo da
literatura em relac@o aos trabalhos existentes referentes a ludicidade e educacao
matematica buscando, se possivel, encontrar alguma ligacdo desses temas com
Vygotsky e Huizinga. Por tratar-se de uma pesquisa hermenéutica, toda ela deu-se
em torno de livros, artigos, teses e dissertacfes. Logo, a segunda etapa foi buscar
as obras de Huizinga e de Vygotsky, para estuda-las profundamente e conseguir
compreendé-las e interpreta-las.

O passo seguinte foi pesquisar, analisar, compreender e interpretar
trabalhos de outros autores que citam as obras de base deste estudo em sua
fundamentacédo e que fizessem referéncia a ludicidade e ao ensino da matematica.
Em seguida, o quarto passo foi ler novamente e analisar essas obras com um olhar
voltado a atingir os objetivos buscados na pesquisa.

Ainda durante o quarto passo, foram descobertas as teorias e ideias de
Huizinga e de Vygotsky que mais se enquadravam com o objetivo desta pesquisa.
Esse aspecto foi de suma importancia para o desenvolvimento do trabalho. Nesse
momento, também, foi feita a analise das informagfes coletadas, como um todo,

relacionando todos os temas. Assim, foram tiradas as conclusfes finais procurando
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responder ao objetivo geral e aos objetivos especificos. A Figura 1 ilustra o

processo.

Fiiura 1- Metodoloiia das atividades

Estudos ja existentes.

Obras de Vygotsky e Huizinga.

Estudos que tém como fundamento as obras-base deste trabalho.

Fonte: a pesquisa, 2023.

A andlise dos dados deu-se da seguinte forma, como ilustra a Figura 2:
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Figura 2 — Andlise dos dados

LEITURA

INTERPRETACAO E COMPREENSAO

ANALISE E REFLEXAO

Com o olhar voltado ao tema.

CONCLUSOES FINAIS

Fonte: a pesquisa, 2023.

Para a andlise, foram utilizados os dados obtidos durante a leitura e a
interpretacdo das bibliografias selecionadas para participar desta pesquisa,
verificando os pontos relevantes dentro do tema em questéo.

Buscando adotar a abordagem hermenéutica como possibilidade

metodoldgica, considera-se a colocacao a seguir:

[...] A hermenéutica, pode-se dizer, mostra os limites da dialética;
esta, porém, mostra a possibilidade daquela. Justamente porque o
universal sempre é pensado dentro das possibilidades de uma dada
linguagem, a hermenéutica é essencial para a compreensao do
pensamento, mesmo daquele que se perfaz no plano ideal-formal. O
pensamento puro, ndo obstante ser caracterizado pela imutabilidade
e universalidade, nunca se da por si, mas sempre através de uma
linguagem histérica, o que coloca a hermenéutica e a dialética em
uma relacdo de interdependéncia também com a gramatica, na
medida em que na base estd a operacdo de entendimento e
comunicacao linguistica (Schleiermacher, 1999, p. 14).

Com essas palavras, pode-se entender que hermenéutica implica
compreender e interpretar, estabelecendo uma ligagédo com o outro.

Palmer (2006) define hermenéutica como a ciéncia da compreensdo, que
desvela as estruturas existenciais que envolvem a agdo humana, no sentido de

desocultar o que parece familiar, questionando e trazendo os desdobramentos de
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uma tradugao, que envolve riscos e diversidade de expressdes vitais. Segundo o

autor,

Tal concepcdo de hermenéutica implica uma critica radical do ponto
de vista da filologia, pois procura ultrapassar o conceito de
hermenéutica como conjunto de regras, fazendo uma hermenéutica
sistematicamente coerente, uma ciéncia que descreve as condicdes
da compreensdo, em qualquer dialogo. O resultado ndo é uma
hermenéutica filolégica, mas uma hermenéutica geral cujos principios
possam servir de base a todos os tipos de interpretacdo de texto
(Palmer, 2006, p. 50).

Por essas constatagbes, podemos entender a hermenéutica como sendo o
modo como se interpreta algo em movimento e que motiva o interesse. Pode-se
interpretar um texto, uma expressdo, um gesto, entre outros. No caso desta
pesquisa, interpretam-se obras de Huizinga e de Vygotsky. A hermenéutica busca
uma compreensdo e uma reflexdo sobre aquilo que vivenciamos, criando uma
cultura imersa em diferentes tradicbes e experiéncias. A forma como se conduz a
interpretacdo e compreensao relaciona-se automaticamente as nossas experiéncias
ja vividas. A resposta para o questionamento desta pesquisa encontra-se na
interpretacdo e compreensdo das obras de Huizinga e de Vygotsky, ou seja, a
hermenéutica € a metodologia que melhor se aplica para esse caso. A interpretacédo
foi conduzida com um olhar voltado a responder a pergunta de pesquisa. Nesse

sentido,
Quando a experiéncia hermenéutica enseja outras possibilidades
interpretativas, a educacdo como se desprende das amarras
conceituais provenientes da viséo cientifico objetivista e da tradicdo
metafisica, passa entdo a produzir os efeitos benéficos da abertura
de horizontes e da ampliacdo da base epistemologica. Assim, a
possibilidade compreensiva da hermenéutica desfaz o prejudicial
equivoco que ha entre educacdo compensatéria e educacdao no
sentido amplo da formacdo (Hermann, 2003, p. 9).
Sendo assim, a hermenéutica faz com que o pesquisador produza insights
conforme for se desenvolvendo seu estudo aprofundado em diversas fontes ou nas

s

obras de base, como € o caso desta dissertacdo. Esse contexto que Hermann
(2003) apresenta também valida esta pesquisa com a metodologia hermenéutica.
Segundo Gadamer (2005), atualmente, a hermenéutica é a teoria
metodoldgica da investigacdo das ciéncias do espirito. Para o autor, “O sentido que
deve compreender somente se concretiza e se completa na interpretagao”

(Gadamer, 2005, p. 436). Logo, como esta € uma pesquisa de interpretacdo e
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compreensdo, ela se completard e concretizard com a utilizagdo da metodologia

hermenéutica.

5 REFERENCIAL TEORICO

Neste capitulo, serdo apresentadas algumas concepcdes de Vygotsky e de
Huizinga, de acordo com as suas obras.

Johan Huizinga escreveu Homo ludens: o jogo como elemento da cultura, no
ano de 1938. Faz-se importante observar a repercussao e a importancia de sua obra
que, ainda nos tempos atuais, no quesito “jogo”, “brincadeira”, “ludico”, € um livro
que expbe as véarias formas de manifestacbes culturais em uma perspectiva
historica. O livro objetiva mostrar o jogo como um elemento “da” cultura e néo “na”
cultura, pois solicita a interatividade da sociedade.

Dentre as obras do historiador Johan Huizinga, Homo ludens é uma das que
mais obteve destaque. Segundo Huizinga, o homem, além de ser Homo sapiens e
Homo faber, € também Homo ludens, ou seja, “homem que brinca”. Em sua obra,
ele retrata o ludico sob um olhar cultural e representa o ludico por “jogo”. Sua obra é
digna de reconhecimento, pois, seja qual for a época, cultura ou classe social, a
ludicidade faz parte da vida das criancas, pois elas vivem em um mundo de fantasia,
de encantamento, de alegria, de sonhos, onde realidade e faz-de-conta se
confundem. Todos os direcionamentos da discussdo deste capitulo se referem a
obra de 2010.

O homem que brinca, de Huizinga, ndo substitui 0 Homo sapiens, que sabe,
gue raciocina, mas se coloca ao lado e um pouco abaixo deste e na mesma
categoria do Homo faber, que trabalha, constituindo um todo. A ficcdo é um dos
elementos constitutivos do jogo no sentido de fantasia criativa, imaginac¢do. Logo,
trata-se de algo que deve ser admitido como muito sério e necessario. Enquanto o
jogo dura, as regras que regem a realidade cotidiana ficam suspensas.

Huizinga define o ludico como algo primario, tdo necessario a natureza
guanto o raciocinio (Homo sapiens) e a fabricacdo de ferramentas (Homo faber). O
termo Homo ludens, criado por Huizinga, indica que o ludico esta na base do
surgimento e do desenvolvimento da civilizagdo, por isso é essencial ao ser humano.
Por essa consideracgéo, vé-se a ludicidade como algo natural ao homem, fazendo-

se presente nas mais diversas situacdes cotidianas.
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Huizinga ndo conceitua o0 jogo, mas aponta suas caracteristicas,
caracteristicas essas que ele foi descobrindo ao longo de suas pesquisas. Algumas

delas sao:

[...] o jogo é uma atividade livre; ndo ser vida corrente nem vida real,
mas antes possibilitar uma evasdo para uma esfera temporaria de
atividade com orientagdo propria; ser jogado até o fim dentro de
certos limites de tempo e espaco, possuindo um caminho e um
sentido préprios; criar ordem e ser a ordem, uma vez que, quando ha
a menor desobediéncia a esta, 0 jogo acaba. Todo jogador deve
respeitar e observar as regras, caso contrario ele é excluido do jogo;
permitir repetir tantas vezes quantas forem necessérias, dando assim
oportunidade, em qualquer instante, de analise de resultados; ser
permanentemente dinamico (Huizinga, 2010, p. 10).

De acordo com o pensamento de Huizinga, para que uma atividade seja
considerada como jogo, deve apresentar um espaco delimitado, com leis especificas
que todos sabem e com que todos concordam, e deve ser algo além do real, em um
universo do qual a pessoa pode se desprender a qualquer momento. Dentro do
universo da ludicidade, os individuos brincam sem estar em um contexto social, ou
seja, interagem ludicamente sem terem sido educados anteriormente para isso,
considerando que Huizinga analisa o carater ludico nos primérdios e a forma como
ele ocorre de forma integrada com a sociedade e com o meio de convivéncia.

Huizinga analisa o ludico como fendmeno cultural e diz que o divertimento
na acdo de jogar vai além do raciocinio l6gico, pois até mesmo outros animais, além

dos humanos, brincam. Huizinga diz:

[..] observemos os cachorrinhos, para constatar que, em suas
alegres evolugbes, encontram-se presentes todos os elementos
essenciais do jogo humano. Convidam-se uns aos outros para
brincar mediante um certo ritual de atitudes e gestos. Respeitam a
regra que os proibe de morderem, ou pelo menos com violéncia a
orelha do préximo (Huizinga, 2010, p. 1).

Dessa forma, viabiliza o jogo como elemento importante do desenvolvimento
do ser humano, que ndo somente pensa e fabrica, mas também brinca e joga. Esse
brincar e jogar é algo anterior a cultura e a civilizagéo, fazendo com que o individuo
se manifeste espontaneamente, o que é exemplificado através do recém-nascido,
gue brinca com os pés sem ninguém ter lhe ensinado como fazer, mostrando que o
jogo realmente vai além do raciocinio logico.

Sobre a competicao, o autor argumenta:
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Jogamos ou competimos “por” alguma coisa. O objetivo pelo qual
jogamos e competimos € antes de mais nada e principalmente a
vitéria, mas a vitéria é acompanhada de diversas maneiras de
aproveitd-la — como por exemplo a celebragdo do triunfo por um
grupo, com grande pompa, aplausos e ovacoes. Os frutos da vitéria
podem ser a honra, a estima, o prestigio. Via de regra, contudo, esta
ligada a vitéria alguma coisa mais do que a honra: uma coisa que
estd em jogo, um prémio, o qual pode ter um valor simbdlico ou

material, ou entdo puramente abstrato (Huizinga, 2010, p. 65).

Por meio das palavras de Huizinga, pode-se perceber a importancia que a
competicdo tem na evolucdo e na movimentacdo do mundo. Relaciona-se a virtude,
a honra, a nobreza e a gloria, que, segundo ele, encontram-se desde o inicio dentro

do quadro da competicao.

A ideia segundo a qual a nobreza se baseia na virtude esta desde o
inicio implicita em ambos 0s conceitos, e permanece sempre através
de sua evolugdo, mudando apenas o significado da virtude a medida
gue a civilizagéo vai evoluindo. A ideia de virtude vai gradualmente
adquirindo outro conteudo: eleva-se ao nivel ético e religioso. A
nobreza, que primitivamente seguia seu ideal de virtude limitando-se
a ser valente e a reivindicar sua honra, precisa agora, se pretende
continuar a altura de sua missdo e de si mesma, ou enriquecer o
ideal da cavalaria, assimilando a esta os padrdes mais elevados da
ética e da religido (tentativa esta que, em geral, apresenta na pratica
resultados bastante lamentaveis!), ou , entdo, limitar-se a cultivar
uma aparéncia exterior de vida perfeita e honra sem macula através
da pompa, da magnificéncia e das maneiras requintadas. O elemento
ltdico, que originalmente foi um fator auténtico da formacédo de sua
cultura, é agora apenas simples exibicdo sem fundamentos
(Huizinga, 2010, p. 82).

Huizinga ainda diz que “a nogado de competicdo como um dos elementos
principais da vida social esteve sempre associada, em nosso espirito, a ideia da
civilizagdo grega” (Huizinga, 2010, p. 61).

Estas sdo algumas percepcdes de Huizinga. A seguir serdo apresentadas
algumas percepcodes de Vygotsky.

A brincadeira €, para Lev Semenovitch Vygotsky (1896-1934), uma atividade
sociocultural, pois ela se origina nos valores e habitos de um determinado grupo
social, onde as criancas tém a liberdade de escolher com o qué e como elas querem
brincar. “Para brincar as criangas utilizam-se da imitagéo de situagdes conhecidas,
de processos imaginativos e da estruturacdo de regras. E por meio da ludicidade
que a crianga exterioriza seus anseios e imita o mundo dos adultos” (Vygotsky,
1989, p. 108).
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Vygotsky (1989, p. 22) fala sobre “[...] a relevancia de brinquedos e
brincadeiras como indispensaveis para a criacdo da situacao imaginaria. Revela que
o imaginario s6 se desenvolve quando se dispbe de experiéncias que se
reorganizam”. Segundo ele, ao brincar, a crianca movimenta-se em busca de
parceria e na exploracdo de objetos; comunica-se com Seus pares; expressa-se
através de mudltiplas linguagens; descobre regras e toma decisdes. Mesmo sem
intencdo de aprender, quem brinca aprende, até porque se aprende a brincar. Ainda
na concepcao de Vygotsky, como construcdo social, a brincadeira € atravessada
pela aprendizagem, uma vez que os brinquedos e o ato de brincar, a um s6 tempo,
contam a historia da humanidade e dela participam diretamente, sendo aprendido e
nao uma disposicao inata do ser humano.

Na perspectiva de Vygotsky, a capacidade de brincar se constréi na relacdo
entre o biolégico e o cultural. “Na tentativa de compreender o mundo adulto, as
criancas buscam imitd-lo por meio do brincar, do faz-de-conta, atribuindo os
significados desejados aos objetos a que tem acesso e as situagdes que organizam”
(Vygotsky, 1989, p. 110.

Vygotsky (1989) analisa que,

embora nesse momento, a crianca ainda precise de um objeto que
represente a realidade ausente (por exemplo, um objeto para
representar um avido), essa sua acao de desprender-se do objeto
concreto que tem em maos dando-lhe outro significado é um grande
passo no percurso que a levar4 a desvincular-se totalmente das
situagdes concretas, conforme acontece no pensamento adulto
(Vygotsky, 1989, p. 111).

Desse modo, o brincar de faz-de-conta tem um papel fundamental no
desenvolvimento da capacidade de abstracdo da crianca. Aprender a lidar com
regras e a desenvolver o autocontrole sdo também capacidades propiciadas pelo
brincar

As trés obras de Vygotsky que serdo analisadas e interpretadas nesta
pesquisa sdo: A formacdo social da mente (Vygotsky, 1984), Pensamento e
linguagem (Vygotsky, 1998) e Play and its role in the mental development of the child
(Vygotsky, 1967). A primeira obra analisada e interpretada foi A formagéo social da
mente (Vygotsky, 1984).
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6 DADOS E ANALISE

Este capitulo traz obras de diversos autores e um conjunto de estudos sobre
ludicidade, educacdo matematica, teorias de Huizinga e teorias de Vygotsky,
comecando com o entendimento de ludicidade para Huizinga, Vygotsky e demais
autores. Em seguida, apresenta algumas consideracdes sobre o uso da ludicidade
no ensino de matematica. Por fim, sdo expostos alguns artigos selecionados
relacionados ao tema de pesquisa, trazendo reflexdes aos professores que se

identificam com essa forma de ensinar matematica.
6.1 ANALISEE INTERPRETAC}AO DA OBRA DE JOHAN HUIZINGA

Para Huizinga, “o0 jogo é mais antigo do que a cultura, pois, mesmo em suas
definicbes menos rigorosas, 0 conceito de cultura sempre pressupde a sociedade
humana; mas os animais ndo esperaram que 0s homens lhes ensinassem a
atividade” (Huizinga, 2010, p. 1).

Com essa colocacao de Huizinga, pode-se perceber que ele acredita que o
jogo sempre existiu. Ninguém o criou. O jogo simplesmente ja estava presente na
histéria da humanidade. Ao citar os animais, Huizinga demonstra crer que a
ludicidade é intuitiva e surge de forma natural, sem que precise forcar ou criar o
momento propicio para que ela ocorra.

Huizinga acredita que o jogo tem um poder intenso de fazer com que o
jogador biologicamente se envolva. O corpo do jogador emite sinais na forma de
emocodes, excitacdo, nervosismo e outras alteracdes, podendo criar inclusive uma
dependéncia. Quanto mais intenso for o jogo, mais emocdo e fascinio ele
proporcionara. Para ele, “A intensidade do jogo e seu poder de fascinagdo nao
podem ser explicados por analises bioldgicas. E, € nessa intensidade, nessa
absorcdo, nessa capacidade de excitar que reside a prépria esséncia e a
caracteristica primordial do jogo” (Huizinga, 2010, p. 3).

Huizinga diz que o objeto de seu estudo € o0 jogo enquanto “forma especifica
de atividade, como ‘forma significante’, como fungéo social. O jogo se baseia na
manipulacdo de certas imagens, numa certa imaginacdo da realidade” (Huizinga,
2010, p. 5).

Sendo assim, nessa “imaginag¢ao da realidade”, para que obtivesse sentido,

teria que ser analisado e verificado um significado, um valor. Dessa forma, nao seria
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algo infundado, sem significado. Haveria um motivo para tal comportamento ludico,
seja em humanos ou animais.

Huizinga reafirma que, antes de surgir toda a organizacdo da civilizacéo, o
jogo ja estava presente. O mito e o culto sdo situa¢des ludicas e todo o restante tem
fundamento na ludicidade. Pode-se dizer que o mito e o culto sdo bases para o
surgimento das fun¢gdes que movimentam a vida em sociedade. Para Huizinga, € no
mito e no culto que tém origem as grandes forc¢as instintivas da vida civilizada, como
podemos verificar na seguinte colocacéao: “[...] o direito e a ordem, 0 comércio e 0
lucro, a industria e a arte, a poesia, a sabedoria e a ciéncia. Todas elas tém suas
raizes no solo primevo do jogo” (Huizinga, 2010, p. 6).

Segundo Huizinga, o jogo € uma funcdo do ser vivo, mas nao é passivel de
definicdo exata em termos logicos, bioldgicos ou estéticos. Conforme ele, “O
conceito de jogo deve permanecer distinto de todas as outras formas de
pensamento através das quais exprimimos a estrutura da vida espiritual e social”
(Huizinga, 2010, p. 8).

Aqui, pode-se entender que, nos colocando na forma de maquinas, por
exemplo, uma de nossas funcdes é jogar. E como se fossemos programados com a
ludicidade embutida em nosso sistema. E como se ndo houvesse a menor
possibilidade de existir um ser desprovido de ludicidade.

De acordo com Huizinga, antes de mais nada, ‘o jogo € uma atividade
voluntaria. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma
imitacéo forcada” (Huizinga, 2010, p. 9).

Huizinga nos faz refletir sobre uma questédo importante, ja que, se atrelarmos
essa conviccao de Huizinga a educacdo matematica, ndo se pode obrigar o aluno a
jogar; ele vai jogar se ele quiser. Como o professor € um mediador, ha de se
encontrar uma forma de instigar o aluno a querer jogar e jogar com regras a fim de
atingir um objetivo de aprendizagem. Mas, para Huizinga, ai jaA ndo seria mais jogo.

Segundo Huizinga,

E possivel, em qualquer momento, adiar ou suspender o jogo. Jamais &
imposto pela necessidade fisica ou pelo dever moral, e nunca constitui uma
tarefa, sendo sempre praticado no ‘tempo livre’. Liga-se a nocbes de
obrigacdo e dever apenas quando constitui uma funcdo cultural
reconhecida, como no culto e no ritual (Huizinga, 2010, p. 10).

Faz-se necessario, segundo o trecho acima, deixar o aluno a vontade para

jogar ou ndo, ndo impor a ele a condi¢cdo e sim deixa-lo decidir por si sé. Se ele
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achar que faz sentido, ele jogara. No sentido da aprendizagem escolar, o aluno
dever4 demonstrar interesse em participar das atividades ludicas e ndo se sentir
obrigado a fazer o que o professor pede. A motivacdo € parte importante do
processo de ensino-aprendizagem por meio da ludicidade.

Huizinga caracterizou o jogo devido a importancia que ele considera que o
jogo tenha para a aprendizagem cultural. Para essa caracterizacdo, Huizinga
considera o lugar e a duracdo do jogo. Para Huizinga, as caracteristicas principais
do jogo sdo: “[...] seu isolamento, sua limitacdo. E jogado até o fim dentro de certos
limites de tempo e de espaco. Possui um encaminhamento e um sentido préprios”
(Huizinga, 2010, p. 11).

Com essas palavras de Huizinga, pode-se entender que o jogador deve
escolher jogar, mas, se optar por essa escolha, deve concluir a a¢do, ou seja, jogar
0 jogo até o fim, dentro das regras, até que haja um vencedor. Ainda conforme o
autor:

“[...] todo jogo tem suas regras. Sao elas que determinam aquilo que ‘vale’ dentro do
mundo temporario por ele circunscrito. As regras de todos 0s jogos sao absolutas e
nao permitem discussao” (Huizinga, 2010, p. 13).

Em tal trecho, Huizinga mostra a importancia de se terem as regras no jogo
e do jogo. Dessa forma, os jogadores ndo sao livres para escolher o que vao fazer e
sim sdo condicionados a tomar uma posicdo que esteja de acordo com o que as
regras do jogo permitem. A partir do momento em que as regras sao estabelecidas,
nao existird espaco para discussdo sobre a parte procedimental do jogo. Apenas 0s
jogadores devem cumprir 0 que ja foi decidido através das regras.

Para Huizinga, tenséo significa incerteza, acaso. Segundo o autor,

Ha um esfor¢o para levar o jogo até ao desenlace, o jogador quer
que alguma coisa “va” ou “saia”, pretende “ter sucesso” a custa de
seu proprio esforco. A questdo principal aqui é acabar com a
incerteza, com a tensdo, ou seja, esforcar-se para jogar o jogo da
melhor forma possivel para ganhar, sendo que ganhar é acabar com
a tenséo (Huizinga, 2010, p. 13).

Segundo Huizinga, “desde a mais tenra infancia, o encanto do jogo é
reforcado por se fazer dele um segredo” (Huizinga, 2010, p. 15). Explica o autor que
esse segredo significa que € uma atividade para nds e ndo para 0s outros, € o que

esses outros fazem neste momento, la fora, ndo importa: “[...] No interior do circulo
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do jogo, as leis e costumes da vida cotidiana perdem validade. Somos e fazemos
coisas diferentes” (Huizinga, 2010, p. 15).

Como Huizinga fala sobre a ludicidade na civilizacdo, aqui se pode entender
que ele fala sobre um jogar solitario do ser vivo. Sobre cada qual jogar o seu jogo
sem se importar com o0 jogar do oponente, e, ainda assim, respeitando as regras
estabelecidas inicialmente. Também se pode entender que o jogador deve se
concentrar no jogo e ndo se preocupar com 0 que esta acontecendo ao redor. Ao
jogar, o jogador esquece das normas da vida real e passa a se concentrar nas
normas do jogo.

Para Huizinga, “a funcédo do jogo nas formas mais elevadas que aqui nos
interessam pode, de maneira geral, ser definida por dois aspectos fundamentais que
nele estdo presentes: uma luta por alguma coisa ou a representacdo de alguma
coisa” (Huizinga, 2010, p. 16). Nesse ponto, entende-se que, ao jogar, busca-se algo
que pode ser a vitdria, o prémio, a aceitacao, o reconhecimento ou algo do género.
O ser vivo nao vai jogar por jogar. O jogador pode estar buscando representacéo ou
exibicdo através do jogo, mostrando que a representacdo e a exibicdo também tém
raizes na ludicidade.

Para Huizinga,

o ritual ndo difere de maneira essencial das formas superiores dos
jogos infantis ou animais, e dificilmente poderia afirmar-se que essas
duas ultimas formas tenham sua origem numa tentativa de expressao
de qualquer emogao coésmica (Huizinga, 2010, p. 21).

Pode-se interpretar que Huizinga considera que oS animais e as criangcas
expressam emocgdes, sentimentos e entusiasmo enquanto jogam. Como se 0 jogo
fosse a externalizacdo e a representacdo das suas emocgles. Por vezes
inconsciente, essa forma de jogar se faz pura, pois nada foi programado, somente
aconteceu. Logo, 0s jogos infantis sdo ludicos na sua propria esséncia.

Para o autor, “a crianca joga ou brinca dentro da mais perfeita seriedade,
gue a justo titulo podemos considerar sagrada. Mas, brinca e sabe que brinca.
Também o esportista joga com o mais fervoroso entusiasmo e, a0 mesmo tempo,
sabe que joga” (Huizinga, 2010, p. 22). A partir da colocacédo anterior, pode-se
perceber que o autor sabe que, para a crianca, a brincadeira é algo sério. Quando
ela esta brincando/jogando, ela se desconecta de tudo que ha ao seu redor e para

ela s6 vai existir e importar a brincadeira ou jogo em gquestdo. Por este motivo
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Huizinga cita a “seriedade” e o “sagrado”, pois € dessa forma que a criangca enxerga
a situacgao.

Para Huizinga, “a unidade e a indivisibilidade da crenca e da incredulidade, a
indissoluvel ligacédo entre a gravidade do sagrado e o ‘faz de conta’ e o divertimento,
sdo mais bem compreendidas no interior do préprio conceito de jogo” (Huizinga,
2010, p. 29). Entende-se que a palavra “jogo” pode ser utilizada em diversos
contextos e situacdes da vida cotidiana, seja em questdes religiosas, faz de conta
(no mundo infantil ou adulto), entre outras, e que o ser humano é forcado a
descrever os fenomenos advindos desta palavra.

Para o autor,

sobre a fungéo que opera no processo de constru¢éo de imagens, ou
imaginacdo, o maximo que podemos afirmar é que se trata de uma
funcdo poética; e a melhor maneira de defini-la serd chamar-lhe
funcéo de jogo ou fungéo ludica (Huizinga, 2010, p. 30).

Huizinga trata a poesia como algo ladico. Ao interpretar ou até mesmo ouvir
uma poesia, podem-se criar na mente imagens que ilustram o que o autor diz. Essa
arte de criar imagens, Huizinga chama de funcéo de jogo ou funcéo ludica.

Ainda conforme o pesquisador holandés,

0 jogo é uma atividade ou ocupacao voluntaria, exercida dentro de
certos e determinados limites de tempo e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana
(Huizinga, 2010, p. 36).

As emocles sentidas durante um jogo sdo enaltecidas por Huizinga.
Respeita-se a vontade do jogador de jogar, mas, a partir do momento que ele toma
essa decisdo, deve jogar cumprindo as regras determinadas anteriormente e,
consequentemente, sofrerd as emocgdes proporcionadas pelo jogo em questéo.

O autor indaga: “[...] quem poderia negar que todos estes conceitos —
desafio, perigo, competicdo etc. — estdo muito proximos do dominio ladico?”
(Huizinga, 2010, p. 50). Segundo ele, os conceitos de jogo, de perigo, de risco, de
sorte e de temeridade estdo todos no mesmo campo de acéao.

Normalmente os jogadores se submetem ao jogo e as suas regras buscando
a vitoria e uma recompensa por seu esforco, ndo se importando com as emocodes
que deverdo sofrer até alcancar ou ndo a vitéria. Mas sempre se espera a vitoria e 0

prémio.
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Huizinga iguala combate ao jogo. Combate s&o dois ou mais jogadores ou
lutadores se enfrentando, buscando a recompensa. Os combates na histéria da
humanidade também sdo antigos assim como 0s jogos. Logo, pode-se dizer que se
combate é jogo, o combate também existe desde que 0 jogo surgiu.

O autor fala sobre a interpretagcdo musical e as suas caracteristicas que séo
formais do jogo em si. Para Huizinga, a interpretacdo musical € uma atividade que

se inicia e termina dentro de limites de tempo e de lugar, € passivel
de repeticdo, consiste em ordem, ritmo e alternéncia, transporta tanto
0 publico como os intérpretes para fora da vida quotidiana, para uma
regido de alegria e serenidade (Huizinga, 2010, p. 53).

Apesar de ser de livre vontade do jogador jogar ou ndo, o jogo em si €
delimitado por suas regras definidas previamente. Assim funciona na muasica quando
existe uma partitura que o musico/jogador deve seguir para que seja tocada
conforme as regras que seu compositor criou, respeitando os tempos, acordes e
demais estruturas tedrico-musicais. A partitura € a regra que deve ser seguida para
gue este jogo possa ser jogado.

Segundo Huizinga, “para nés, a antitese do jogo é a seriedade, e também
num sentido muito especial, o de trabalho, ao passo que a seriedade podem
também opor-se a piada e a brincadeira” (Huizinga, 2010, p. 55). Ao respeitar as
regras do jogo, o jogador o esta tratando com seriedade, visto que Ihe foi dado o
direito de escolher estar ali ou ndo. Antes de comecar a jogar, 0 jogador pode
analisar as regras para ver se esta de acordo com elas. Caso ndo esteja, tera a
opcao de nao participar. Ou seja, a seriedade existe mesmo antes de se iniciar o

jogo. Para ele,

O jogo é uma entidade autdnoma. O conceito de jogo enquanto tal é
de ordem mais elevada do que o de seriedade. Porque a seriedade
procura excluir o jogo, ao passo que o jogo pode muito bem incluir a
seriedade (Huizinga, 2010, p. 56).

Huizinga considera o jogo como superior a seriedade por causa de sua
capacidade de inclui-la em si, coisa que, ao contrario, pode ser mais dificil de
acontecer. Quando se fala em seriedade e jogo/brincadeira, essas palavras parecem
nao estabelecer relacbes, mas um jogo pode, sim, ser levado a sério por seus
jogadores. Um exemplo é a Mega-Sena, cujos jogadores apostam dinheiro, confiam
gue haja credibilidade no sistema e que vao ser os ganhadores. Ninguém joga com

a intengéo de perder.
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Segundo Huizinga,

regra geral, o elemento ludico vai gradualmente passando para
segundo plano, sendo sua maior parte absorvida pela esfera do
sagrado. O restante cristaliza-se sob a forma de saber: folclore,
poesia, filosofia, e as diversas formas da vida juridica e politica
(Huizinga, 2010, p. 60).

O autor de Homo ludens inclina-se a mostrar a importancia da civilizagéo
com a religido, deuses e afins. Ele considera que a humanidade primeiro tem sua
crenca religiosa e depois vém os fendbmenos culturais. Nada escapa da ludicidade.
Tanto na religido como nos fendmenos culturais, a ludicidade esta presente, ficando,
assim, por detras dos fendbmenos culturais o elemento ludico original.

Para Huizinga, “como é natural, a relacdo entre cultura e jogo torna-se
especialmente evidente nas formas mais elevadas dos jogos sociais, onde estes
consistem na atividade ordenada de um grupo ou de dois grupos opostos” (Huizinga,
2010, p. 60). Pode-se entender que 0 jogo e a sociedade precisam ser coisas
ordenadas, seguir um padrdo, respeitar os limites. Seja em grupo ou individual,
somente criara cultura se ndo fugir as regras. Algo baguncado e desorientado nao
tem como evoluir dentro de estreitos limites e de se desenvolver uma capacidade
criadora de cultura. Ha a necessidade de ser algo organizado.

Huizinga aponta:

[...] entre as caracteristicas gerais do jogo, a tensdo e a incerteza.
Estd sempre presente a pergunta: dara certo? Essa condicdo
verifica-se mesmo quando jogamos paciéncia ou fazemos quebra-
cabecas, acrosticos, palavras cruzadas, diabold etc (Huizinga, 2010,
p. 61).

Essa é uma das partes divertidas do jogo: o suspense. Nao se tem como
saber 0 que vai acontecer, quais jogadas o adversario vai fazer, de que forma eu
devo pensar a partir da jogada do oponente, qual € o caminho mais curto para o
sucesso. Sao as decisfes que serdo tomadas que encaminhardo os competidores
ao final do jogo.

Segundo Huizinga, “quanto mais ‘dificil’ € o jogo, maior a tensdo entre 0s
que a ele assistem. E possivel um jogo de xadrez fascinar os assistentes, embora,
apesar disso, ele seja estéril para a cultura e destituido de qualquer encanto visivel”
(Huizinga, 2010, p. 62). Aqui, pode-se pensar que se deve escolher as batalhas que
se vao travar, ou seja, quais jogos é conveniente jogar. O jogo precisa fazer sentido

para o jogador. Nao simplesmente “jogar por jogar”. Ele deve ter um propédsito a se
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cumprir. Ao contrério, seria perda de tempo. A partir do momento que o jogo se torna
um espetéculo, seu valor cultural torna-se evidente.

Huizinga aproxima os conceitos de competi¢cdo ao de jogo quando diz que “a
competicdo possui todas as caracteristicas formais e a maior parte das
caracteristicas funcionais do jogo” (Huizinga, 2010, p. 62). Logo, o autor conclui que
‘em resumo, quanto a saber se temos o direito de incluir a competicdo na categoria
de jogo, podemos sem hesitacdes responder afirmativamente” (Huizinga, 2010, p.
63).

Huizinga ressalta que sempre h& algo em jogo quando se joga. Ele também
diz que o éxito € fator importante no ato de jogar e que a satisfacdo pode durar

tempos diferentes em cada ganhador. Segundo ele,

a esséncia do ludico esta contida na frase ‘ha alguma coisa em jogo’.
Mas essa ‘alguma coisa’ ndo € o resultado material do jogo, hem o
mero fato de a bola estar no buraco, mas o fato ideal de se ter
acertado ou de o jogo ter sido ganho (Huizinga, 2010, p. 64).

Segundo Huizinga, quando o jogo ndo é jogado de forma solitaria, existe o
“‘ganhar”, que é fator importante para o incentivo ao jogar. Observa-se isso quando
Huizinga diz que a ideia de ganhar esta estreitamente relacionada com o jogo.
Todavia, “para alguém ganhar € preciso que haja um parceiro ou adversario; no jogo
solitario ndo se pode realmente ganhar, ndo é este o termo que pode ser usado
guando o jogador atinge o objetivo desejado” (Huizinga, 2010, p. 64).

Para Huizinga, ao “ganhar”, o jogador atesta sua superioridade perante o
seu oponente. Esse é um dos ganhos que o jogador recebe. O reconhecimento e a
exibicdo novamente se fazem presentes implicitamente no ato de ganhar o jogo. A
satisfacdo de mostrar ao oponente que se é mais eficiente que ele no jogo em

questao, € um prémio que satisfaz o ego. Nesse sentido,

Nao é um prémio fisico, mas emocional e de status. Ganhar significa
manifestar sua superioridade num determinado jogo. Contudo, a
prova dessa superioridade tem tendéncia para conferir ao vencedor
uma aparéncia de superioridade em geral (Huizinga, 2010, p. 65).

Nesse mesmo sentido, pode-se considerar que os homens competem com a
forca fisica, armamentos e conhecimentos. Defrontam-se com diversos recursos que

podem incluir palavras, insultos ou astlcia. Huizinga ainda diz que

0s homens entram em competicdo para serem 0s primeiros 'em’
forca ou destreza, em conhecimentos ou riqueza, em esplendor,
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generosidade, ascendéncia nobre, ou no niumero de sua progenitora
(Huizinga, 2010, p. 66).

Segundo Huizinga:

[...] no espirito do homem primitivo, toda cerimbnia corretamente
celebrada, todo jogo ou competicdo ganho de acordo com as regras,
todo sacrificio devidamente realizado, estd intimamente ligado a
aquisicao pelo grupo de uma nova prosperidade. Se os sacrificios e
as dancas foram concluidos com sucesso, podemos ficar certos de
que tudo esta bem (Huizinga, 2010, p. 69).

Com essas palavras de Huizinga, pode-se afirmar que o jogo/competicdo € o
que move o mundo, é o0 que faz com que as coisas e 0s tempos se modifiquem,
evoluam. Um ser humano mostrando ao outro que consegue fazer melhor do que ja
foi feito, aprimorando o0 que ja existe e criando coisas novas e possibilidades
inéditas, é garantia de prosperidade. Um exemplo dos tempos atuais sao 0s
celulares, que evoluem a uma velocidade de tempo muito curta, sempre surgindo
aparelhos cada vez mais eficientes e com novas fungdes e tecnologias.

Ainda sobre provar a superioridade ao oponente, Huizinga fala das lendas
chinesas relativas a fundacao dos reinos, da forma como o heréi derrotava 0s seus
adversarios e diz que, “na China primitiva, quase todas as atividades assumiam a
forma de uma competicdo ritual: atravessar um rio, escalar uma montanha, cortar
arvores ou colher flores” (Huizinga, 2010, p. 71).

O pesquisador enfatiza a presenca da ludicidade em todas as areas da
civilizacdo e de sua criacdo. Ele fala que “o mais importante aqui € que todas estas
competicdes, mesmo quando sao fantasiosamente descritas como combates
titAnicos e mortais, pertencem em todos os seus aspectos ao dominio do jogo”
(Huizinga, 2010, p. 71).

Segundo Huizinga,
todas estas formas de competicdo atestam repetidas vezes suas
relacbes com o ritual, pela crenca constante de que sé&o
indispensaveis para a harmoniosa sucessdo das estacdes, o

amadurecimento das colheitas e a prosperidade de todo o ano
(Huizinga, 2010, p. 72).

A competicdo € apresentada por Huizinga como algo muito importante e
presente na ludicidade. As civilizacdes criaram relagcbes com a competitividade, o

que a tornou indispensavel para o progresso em todos os setores da sociedade.
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Afirmando que o jogo move o mundo e as civilizagdes, pode-se afirmar que,
para o ser humano, as ideias de felicidade, de sorte e de destino estdo proximas da
parte do sagrado, relacionando-se de forma a satisfazer o espirito. Seguindo esta
linha de pensamento, Huizinga diz que: “[...] a sorte pode ter um significado sagrado;
os dados podem significar e determinar os designios divinos; é um meio tdo eficaz
de influenciar os deuses como qualquer outra forma de competi¢cdo” (Huizinga, 2010,
p. 72).

Para Huizinga,

o elogio, juntamente com o reconhecimento, também é relatado
como um dos mais fortes incentivos para atingir a perfei¢cdo, tanto
individual quanto social, e desde a vida infantil até aos aspectos mais
elevados da civilizacdo, é o desejo que cada um sente de ser
elogiado e homenageado por suas qualidades. Elogiando o outro,
cada um elogia a si préprio (Huizinga, 2010, p. 81).

Para Huizinga, a vitoria também serve para mostrar o quanto um homem
pode conseguir ser habil e ter muitas funcionalidades. Pode-se perceber isso
guando Huizinga relata que “a virtude de um homem de qualidade consiste numa
série de propriedades que o tornam capaz de lutar e de comandar. Entre estas
ocupam um lugar eminente a generosidade, a sabedoria e a justica” (Huizinga, 2010,
p. 81).

Ainda sobre a masculinidade, ele diz que virtude, honra, nobreza e gloria
encontram-se dentro do quadro da competicdo: “[...] a vida do jovem guerreiro de
nobre extracdo € um permanente exercicio de virtude, uma luta permanente pela
honra de sua posicao” (Huizinga, 2010, p. 82).

Huizinga fala da competicdo que ha entre os indios quando 0s mesmos
desejam escolher um lider. O posto maior da tribo € disputado através de lutas e
outras formas para se descobrir quem é 0 mais apto para preencher o cargo. Quem
se sair melhor nas provas, € eleito o lider. Num contexto escolar, pode-se dizer que,
entre os alunos, existe um confronto de notas e desempenho, fazendo com que o
aluno que tem o melhor aproveitamento sinta-se superior aos demais no quesito
conhecimento. Dessa forma, “Para a escolha de um lider, os indios procuram quem
€ mais sabio, mais valente e outras qualidades mais que o torne o melhor entre
todos e ninguém podera ter mais atributos do que ele” (Huizinga, 2010, p. 84).

Consoante o pesquisador, “sao diversas as formas existentes de competicéo

na humanidade. Algumas chegam a ser inclusive engracadas ou sem sentido para
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determinados povos” (Huizinga, 2010, p. 86). Com estas palavras de Huizinga,
consegue-se perceber a existéncia de inimeras formas de competicdo. Cada qual
agindo em seu tempo e espaco e adequando-se a realidade do local em que esta
inserido. Durante a leitura do texto de Huizinga, entende-se que, com o passar dos
tempos, essas formas de competicdo vao evoluindo e tornando-se menos
espantosas.

A competicdo é considerada por Huizinga como sendo tdo antiga quanto o
jogo e presente em diversos povos. O autor afirma que a nocédo de competicdo como
um dos elementos principais da vida social esteve sempre associada, em Nnosso
espirito, a ideia da civilizagdo grega. Explica o pesquisador:

[...] Muito antes de terem a sociologia e a antropologia se apercebido
da extraordinaria importancia do fator agonistico em geral, Jacob
Burckhardt criou a palavra "agonal" e descreveu sua importancia

como uma das caracteristicas principais da cultura helénica
(Huizinga, 2010, p. 90).

Huizinga reafirma a existéncia do jogo desde os primérdios quando constata
que a existéncia das competicdes movimenta o mundo desde o inicio, mas que
pouca importancia foi dada a este fato considerado importante pelo autor. Tal fato
pode ser considerado tdo importante que, inclusive, foi citado na Biblia. Percebe-se

isso quando diz:

[...] o Velho Testamento oferece um dos exemplos mais convincentes
das relagdes entre o fator agonistico e 0 jogo. Burckhardt admitiu a
existéncia das competicbes entre os povos béarbaros e primitivos,
mas atribuiu pouca importéncia a esse fato (Huizinga, 2010, p. 91).

Ao falar sobre os campos onde a ludicidade esta presente, o historiador e
linguista holandés cita que a tradicdo grega estabelece uma divisdo entre as
competi¢ces: “[...] de um lado as publicas ou nacionais, militares e juridicas, e, de
outro, as relacionadas com a forca, a sabedoria e a riqgueza. Esta classificacdo
parece refletir uma fase agonistica, mais primitiva, da cultura” (Huizinga, 2010, p.
92).

Ainda sobre a presenca da ludicidade na vida e na sociedade, indispensavel
desde os primeiros anos, nas mais variadas formas de jogo, o autor relata que “na
Grécia, tal como em toda a parte, o elemento ludico esteve presente desde o inicio,
desempenhando um papel extremamente importante” (Huizinga, 2010, p. 95).

Huizinga conclui: “[...] € desde o inicio que se encontram no jogo 0s elementos
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antitéticos e agonisticos que constituem os fundamentos da civilizagdo, porque o
jogo € mais antigo e muito mais original do que a civilizacdo” (Huizinga, 2010, p. 95).

Juntando jogo e organizacao da vida, Huizinga fala que

no curso do desenvolvimento de toda e qualquer civilizagéo, a funcéo
agonistica atinge sua forma mais bela, que é também a mais facil de
discernir, na fase arcaica. A medida que uma civilizacdo vai-se
tornando mais complexa, vai-se ampliando e revestindo-se de formas
mais variadas, e que as técnicas de producao e a propria vida social
vao-se organizando de maneira mais perfeita (Huizinga, 2010, p. 95).

Sendo assim, pode-se dizer que 0 jogo organizou e continua organizando a
humanidade e sua prosperidade. Jogo e organizacdo devem ser inseparaveis. As
regras do jogo ja existem para que haja ordem durante a sua efetividade. Sem a
organizacao, nao existe a possibilidade de cumprir com 0s objetivos propostos pelo
jogo e ele acaba se transformando em confuséao.

Huizinga relata a importancia da presenca da ludicidade em questbes

juridicas e constata:

[...] & primeira vista, 0 jogo poderia parecer 0 mais distante possivel
em relacdo ao direito, a justica e a jurisprudéncia. Toda a esfera do
direito € dominada pela mais total e implacavel seriedade e pelos
interesses vitais do individuo e da sociedade (Huizinga, 2010, p. 99).

Huizinga ndo separa competicdo de jogo, portanto pode-se dizer que os dois
conceitos estdo imbricados e desenvolvem-se juntos. Logo, ao jogar, esta-se
competindo e vice-versa. A ludicidade e a competicdo sdo tao sérias e sagradas que
a sociedade as exige para se fazer justica na forma juridica. Para Huizinga, “quem
diz competicdo, diz jogo. Conforme ja vimos, ndo ha razdo alguma para recusar a
qualquer tipo de competicdo o carater de um jogo” (Huizinga, 2010, p. 100).

Também, na esfera mais judicial, entende-se que o autor enxerga a
ludicidade nos mais diversos espacos relacionados a este mundo juridico. Desde as
vestimentas até os rituais, respeitando as ordens as ordens e as regras. Existe um
lider que ja se mostrou o melhor em eficiéncia para dirigir o juizado, e os demais o
referenciam. Inclusive os pronomes de tratamento podem ser considerados

ludicidade. O autor argumenta que

A peruca do juiz € uma sobrevivéncia da coifa medieval usada pelos
jurisconsultos ingleses, a qual era originalmente uma touca branca
bem apertada, e ainda hoje tem um vestigio no pequeno rebordo
branco da extremidade inferior da peruca (Huizinga, 2010, p. 101).
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Ainda falando sobre a questéo judicial, a interpretacdo se faz muito presente.
Papéis sao designados e regras de posicionamento e acfes precisam ser seguidas.
Cada ser humano envolvido no tema desenvolve um personagem e o julgamento em
si é considerado um jogo. Nessa questdo do juri, Huizinga fala que “cada qual
interpreta um papel e o julgamento pode ser considerado como um jogo de azar,
como uma competicdo ou como uma batalha verbal” (Huizinga, 2010, p. 102).

Para Huizinga, a ludicidade também esta presente na religido, no destino e
na sorte. Ele afirma que “a vontade divina, o destino e a sorte parecem a Nnossos
olhos entidades mais ou menos distintas, ou pelo menos procurando estabelecer
entre elas uma distingdo conceptual” (Huizinga, 2010, p. 103).

Percebe-se que o julgamento é uma batalha verbal e de demonstracdes de
superioridade quando Huizinga diz: “[...] procuramos distinguir no processo juridico
trés formas ludicas, comparando-o, sob a forma que hoje Ihe conhecemos, com 0s
julgamentos da sociedade primitiva: jogo de sorte, competicdo, batalha” (Huizinga,
2010, p. 109).

Huizinga relata, sobre a interpretacdo de papéis, que em Roma, durante
muito tempo, foi considerado legitimo todo e qualquer meio de prejudicar o

adversario num julgamento. Nesse sentido:

As partes vestiam-se de luto, suspiravam, gemiam, invocavam em
altas vozes o bem comum, rodeavam-se de grande numero de
testemunhas e clientes, procurando impressionar o tribunal. Em
resumo, faziam tudo aquilo que nés hoje fazemos (Huizinga, 2010, p.
113).

Sobre a antiguidade do jogo e sobre as guerras, o autor holandés ainda
explica que

chamar ‘jogo’ a guerra € um habito tdo antigo como a prépria

existéncia dessas duas palavras. Ja colocamos o problema de saber

se isso deve ser considerado apenas uma metéafora, e chegamos a
uma conclusdo negativa” (Huizinga, 2010, p. 117).

A guerra, em certas formas mais primitivas e nas mais atuais também,
apresenta elementos ludicos e até mesmo podem-se encontrar interesses politicos e
religiosos em seu escopo. Pode-se constatar que o autor acredita na divindade da

guerra quando ele fala que

uma vez mais estamos tratando daquela mesma esfera de
pensamento primitivo em que o acaso, 0 destino, o julgamento, a
competicdo e o jogo sdo considerados divinos. Nada mais natural do
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gue a guerra ser também abrangida por essa concepg¢do (Huizinga,
2010, p. 120).

E possivel afirmar que o poder e a ludicidade estdio interligados e, sobre
isso, 0 poder aliado a ludicidade, dentro da cultura da civilizacdo, Huizinga associa
com o direito e afirma que “aquilo que chamamos ‘direito’ pode igualmente, em
termos de pensamento primitivo, ser chamado ‘poder’ — no sentido de ‘vontade dos
deuses’ ou de ‘superioridade evidente’” (Huizinga, 2010, p. 120).

Estabelecendo uma comparacéo, o autor explica:

[...] O lugar onde se trava o duelo possui todas as caracteristicas do
recinto de jogo; as armas tém que ser exatamente idénticas, tal como
em alguns jogos; ha um sinal para comecar e outro para terminar, € 0
ndamero de golpes ou de tiros é delimitado. E basta correr sangue
para que a honra seja vingada e restaurada (Huizinga, 2010, p. 124).

Considerando esta fala de Huizinga, entende-se que, para se jogar um jogo,
deve-se criar o lugar adequado, livre de outras distraces e com as ferramentas
necessarias para o bom desempenho do jogo. Deve ser um lugar onde os jogadores
possam mostrar todo o seu potencial, independentemente do tipo de jogo a ser
jogado. Quem vencer sera automaticamente considerado o melhor em desempenho
e tera autoridade para exibir seu éxito, pois a forma como sua vitoria foi conquistada
tinha igualdade de condi¢cdes ao seu oponente.

Sobre a existéncia do respeito dentro do jogo, Huizinga diz que “um costume
que deriva da ideia da guerra como um nobre jogo de honra, e é conservado mesmo
nas desumanas guerras de nossos dias, € o da troca de cumprimentos com o
inimigo” (Huizinga, 2010, p. 128). Sobre essa questdo do respeito dentro do jogo,
pode-se dizer que, havendo regras e igualdade de condigbes para 0s oponentes,
com todos os envolvidos seguindo os protocolos, havera respeito dentro do jogo. A
ética e o carater também sdo elementos que ndo podem faltar durante a guerra/jogo.

Huizinga chega a conclusao de que

de tudo isto € que sem espirito ludico a civilizagdo é impossivel.
Contudo, mesmo numa sociedade completamente desintegrada pelo
colapso de todos os vinculos juridicos o impulso agonistico ndo se
perde, pois é inato. O desejo inato de ser o primeiro continuara
levando os grupos de poder a entrar em competicdo, podendo até
conduzi-los a inacreditaveis extremos de cegueira e megalomania
desenfreada (Huizinga, 2010, p. 132).

O pesquisador ainda abora a importancia dos enigmas como algo ludico nos

sacrificios. Explica que alguns povos o faziam anteriormente, quando menciona que
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‘o0 concurso de enigmas esté longe de constituir um simples divertimento, constitui
um elemento essencial da cerimbnia do sacrificio. A resolu¢cdo dos enigmas € tao
indispensavel quanto o proprio sacrificio” (Huizinga, 2010, p. 142).

Sobre o0 sagrado e a ludicidade, o linguista e historiador ainda complementa
que “é impossivel definir o grau de seriedade com que a estéria foi aceita no canon
sagrado, grau que alids em ultima andlise é tdo irrelevante como o problema de
saber se efetivamente alguém perdeu a cabeca por ser incapaz de resolver um
enigma” (Huizinga, 2010, p. 144). O sagrado e a ludicidade estdo interligados e
agem juntos no sentido de considerar os rituais, as vestimentas, as musicas e 0S
outros elementos ladicos que possam existir dentro deste ambito, inclusive uma
resolucao de enigmas, como salientou Huizinga no trecho anterior.

Segundo Huizinga,

nao é através da reflexdo ou do raciocinio légico que se consegue
encontrar a resposta a uma pergunta enigmatica. A resposta surge
literalmente numa solucédo brusca — o desfazer dos n6s em que o
interrogador tem prendido o interrogado (Huizinga, 2010, p. 146).

Logo, entende-se que, para resolver um enigma, ndo é necessario gastar
tempo refletindo e também ndo é necessario raciocinar logicamente. Apenas estar
atendo aos detalhes e desfazer os nds que o interrogador confeccionou, langando
mao de estratégias, é suficiente.

Para Huizinga, a poesia também tem um sentido ludico. O pesquisador fala
que, “para tratar das origens da filosofia grega e suas relacdes com a competicao
sagrada nos dominios do conhecimento e da sabedoria, temos que nos colocar, na
imprecisa linha diviséria entre a expressao religiosa e filoséfica e a expressao
poética” (Huizinga, 2010, p. 157). Pode-se considerar a poesia um ritual, algo que
traz divertimento, uma manifestacdo artistica ou uma adivinhacdo ao considerar a
concepc¢ao de Huizinga que enaltece a poesia e fala de sua importancia. Para ele,
‘em qualquer civilizacdo viva e florescente, sobretudo nas culturas arcaicas, a
poesia desempenha uma fungdo vital que € social e litirgica ao mesmo tempo”
(Huizinga, 2010, p. 158).

No campo da religiosidade, o autor holandés explicita que

o dominio ladico dos santos e dos misticos € mais amplo do que o do
pensamento racional, é inacessivel a especulacdo submetida a
conceitos légicos. Ha sempre um ponto de encontro entre 0 jogo e a

santidade (Huizinga, 2010, p. 183).
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Com esta constatacéo de Huizinga, pode-se entender que a religiosidade e a
ludicidade se encontram em algum momento e que o dominio do pensamento
racional se torna pequeno perto do dominio ludico da religiosidade e da ludicidade,
juntas.

Para ele, “o didlogo é uma forma de arte, uma ficcdo, dado que
evidentemente a verdadeira conversagdo, por mais requintada que pudesse ser
entre 0s gregos, nunca poderia ter correspondido exatamente a forma do dialogo
literario” (Huizinga, 2010, p. 198). Pode-se entender que o dialogo € um jogo onde o
jogador que tiver argumentos mais convincentes é o ganhador. Logo, até o dialogo
esta completamente associado a ludicidade e é uma das competi¢cdes que fazem a
civilizacdo progredir e se manter organizada nesse processo.

De um modo geral, Huizinga coloca a poesia e todas as formas de
expressodes relacionadas a ela como algo ludico e verifica a ligacdo entre jogo e
musica. Segundo ele, “o elemento ludico é de tal modo inerente a poesia, todas as
formas de expressao poética estdo de tal modo ligadas a estrutura do jogo, que é
forcoso reconhecer entre ambos a existéncia de um laco indissoluvel” (Huizinga,
2010, p. 209).

Em determinado momento, o autor também fala da danca e sua relacdo com

a ludicidade, pois

séo tdo intimas as relagdes entre o0 jogo e a danga que mal se torna
necessario exemplifica-las. Ndo é que a danca tenha alguma coisa
de jogo, mas, sim, que ela é uma parte integrante do jogo: ha uma
relacdo de participacdo direta, quase de identidade essencial. A
danca € uma forma especial e especialmente perfeita do préprio jogo
(Huizinga, 2010, p. 217).

Vé-se que a relacao entre a danca e o jogo sdo tdo Obvias que inclusive o
autor considera que a danca € parte integrante do jogo e dispensa exemplificar esse
elo, pois a danca também pode ser considerada um ritual ladico, ja que, para
dancar, seguem-se regras ritmicas, e o dancarino desempenha um papel e se
desliga da realidade para viver aquele momento especifico.

Para Huizinga, “o espirito de competicéo ludica, enquanto impulso social, &
mais antigo que a cultura, e a propria vida esta toda penetrada por ele, como por um

verdadeiro fermento” (Huizinga, 2010, p. 229).
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Nesse sentido, percebe-se que Huizinga reafirma que a ludicidade e a
competicdo sdo mais antigas que a civilizacdo e a cultura. Tal afirmacédo o autor
sustentou durante toda a obra.

Para o autor,

se aplicarmos a ciéncia nossa definicdo do jogo como atividade
desenvolvida dentro de certos limites de espaco, tempo e significado,
segundo um sistema de regras fixas, poderemos chegar a concluséo
surpreendente e assustadora de que todos os ramos da ciéncia sao
outras tantas formas de jogo, dado que cada uma se encontra
isolada em seu préprio campo e é limitada pelo rigor das regras de
sua propria metodologia (Huizinga, 2010, p. 265).

Assim, "os homens viverdao de acordo com a natureza, pois sob muitos
aspectos eles sdo como fantoches, e s6 possuem uma pequena parte da verdade"
(Huizinga, 2010, p. 276).

Dessa forma, conclui-se que Huizinga acredita no jogo como o formador da
cultura e o elemento que traz progresso para as civilizacdes. Logo, pode-se dizer
gue 0 jogo sempre existiu e sempre vai existir, em todos os campos da formacéo da

humanidade, trazendo organizagao e prazer.
6.1.1 A funcéo significante do jogo, sob o olhar de Johan Huizinga

A funcédo significante do jogo se da pelo fato de ele ultrapassar qualquer
atividade empirica, tedrica e psicoldgica. Trata-se de um elemento misterioso, livre,
que entretém o individuo, tirando-o do mundo real, integrando-o com outros

individuos. Assim,

todo jogo significa alguma coisa. Ndo se explica hada chamando de
‘instinto’ ao principio ativo que constitui a esséncia do jogo; chamar-
Ilhe ‘espirito’ ou ‘vontade’, seria dizer demasiado. Seja qual for a
maneira como o considerem, o simples fato de o jogo encerrar um
sentido implica a presenca de um elemento ndo material em sua
propria esséncia (Huizinga, 2010, p. 2).

Ao ultrapassar a acdo biologica e fisioloégica, o jogo torna-se vivéncia
significante, pois, do significado da acgao, algo esta “em jogo”. Pelo ambito filosdfico,
podem-se utilizar de varias manifestacdes ludicas para compreender, refletir diante
de um jogo de argumentagdo, além de auxiliar o individuo a problematizar,
induzindo-o a pensar em como Vvai prosseguir dentro do jogo. O jogo esta na
esséncia do ser humano, mesmo que este ndo se perceba exercendo essa funcao.

Para o autor,
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As grandes atividades arquetipicas da sociedade humana séo, desde
0 inicio, inteiramente marcadas pelo jogo. Tome-se por exemplo, o
caso da linguagem, esse primeiro e supremo instrumento que o
homem forjou a fim de poder comunicar, ensinar e comandar. E a
linguagem que lhe permite distinguir as coisas, defini-las e constata-
las; em resumo, designa-las e com essa designacdo eleva-las ao
dominio do espirito. Na criacdo da fala e da linguagem, jogando com
essa maravilhosa faculdade de designar, € como se 0 espirito
estivesse constantemente saltando entre a matéria e as coisas
pensadas. Por detras de toda expressdo abstrata se oculta uma
metéfora, e toda metafora é jogo de palavras. Assim, ao dar
expressao a vida, o homem cria um outro mundo, um mundo poético,
ao lado do da natureza (Huizinga, 2010, p. 6).

O jogo pode ser concebido de diversas formas, dentre elas, podendo ser no
modo fisico ou dentro do aspecto do conhecimento, exigindo pergunta e resposta,
precisando de alguma forma ser ordenado, obtendo um sistema para que 0 jogo
aconteca dentro dos limites estabelecidos previamente, além de pressupor
significancia a algo que esta por ser conquistado, instigando dentro do individuo uma
emocao que transcende a racionalidade.

[...] Com o passar do tempo, acabamos por compreender que, afinal
de contas, ndo somos tao racionais quanto a ingenuidade e o culto
da razdo do século XVIII nos fizeram supor; a moda dos tempos
modernos, inclinou-se entdo a designar nossa espécie como Homo
faber, embora faber ndo seja uma definigédo tdo duvidosa quanto a de
sapiens, mas existe uma terceira funcdo, que se verifica tanto na vida
humana como na animal, e é tdo importante como o raciocinio e o
fabrico de objetos: 0 jogo. Creio que depois de Homo faber e talvez
ao nivel de Homo sapiens, a expressdao Homo ludens (homem ludico)
merece um lugar em nossa nomenclatura (Huizinga, 2010, p. 4).

Huizinga fala também sobre o surgimento do jogo:

[...] Desta forma, pode-se afirmar que o0 jogo esta presente na cultura
e surgiu antes desta. Assim, o lidico vem ser autbnomo pois existe
um cultivo ladico envolvendo todas as sociedades de modo mais
livre, mesmo que ndo detenha um carater imutavel e sendo em sua
grande parte, adentrado no ambito do sagrado (Huizinga, 2010, p. 1).

O estimulo da vitéria, de ganhar o jogo, forca o individuo a procurar
estratégias para resolver o problema do jogo. A atividade ludica é um instrumento
que possibilita ao jogador interagir consigo mesmo e com o externo, possibilitando
processar a realidade no brincar. Ganhar o jogo alimenta a autoestima, estimula a
superioridade, instigando os jogadores a continuarem jogando e sentindo essas
sensacoes. No jogo, hd uma representacéo, os jogadores possuem uma identidade

nova, deixando a imaginacdo sobressair, existindo de modo fenoménico, ja que o
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participante é integrado ao comando do jogo tendo que obedecer as regras do jogo,
caso contrario, o jogo deixa de existir.

Desse modo, pode-se considerar que o jogo é uma forma de vida, gerindo-
se como funcédo social, funcao significante, e que a imaginacdo surge como aporte
coadjuvante no jogo. O autor coloca que as primeiras atividades humanas sao
estabelecidas pelo jogo, enfatizando que “a prépria acdo da linguagem ja é
considerada um jogo, pois designar o material para a coisa pensada ja € uma
metafora e metafora € um jogo de linguagem” (Huizinga, 2010, p. 10). Conforme o

autor:

[...] Ao longo da civilizacdo, véarias formas de como o jogo vai se
manifestando vao surgindo. Em seus primérdios, o ser humano, na
fase mitoldgica, utiliza o mito como elucidador de sua propria
realidade, para justificar a agcdo da natureza. Dessa forma, deuses
sdo revelados e cultuados como forma de amenizar as intempéries
naturais. Seus ritos sdo considerados jogos. E no mito e no culto que
tém origem as grandes forcas instintivas da vida civilizada (Huizinga,
2010, p. 15).

6.2 ANALISE E INTERPRETACAO DAS OBRAS DE VYGOTSKY

As trés obras de Vygotsky que serdo analisadas e interpretadas nesta
pesquisa sdo: A formacdo social da mente (Vygotsky, 1984), Pensamento e
linguagem (Vygotsky, 1998) e Play and its role in the mental development of the child
(Vygotsky, 1967). A primeira obra analisada e interpretada é A formacdo social da
mente (Vygotsky, 1984).

O proposito primeiro desse livro é caracterizar 0os aspectos tipicamente
humanos do comportamento e elaborar hipdteses de como essas caracteristicas se
formaram ao longo da histéria humana e de como se desenvolvem durante a vida de
um individuo. Procurar-se-a interpretar as colocacdes de Vygotsky com o olhar
voltado a ludicidade.

De acordo com sua visao,

a experiéncia social exerce seu papel através do processo de
imitacdo; quando a crianca imita a forma pela qual o adulto usa
instrumentos e manipula objetos, ela estd dominando o verdadeiro
principio envolvido numa atividade particular (Vygotsky, 1984, p. 7).

Com essa colocacdo, pode-se entender que a crianga precisa de um

“espelho”, um exemplo para seguir. Essa proposta € interessante, pois realmente &
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mais dificil aprender algo sozinho. Quando se tem um modelo que deu certo, torna-
se mais facil repetir.

Para o autor,

O momento de maior significado no curso do desenvolvimento
intelectual, que da origem as formas puramente humanas de
inteligéncia pratica e abstrata, acontece quando a fala e a atividade
pratica, entdo duas linhas completamente independentes de
desenvolvimento, convergem (Vygotsky, 1984, p. 11).

Logo, Vygotsky acredita que a inteligéncia préatica exista antes da fala, pois,
nos primeiros meses de vida, o bebé ainda néo fala, mas aprende muitas coisas
todos os dias. Por exemplo, para ensinar um bebé a dar tchau com a mao, basta
acenar repetidas vezes até que ele faca o mesmo. E, com o passar do tempo,
quando a fala chega, ai sim, com toda a certeza este processo vai se aprimorando.
A fala e a pratica se complementam. Segundo o autor, “Antes de controlar o préprio
comportamento, a crianca comeca a controlar o ambiente com a ajuda da fala. Isso
produz novas rela¢cdes com o ambiente, além de uma nova organizacdo do préprio
comportamento” (Vygotsky, 1984, p. 12).

Pode-se compreender que o ambiente em que a crianca vive interfere no
seu desenvolvimento de forma muito influente. A saber que uma crianca ndo tem
responsabilidade sobre seus atos, inclusive juridicamente s vai fazé-lo apés os 18
anos, vale considerar que seu comportamento deve ser vigiado e controlado por um
adulto, que mediara suas atitudes. Esse adulto sera uma espécie de medidor que
ensinara a crianca a diferenca do que € certo e do que é errado, do que deve ou nao
fazer. Ensinard também que, para as todas as acfes, existem consequéncias.

Entende-se que, com a ajuda da fala, as criancas adquirem a capacidade de
tomar atitudes sobre seu comportamento. Percebe-se isso quando Vygotsky diz: “[...]
Finalmente, € muito importante observar que a fala, além de facilitar a efetiva
manipulacdo de objetos pela crianca, controla, também, o comportamento da prépria
crianca” (Vygotsky, 1984, p.15).

A fala, levando para o lado ludico, sdo simbolos/cédigos que foram criados
para que a humanidade pudesse se entender e se comunicar de forma efetiva.
Portando-se da fala, a criancga ja pode ser incluida como sujeito capaz de dizer o que

precisa. Para o autor,

A capacitagdo especificamente humana para a linguagem habilita as
criangas a providenciarem instrumentos auxiliares na solucdo de
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tarefas dificeis, a superar a agdo impulsiva, a planejar uma solucéo
para um problema antes de sua execug¢ao e a controlar seu proprio
comportamento (Vygotsky, 1984, p. 17).

Com o passar do tempo, a crianga comeca a entender melhor sobre a
comunicacdo e vai aprimorando-a. Ela comega a interpretar melhor a fala dos
demais que se encontram a sua volta e comeca a ter discernimento para saber quais

acOes sao convenientes para determinado momento. Explica o autor:

[...] Quando as criangas se confrontam com um problema um pouco
mais complicado para elas, apresentam uma variedade complexa de
respostas que incluem: tentativas diretas de atingir o objetivo, uso de
instrumentos, fala dirigida a pessoa que conduz o experimento ou
fala que simplesmente acompanha a acdo e apelos verbais diretos
ao objeto de sua atencéao (Vygotsky, 1984, p. 19).

Ao se ver de frente com um problema de dificil solucdo, a crianga vai criar
argumentos e acles para tentar solucionar. As criacdes serdo uma tentativa de se
livrar do problema. Nem sempre ela vai conseguir saber qual € a melhor atitude a
ser tomada, mas ela tentard de todas as formas que surgirem em sua mente e que
considerar ser possivel.

Ainda sobre a fala e os instrumentos que auxiliem a crianca a se fazer
entender, afirma: “[...] A relacdo entre o uso de instrumentos e a fala afeta varias
fungdes psicoldgicas, em particular a percepcao, as operacdes sensério-motoras e a
atencdo, cada uma das quais é parte de um sistema dindmico de comportamento”
(Vygotsky, 1984, p. 21). Para o autor,

A crianga que fala tem, a capacidade de dirigir sua atengdo de uma
maneira dindmica. Ele pode perceber mudangas na sua situacéo
imediata do ponto de vista de suas atividades passadas, e pode agir
no presente com a perspectiva do futuro (Vygotsky, 1984, p. 28).

A fala, juntamente com o uso de instrumentos, é o passaporte para a vida
ativa na sociedade. A crianca passa a ter percepcdes que antes néo tinha. Ela passa
inclusive a avaliar suas préprias atitudes do passado. Comeca a criar experiéncias e
memorias que a ajudardo a tomar decisfes diferenciadas de acordo com 0 sucesso
ou fracasso que sua experiéncia de vida lhe trouxe e considerar as consequéncias

gue tera que enfrentar a partir das suas decisdes. Explica Vygotsky:

[...] O uso de signos conduz os seres humanos a uma estrutura
especifica de comportamento que se destaca do desenvolvimento
bioldgico e cria novas formas de processos psicolégicos enraizados
na cultura (Vygotsky, 1984, p. 34).
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Pode-se entender que os signos tém interligacdo com a ludicidade no
sentido da memorizagdo. Por exemplo, em uma fala, a palavra “xicara” remete ao
objeto concreto “xicara”. Pode-se imaginar a xicara mesmo sem estar visualizando-
a; logo, imaginacao € ludicidade. Nesse sentido, diz o autor que “Na histéria do
comportamento, esses sistemas de transicédo estdo entre o biologicamente dado e o
culturalmente adquirido. Referimo-nos a esse processo como a histdria natural do
signo” (Vygotsky, 1984, p. 42).

Referindo aos signos, Vygotsky refere-se a criacdo deles, que € um
processo que vem sendo construido ha milhares de anos e que ainda ndo esta
acabado. Ainda surgem novidades, descobertas, espécies e invengBes que
precisam ser nomeadas. Entende-se que, nesse processo, consigam-se incluir os
nomes proprios. Por exemplo: nasce um bebé, e a familia 0 nomeia. Quando alguém
citar esse nome, o primeiro que vird na mente da familia desse bebé sera o proprio,
mesmo que nao esteja se tratando dele.

Vygotsky (1984) fala sobre o aprendizado como sendo a juncdo de varios
fatores advindos tanto do ambiente familiar como da sociedade de forma geral. Ao
submeter uma crianga a convivéncia com o maior nimero possivel de pessoas e
deixa-la interagir também com o mundo, ela estara adquirindo o aprendizado.

Segundo Vygotsky,

0 aprendizado € mais do que a aquisi¢cdo de capacidade para pensar;
€ a aquisicdo de muitas capacidades especializadas para pensar
sobre vérias coisas. O aprendizado ndo altera nossa capacidade
global de focalizar a atengéo; ao invés disso, no entanto, desenvolve
varias capacidades de focalizar a atencdo sobre vérias coisas”
(Vygotsky, 1984, p. 92).

Continua o pesquisador: “[...] Se uma crianca pode fazer tal e tal coisa,
independentemente, isso significa que as funcBes para tal e tal coisa ja
amadureceram nela” (Vygotsky, 1984, p. 97).

Com essa perspectiva de Vygotsky, pode-se dizer que, quando a crianca
internaliza o aprendizado, ela conseguira realizar as coisas que deseja e alcangou 0
amadurecimento para desempenhar tal funcdo. Isso acontece de forma gradual e
dependendo da atividade, até de forma mais lenta, conforme a crianga vai atingindo
as fases de aprendizagem e idade, podendo ainda, por vezes, nao estar realizando
a tarefa de forma consciente. Uma explicacdo fundamental nesse sentido é esta:

“[...] aprendizado ndo & desenvolvimento; entretanto, o aprendizado adequadamente
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organizado resulta em desenvolvimento mental e pde em movimento varios
processos de desenvolvimento que, de outra forma, seriam impossiveis de
acontecer” (Vygotsky, 1984, p. 103).

No trecho, pode-se constatar a importancia de um adulto/professor mediador
do conhecimento. Esse adulto sera o “espelho” e a referéncia da crianga. Esse
mediador vai organizar o0 meio para que ocorra a aprendizagem e o desenvolvimento
mental. Com o ambiente e a situacdo favoraveis, podem-se incluir os jogos nas
aulas de matematica, e o aprendizado ocorrera de forma natural.

Esse professor mediador desenvolvera o jogo a partir do contetdo que esta
sendo estudado e se atentara as regras para que, no final da competicdo, os
jogadores tenham aprendido conceitos e resoluc¢des ou fixado o contedudo de forma
eficiente a ponto de adquirir o aprendizado consciente e ndo mecanico, apenas
tratando-se de repeticdes.

O pesquisador ainda faz um alerta:

[...] Definir o brinquedo como uma atividade que da prazer a crianca
€ incorreto por duas razdes. Primeiro, muitas atividades d&o a
crianga experiéncias de prazer muito mais intensas do que o
brinquedo, como, por exemplo, chupar chupeta, mesmo que a
crianca ndo se sacie. E, segundo, existem jogos nos quais a prépria
atividade ndo é agradavel, como por exemplo predominantemente no
fim da idade pré-escolar, jogos que s6 dado prazer a crianga se ela
considera o resultado interessante” (Vygotsky, 1984, p. 107).

Pode-se entender que os jogos que estimulam a competicdo, somente pelo
competir, ja sdo considerados como jogos que d&o prazer a crianca. E proprio da
humanidade o ato de competir. Ainda de acordo com as ideias do psicélogo russo
aqui estudado, “E impossivel ignorar que a crianca satisfaz certas necessidades no
brinquedo. Se nao entendemos o carater especial dessas necessidades, nao
podemos entender a singularidade do brinquedo como uma forma de atividade”
(Vygotsky, 1984, p. 107).

A crianca encara 0 jogo como realidade. Ela mergulha naquele mundo
imaginario onde tudo pode acontecer, até mesmo ir para a lua ou fazer uma visita
para um alienigena em outro planeta. Ali ela satisfaz desejos que, na vida real, ndo
sdo possiveis. Toda essa vivéncia e experiéncia ludica traz para a crianca
conhecimento e aprendizado, vivéncias que, para ela, no mundo real, ndo séo

permitidas, mas que ela, mesmo assim, pode viver e que proporcionam a ela sentir
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na pele toda a emocgao que o momento oferece. Realmente as criangas levam muito
a sério suas brincadeiras.

Em relacdo a crianca ter a necessidade de satisfazer seus desejos de forma
imediata, percebe-se que o autor considera que ha um espaco de tempo muito curto
entre o desejo e a sua satisfacdo. Compreende-se que ndo € um defeito da crianca
e sim uma necessidade, afinal ela ainda ndo passou por todas as fases de
desenvolvimento e falta amadurecer algumas coisas antes de entender que nem
sempre ela tera as coisas que deseja no exato momento. Verifica-se essa questao

quando Vygotsky diz:

[...] A tendéncia de uma crianca muito pequena é satisfazer seus
desejos imediatamente; normalmente, o intervalo entre um desejo e
a sua satisfagdo & extremamente curto. Certamente ninguém jamais
encontrou uma crianga com menos de trés anos de idade que
quisesse fazer alguma coisa dali a alguns dias, no futuro (Vygotsky,
1984, 108).

O mundo infantil também € um mundo de emergéncias. Quando uma crianca
estd brincando, concentra-se tanto na sua atividade que esquece do mundo real.
Esquece que precisa comer e so vai lembrar quando o estdbmago estiver bem vazio
e roncando; esquece de ir ao banheiro e s6 vai lembrar quando ja estiver quase
fazendo xixi nas calcas. Primeiro a crianca vai satisfazer a sua necessidade de
brincar. Para ela, isso é mais importante do que comer ou ir ao banheiro. Se ela quer
brincar, ela quer brincar agora; se quer comer, quer comer agora; Se quer ir ao
banheiro, quer ir agora. Tudo é emergencial. Ela ndo consegue se programar para
conseguir fazer as coisas com calma.

Vygotsky fala sobre a imaginacao:
[...] a imaginacdo é um processo psicologico novo para a crianca,
representa uma forma especificamente humana de atividade
consciente, ndo esta presente na consciéncia de criangcas muito
pequenas e esta totalmente ausente em animais. Como todas as

fungBes da consciéncia, ela surge originalmente da agéo (Vygotsky,
1984, p. 108).

Com essa constatacao de Vygotsky sobre a imaginacéo, pode-se entender
que ha um caminho de ac&o a ser seguido para se obter a imaginag&o. E necessario
também ter alcancado determinado tempo de maturagdo para que a crianga possa
gozar dos beneficios que a imaginacéo traz.

Entende-se que a imaginacao e a criatividade s&o um privilégio dado a todos

0S seres humanos, mas, nas criangas, realmente ela existe em outro nivel, um nivel
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bem mais elevado. Os adultos fazem o que precisa ser feito, sem muitas opc¢des de
utilizar a imaginacdo e a criatividade. Mas as criangas podem usufruir da
imaginacdo, sem limites.

Ainda sobre imaginacéo, Vygotsky conclui que, ao brincar, a crianca ja esta

criando um mundo imaginario e acredita fazer parte dele. Segundo Vygotsky,

ao estabelecer critérios para distinguir o brincar da crianca de outras
formas de atividade, concluimos que no brinquedo a crianca cria uma
situacdo imaginaria. Esta ndo é uma ideia nova, na medida em que
situagdes imaginérias no brinquedo sempre foram reconhecidas; no
entanto, sempre foram vistas somente como um tipo de brincadeira
(Vygotsky, 1984, p. 109).

Entende-se que, no brincar, a crianga cria situacdes que resultam da sua
imaginacdo. A crianca pensa algo a partir de uma agado e, em seguida, recria uma
situacdo parecida na sua imaginacdo e logo a coloca em pratica na forma de
brincadeira. Pode-se dizer que é um processo importante em que a crianga ja vai
organizando as suas ideias reproduzindo e vislumbrando um futuro.

Sobre as regras do brincar, o autor elucida:

[...] Pode-se ainda ir além, e propor que nao existe brinquedo sem
regras. A situacdo imaginaria de qualquer forma de brinquedo ja
contém regras de comportamento, embora possa ndo ser um jogo
com regras formais estabelecidas a priori. A crianga imagina-se como
mae e a boneca como crianca e, dessa forma, deve obedecer as
regras do comportamento maternal (Vygotsky, 1984, p. 110).

As regras sdo importantes para que a crianca crie limites e saiba até onde
pode ir e o que pode fazer. Ela tera que respeitar e agir dentro da delimitacéo.
Acredita-se que esse processo seja essencial para criar um ser humano que consiga
conviver de forma sadia em sociedade. Aqui, encontra-se a ludicidade participando
da formagdo de cidaddos conscientes. Imagine como seria um mundo livre de
regras, cada um fazendo o que quisesse fazer. Nao funcionaria e se tornaria um
caos. Ao longo dos tempos, foram-se criando autoridades que coordenassem essa
organizacao.

Vygotsky considera o brinquedo essencial no desenvolvimento da crianga.
Acredita que:

[...] Para uma crianca com menos de trés anos de idade, é
essencialmente impossivel envolver-se numa situacdo imaginaria,
uma vez que isso seria uma forma nova de comportamento que
liberaria a crianca das restricbes impostas pelo ambiente imediato
(Vygotsky, 1984, p. 112).
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Nesse sentido, entende-se que a crianga com menos de trés anos de idade
ndo tem capacidade ainda de fazer uso da imaginacéo. Logo, conclui-se que, apés
0s trés anos, € que a crianca ja estara com o0s niveis suficientes de aprendizado
alcancados a ponto de comecar a usufruir da imaginacgao.

Segundo o autor,

O brinquedo fornece um estagio de transicdo nessa direcdo sempre
gue um objeto (um cabo de vassoura, por exemplo) torna-se um pivd
dessa separacdo (no caso, a separacdo entre o significado "cavalo"
de um cavalo real). A crianca n&o consegue, ainda, separar o
pensamento do objeto real (Vygotsky, 1984, p. 115).

Aqui, novamente verifica-se a importancia da imaginacédo e da criatividade
infantil. A crianga cria situagdes imaginarias que o adulto fica se questionando “como
a crianga conseguiu pensar isto?” E a crianga ainda consegue entrar na brincadeira
tdo profundamente, de forma fantastica. Logo, ela ja estd acreditando que aquilo é
real e tem dificuldade de se desvincular do faz-de-conta. Essas vivéncias
fantasiosas inclusive, muitas vezes, fazem a crianga sonhar enquanto dorme, como
se fosse uma continuagéo da brincadeira.

Para o autor,

No brinquedo, a crianga opera com significados desligados dos
objetos e acgbes aos quais estdo habitualmente vinculados;
entretanto, uma contradicdo muito interessante surge, uma vez que,
no brinquedo, ela inclui, também, acbes reais e objetos reais
(Vygotsky, 1984, p. 116).

Nesse sentido, de utilizar objetos reais e criar situagOes reais, pode-se citar
um exemplo: quando a crianca vai brincar de piquenique e pede para a mae
comidas de verdade. Ai, de fato, acontece o piquenique, mesmo que dentro de casa,
e a brincadeira se mistura com a realidade. A crianca jA ndo quer mais as
comidinhas de mentirinha e traz a realidade para sua brincadeira através de comidas
de verdade. O lanche sera real. Havera de fato um piquenique.

Para o autor,

Continuamente a situacdo de brinquedo exige que a crianca aja
contra o impulso imediato. A cada passo a crianca vé-se frente a um
conflito entre as regras do jogo e o que ela faria se pudesse, de
repente, agir espontaneamente. No jogo, ela age de maneira
contréria a que gostaria de agir (Vygotsky, 1984, p. 118).

Com essas palavras de Vygotsky, vé-se claramente que se esta falando da

importancia da presenca de regras que irdo nortear a brincadeira. A crianca precisa
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controlar as suas emocgdes para ndo agir por impulso e criar, para si, problemas.
Essa crianca tera que pensar e imaginar um caminho a seguir, caminho este que lhe
fara resolver os problemas em questdo. Tudo isto, sem fugir as regras e dentro dos
limites propostos.

Para o autor, “Numa crianca em idade escolar, inicialmente a acéo
predomina sobre o significado e ndo é completamente compreendida. A crianca é
capaz de fazer mais do que ela pode compreender” (Vygotsky, 1984, p. 119).
Vygotsky acredita que, mesmo sem ter o conhecimento suficiente para agir em tais
situacdes, € como se a crianga utilizasse uma espécie de instinto misturada com as

vivéncias que j& obteve, conseguindo, assim, se superar nas suas agoes:

[...] No brinquedo, a crianga sempre se comporta além do
comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento
diario; no brinquedo é como se ela fosse maior do que € na
realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o brinquedo
contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma
condensada, sendo, ele mesmo, uma grande fonte de
desenvolvimento (Vygotsky, 1984, p. 122).

Dessa forma, pode-se dizer que a crianca leva a sério a brincadeira e se
considera maior do que realmente é, em relacdo a ser alguém que ndo se é na
realidade e em relacdo ao seu tamanho fisico, também. Conclui-se ainda que a
imaginacao é poderosa a ponto de se fazer real por alguns momentos.

Pode-se entender que a crianga adquire uma maturidade enquanto joga e
brinca, algo que nao existe na vida real. Tal maturidade pode advir no “querer ser o
gue por enquanto nao se pode ser’. Um exemplo € brincar de médico. A crianca
obviamente ndo € um médico (vida real), mas, como ela leva muito a sério a sua
brincadeira, naquele momento ela é um médico, sim. E ela pode ser muitas coisas
no seu mundo imaginario, por exemplo, um astronauta, uma mae, um animal, enfim,
qualquer coisa que a sua imaginacao quiser que ela seja.

Para Vygotsky,

o brincar traz muitos beneficios para a crianga, inclusive o
desenvolvimento cognitivo e motor. Mas, também faz com que a
crianca treine para viver no mundo real. a crianca desenvolve-se,
essencialmente, através da atividade de brinquedo (Vygotsky, 1984,
p. 122).

Sendo assim, o desenvolvimento da crianga vai depender de ela utilizar
muito a sua imaginacao de acordo com as acbes ao seu redor, ou seja, a crianca

deve ter muitas experiéncias de vivéncia para que possa se desenvolver cada vez
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mais, trazendo as acdes desta vivéncia para a imaginacao e da imaginacao para a
brincadeira.
Sobre a relacdo entre o brincar e o desenvolvimento do pensamento

abstrato, afirma o psicoélogo:

[...] Sob o ponto de vista do desenvolvimento, a criagdo de uma
situacdo imaginaria pode ser considerada como um meio para
desenvolver o pensamento abstrato. O desenvolvimento
correspondente de regras conduz a acgbes, com base nas quais
torna-se possivel a divisdo entre trabalho e brinquedo, divisdo esta
encontrada na idade escolar como um fato fundamental (Vygotsky,
1984, p. 124).

O brincar desenvolve a criangca em diversos sentidos. Na parte cultural, na
parte vivencial, na parte intelectual, entre outras. O brincar deve ser respeitado e
aceitado pelos adultos. Uma crianca precisa brincar livremente para adquirir
beneficios que s6 a brincadeira tem como lhe oferecer. O brincar transforma
criancas em seres realmente humanos. O brincar aproxima as pessoas trazendo
convivéncias multiplas diferenciadas, promovendo uma amplificacdo nas
experiéncias de vida desta crianga.

Para o autor,

O gesto é o signo visual inicial que contém a futura escrita da
crianga, assim como uma semente contém um futuro carvalho. [...] os
gestos sdo a escrita no ar, e 0s signos escritos sao, frequentemente,
simples gestos que foram fixados (Vygotsky, 1984, p. 128).

A crianca na idade pré-escolar jA conhece os nomes de muitas coisas,
objetos, cidades, etc. Ela consegue fazer associagcbes. Por exemplo, ela pode
brincar que estd em Paris. Ela sabe que Paris € um lugar distante ao qual poucos
tém acesso, mas ela também sabe que € um lugar bonito (porque ela ja ouviu falar
ou viu imagens) e a que ela gostaria de ir. Entdo, como na brincadeira tudo é
possivel, ela vai até Paris ficticiamente e realiza sua vontade.Nesse sentido, afirma o
psicologo aqui estudado: “[...] Uma crianca de trés anos de idade é capaz de
compreender a funcéo representativa de uma constru¢cdo com brinquedos, enquanto
uma crianga de quatro anos de idade d4 nome as suas criacdes antes mesmo de
comecgar a construi-las” (Vygotsky, 1984, p. 134).

Criancas sao criativas. Elas imaginam algo e logo véo construir. Por

exemplo, uma crianca quer fazer um passarinho de papel. A crianga com trés anos
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de idade vai chamar de passarinho, e a crianca de quatro anos vai dar um nome
proprio para o passarinho, criando vinculo com ele.

Sobre a escrita, afirma Vygotsky:

[...] o ensino tem de ser organizado de forma que a leitura e a escrita
se tornem necessarias as criancas. Se forem usadas apenas para
escrever congratulacdes oficiais para os membros da diretoria da
escola ou para qualquer pessoa que o professor julgar interessante
(e sugerir claramente para as criancas) entdo o0 exercicio da escrita
passard a ser puramente mecénico e logo podera entediar as
criancas (Vygotsky, 1984, p. 143).

Novamente, com essa colocacdo de Vygotsky, percebe-se a importancia da
presenca do adulto/professor mediador e organizador da brincadeira. Sem
organizagdo, ndo ha aprendizado. A crianga fica mais confusa ainda em se tratando
de um ambiente escolar, especialmente e precisamente. O aluno/crianca precisa se
sentir seguro e confortavel para se desenvolver num ambiente que seja adequado
para tal finalidade, evitando, assim, o tédio advindo de uma ludicidade mal aplicada.

A segunda obra analisada e interpretada foi Pensamento e linguagem
(Vygotsky, 1998).

Segundo esse trabalho do autor,

O estudo do pensamento e da linguagem é uma das areas da
psicologia em que € particularmente importante ter-se uma
compreensao clara das relagdes interfuncionais existentes. Enquanto
ndo compreendermos a inter-relacdo entre o pensamento e a
palavra, ndo poderemos responder a nenhuma das questbes mais
especificas deste dominio, nem sequer levanta-las (Vygotsky, 1998,

p. 1).

Para inicio, ja se tem em mente que pensamento e linguagem sao produtos
da ludicidade. Linguagens sdo signos e pensamento € imaginagdo e criatividade.
Logo, todos estdo atrelados a ludicidade, que faz parte desde sempre da
humanidade, conforme viu-se nas coloca¢des de Huizinga. Pode-se, sim, dizer que
as duas, o pensamento e a linguagem, estéao correlacionadas com a ludicidade.

Sobre a relacdo do pensamento e do discurso, pode-se entender que a
definicdo de pensamento € “criar algo na mente mas nao externalizar, através da

fala”. Pode-se verificar essa situacdo ao analisar o que Vygotsky diz:

[..] Pode-se seguir a evolugdo da ideia da identidade entre o
pensamento e o discurso desde as especulacbes da linguistica
psicoldgica, segundo a qual o pensamento é ‘discurso menos som
(Vygotsky, 1998, p. 2).



63

Essa evidéncia de Vygotsky faz todo o sentido. Pensamos e néao
transmitimos ou pensamos e transmitimos através da fala, que é um produto, um
resultado do pensamento.

Sobre a linguagem, Vygotsky ainda delineia que

0 estudo dos sons da fala como simples sons, independentemente
da sua conexdo com 0 pensamento, por mais exaustivo que seja,
pouco tera a ver com a sua funcdo como linguagem humana, na
medida em que ndo dilucida as propriedades fisicas e psicoldgicas
especificas da linguagem falada, mas apenas as propriedades
comuns a todos 0s sons existentes na natureza (Vygotsky, 1998, p.
3).

Ele afirma que:

[...] O significado é uma parte inalienavel da palavra enquanto tal,
pertencendo, portanto, tanto ao dominio da linguagem como ao do
pensamento. Uma palavra sem significado é um som vazio, j4 néo
fazendo parte do discurso humano (Vygotsky, 1998, p. 4).

7z

O significado dos nomes dados as coisas € parte importante no
entendimento e na boa comunicagcdo. Se fazer entender pelo ouvinte € necessario
para que haja entendimento para as partes que estdo tentando se comunicar.
Utilizar as palavras e expressfes corretas faz parte de uma comunicacao eficaz.
Para o autor, “A comunicacdo por meio de movimentos expressivos, observada
sobretudo entre os animais ndo € tanto comunicacdo, mas antes uma difusdo de
afeto” (Vygotsky, 1998, p. 5).

Logo, entende-se que existe comunicacao que ndo seja somente pela fala. A
comunicacdo por expressfes também é eficaz. Sejam elas expressbes corporais,
expressbes artisticas ou de qualquer outro movimento, também perpetuam na
civilizacdo e sdo utilizadas desde os tempos primordios. Inclusive alguns animais
utiizam a danca do acasalamento quando querem atrair as fémeas. Entdo,
movimentos expressivos também sao eficientes como linguagem.

Sobre o uso da atividade légica vir apds a imaginagéao, Vygotsky relata que:

[...] A imaginacdo é importante para resolver problemas, mas nao se
preocupa com verificagbes e provas, coisas que sao condi¢cdes
necessarias da busca da verdade. A necessidade de verificarmos e
comprovarmos 0 Nnosso pensamento — quer dizer a necessidade da
atividade légica — surge mais tarde” (Vygotsky, 1998, p. 12).

Na imaginagcdo cabem muitas coisas, inclusive coisas irreais. Ela cria

caminhos que as vezes solucionam os problemas e outras vezes s&o impossiveis de
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serem aplicados na vida real. A imaginacdo aceita tudo, mas a vida real ndo. A
imaginacdo ndo tem limites, mas a vida real é um jogo, e todo jogo precisa ter limites
e regras. A imaginacdo cria e as experiéncias vividas filtram o que pode sair da
imaginacdo e tomar forma na vida real.

Ainda segundo o autor, “Quando as circunstancias a obrigam a deter-se para
pensar, 0 mais certo é comecar a pensar em voz alta” (Vygotsky, 1998, p. 17).

Por vezes a crianca pode ndo saber expressar o que estd pensando e,
conforme passam-se 0s anos, ela vai treinando esse procedimento e aprimorando.
Pensar em voz alta pode ajudar. Com a rotina de treinos, vai-se criando um
pensamento mais légico e focado em resolver as situacdes cotidianas. No ambiente
escolar, pode-se perceber isso no ato de externalizar um determinado contetdo para
um colega, fixando assim o conhecimento.

Quanto aos signos, explica o autor: “[...] Tanto a observagcdo como 0s
estudos experimentais indicam-nos que a crianga s6 muito mais tarde apreende a
relacdo entre o signo e o significado, ou a utilizacdo funcional dos signos” (Vygotsky,
1998, p. 24).

Sobre essa questdo, podemos exemplificar dizendo que a crianca pode até
saber o0 que é uma “cadeira” quando falamos para ela a palavra “cadeira”, o0 que nao
quer dizer que ela saiba o que significa e para que serve uma “cadeira”. Ela ira
precisar de um pouco mais de conhecimento adquirido para ter essa capacidade
entender, de fato, o que é o significado.

Sobre o inicio da juncdo do pensamento com a linguagem, Vygotsky relata:

[...] Mas a mais importante descoberta € o fato de em determinado
momento por alturas dos dois anos de idade, as curvas de
desenvolvimento do pensamento e da linguagem, até entdo
separadas, se tocarem e fundirem, dando inicio a uma nova forma de
comportamento (Vygotsky, 1998, p. 37).

Pode-se constatar que ha um determinado momento para que o pensamento
e a linguagem se encontrem e trabalhem juntos e que, neste momento, o
comportamento dessa crianca sera diferenciado. Ela passara a tomar atitudes com
mais maturidade. Conseguira pensar e externalizar seu pensamento, passando a ser
compreendida de forma mais efetiva.

Vygotsky traz a expressdo “pensamento verbal’, demonstrando sua

existéncia e importancia quando diz que,
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esquematicamente, podemos imaginar o pensamento e a linguagem
como dois circulos que se intersectam. Nas regibes sobrepostas, 0
pensamento e a linguagem coincidem, produzindo assim o que se
chama pensamento verbal. O pensamento verbal, porém, néo
engloba de maneira nenhuma todas as formas de pensamento ou
todas as formas de linguagem (Vygotsky, 1998, p. 41).

Entdo, pode-se concluir que o encontro entre o pensamento e a linguagem,
tanto nos adultos como nas criancas, € um fendbmeno limitado a uma area definida,
uma regido. E verifica-se a preocupacdo do autor em ndo misturar os termos
juntamente com seus significados, pois, apesar de estarem todos aparentemente
muito juntos, cada um tem sua fungédo e delimitacdo, inclusive o pensamento nao
verbal e a linguagem nao intelectual, que o autor julga estar fora da fusédo entre
pensamento e linguagem.

Sobre o inicio do uso dos signos, palavras, Vygotsky diz:

Mesmo nas criancas em idade escolar o uso funcional de um novo
signo é precedido por um periodo de aprendizagem durante o qual a
crianga vai dominando progressivamente a estrutura externa do
signo. De forma correspondente, s6 ao operar com as palavras, que
comecou por conceber como uma propriedade dos objetos, a crianca
descobre e consolida a sua fungdo como signo (Vygotsky, 1998, p.
43).

7z

Tudo na vida da criangca € um processo a ser desenvolvido. Como se
houvesse uma escada do conhecimento onde, a cada etapa alcancada, sobe-se um
degrau. Nao é diferente com a questdo dos signos. Vai-se internalizando o
conhecimento até se ter a total compreensédo do nome, o que ele representa e para
que serve.

Em relacdo ao pensamento verbal, Vygotsky ainda fala da sua importancia

ao longo dos tempos, quando diz que

desde que, admitamos o carater histérico do pensamento verbal,
teremos que o0 considerar sujeito a todas as premissas do
materialismo histérico, que sédo validas para qualquer fenémeno
histérico na sociedade humana. Sé pode concluir-se que a este nivel
0 desenvolvimento do comportamento sera essencialmente
governado pelas leis gerais do desenvolvimento histérico da
sociedade humana (Vygotsky, 1998, p. 44).

Assim, pode—se entender que o desenvolvimento do comportamento vem
sendo moldado desde os primérdios, respeitando cada fase da evolugdo humana e

também da evolucdo do planeta, seguindo e considerando as leis e regras
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existentes em cada época. Essa evolugdo continua acontecendo para atender as
novas demandas existentes na sociedade atual.

Acerca da formacao de conceitos, Vygotsky salienta que:

[...] A formacéo dos conceitos € resultado de uma complexa atividade
em que todas as funcbes intelectuais fundamentais participam. No

Y

entanto, este processo ndo pode ser reduzido a associacdo, a
tendéncia, a imagética, a inferéncia ou as tendéncias determinantes.
Todas estas funcbes sao indispensaveis, mas nao sao suficientes se
nao se empregar o signo ou a palavra (Vygotsky, 1998, p. 50).

Um exemplo do que pode ser util na formacgao de conceitos, levando agora
para o lado da aprendizagem escolar, sdo 0s jogos ludicos, que jA se mostraram
eficientes na formacéo de conceitos matematicos, como mostra o artigo de Katia dos
Santos Garabetti Souza (2008). Ela aplicou um jogo que tinha o propédsito de
construir conceitos mateméaticos e obteve éxito.

Sobre a importancia da formagé&o de conceitos, Vygotsky fala que:

[...] A presenca de um problema que exige a formacdo de conceitos
ndo pode por si s6 ser considerada como causa do processo,
embora as tarefas que a sociedade coloca aos jovens quando estes
entram no mundo cultural, profissional e civico dos adultos sejam um
importante fator para a emergéncia do pensamento conceptual”
(Vygotsky, 1998, p. 50).

Tanto na vida real e particular quanto na vida escolar, faz-se necessario que
a crianca crie conceitos e, mais do que isso, os compreenda em sua totalidade. Tal
esforco para conseguir esse objetivo vai provocando uma certa maturidade que vai
evoluindo, nos mais diversos campos da vida, com o passar do tempo.

Sobre estimular as criancas a se desenvolverem, Vygotsky diz:

Se 0 meio ambiente ndo coloca os adolescentes perante tais tarefas,
se ndo lhes fizer novas exigéncias e ndo estimular o seu intelecto,
obrigando-os a defrontarem-se com uma sequéncia de novos
objetivos, 0 seu pensamento ndo conseguira atingir os estadios de
desenvolvimento mais elevados, ou atingi-lo-a apenas com grande
atraso (Vygotsky, 1998, p. 50).

A estimulacdo é fator importante para o desenvolvimento intelectual da
crianga. Ela por si s0 pode néo ter autonomia para resolver seus problemas, tanto
escolares como os problemas de vida. Logo, necessita que o estimulem a buscar
diversos caminhos para resolver o problema, analisar todos e, assim, definir qual é a
melhor op¢ao a sequir.

Para ele,
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O primeiro estddio na formacdo dos conjuntos sincréticos que
representam para a crianca o significado de determinada palavra
artificial € a manifestacdo do estadio das aproximac¢des sucessivas
no desenvolvimento do pensamento (Vygotsky, 1998, p. 52).

Dentro da ludicidade, cabe também a “tentativa e erro”, pois, durante um
jogo, quando n&do se souber como prosseguir, 0o jogador pode tentar um dos
caminhos, correndo o risco de acertar ou errar. O jogo acusari se esta certo ou
errado e assim surge a oportunidade de rever o caminho que foi tracado e, se for o
caso, voltar e tomar uma nova decisao na proxima jogada.

Segundo o autor,

E bem sabido que a crianca é capaz de transicdes surpreendentes,
de espantosas generalizacbes e associagbes, quando 0 seu
pensamento se aventura para la das fronteiras do pequeno mundo
palpavel da sua experiéncia (Vygotsky, 1998, p. 56).

De fato, no incrivel mundo das criancas, que € um mundo ludico, tudo é
possivel, as barreiras da imagina¢do ndo existem. Isso é muito diferente do mundo
dos adultos, onde muitas sédo as limitacdes por sabermos pensar de forma a levar
em consideracdo a situacdo real e o que realmente vai funcionar ao filtrar os
pensamentos que serdo trazidos para a realidade e situagdo em questdo. Para o
autor, “O adulto ndo pode transmitir a crianga o seu modo de pensar. Apenas lhe
fornece o significado ja acabado de uma palavra, em torno do qual a crian¢a forma
um complexo” (Vygotsky, 1998, p. 58).

Adulto e criangca pensam de formas diferentes. Uma forma ndo é melhor ou
pior do que a outra, apenas diferentes. Como a crianga considera sua brincadeira
muito real, da mesma forma o adulto leva sua vida real a sério. Ambos, ao se
comunicarem, precisam tentar ao maximo entrar no mundo do outro. Muito mais facil
para o adulto, que tem mais experiéncia de vida, realizar esse processo do que ao
contrario. Mesmo com peculiaridades estruturais e funcionais, a crianga vai criar o
seu proprio complexo no qual ela entendera os significados ao seu modo. Logo, o
adulto, com seu discernimento mais definido sobre as coisas, vai mediar esse
processo para que surta o efeito esperado, e crianca e o0 adulto consigam se
conectar.

Considerando que o adulto tem experiéncias vivenciadas e a crianga nao,
Vygotsky comenta que: “[...] A partir das nossas experiéncias concluimos que, no

estadio do pensamento complexo, os significados das palavras tal como as criangas
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0s percebem referem-se aos mesmos objetos que o adulto tem no espirito”
(Vygotsky, 1998, p. 60).

A linguagem das criancas e o0 entendimento das criancas e dos adultos €,
sem duvida, diferente. A crianca tem uma linguagem e pensamento mais ladicos,
voltados para a brincadeira. Ja o adulto percorreu mais caminhos de
desenvolvimento, obteve mais conhecimento, viveu mais experiéncias, e essa
bagagem adicional e necessaria é uma das coisas que difere criancas de adultos.
Assim, a crianca pensa a mesma coisa que o adulto, porém de maneira diferente e
através de operacgbes mentais diferentes. Para o autor, “A histéria da linguagem
mostra claramente que o pensamento por complexos com todas as suas
peculiaridades € o proprio fundamento do desenvolvimento linguistico” (Vygotsky,
1998, p. 63).

Quanto mais 0 pensamento evoluir, mais a linguagem evoluird também. Sao
processos paralelos, parceiros e individuais ao mesmo tempo. Sao paralelos e
parceiros porque andam lado a lado e possuem correlacdo; sao individuais porque
possuem caracteristicas proprias. Nesse sentido, a medida que o pensamento sofre
melhoras, a fala acompanhara.

De acordo com Vygotsky, “a linguistica moderna estabelece a distin¢cao entre
o significado de uma palavra, ou expressdo, e o referente, isto é, o objeto que
designa. Pode haver um sé significado e varios referentes, ou diferentes significados
e um so referente” (Vygotsky, 1998, p. 63).

Sobre a palavra primitiva, Vygotsky diz:

[...] A palavra primitiva ndo é um simbolo direto de um conceito, mas
antes uma imagem, um retrato, um esboc¢o mental, uma curta histéria
sobre esse conceito; quer dizer, uma auténtica obra de arte em ponto
pequeno (Vygotsky, 1998, p. 65).

Com essa colocacgéao, Vygotsky fala da palavra primitiva como ndo sendo um
simbolo e sim uma imagem, algo que possa ser visualizado com os olhos ou com a
mente através da descricdo do que se quer mostrar. A rigueza dos detalhes deve
fazer parte do conceito de palavras primitivas.

Sobre os significados na linguagem de sinais, Vygotsky diz que:

[...] Na linguagem por sinais dos surdos, o ato de tocar um dente
pode ter trés significados diferentes: “branco”, “pedra” e “dente”. Os
trés significados pertencem a um mesmo complexo que, para melhor

elucidacéo, exige um gesto suplementar de apontar ou imitativo, de
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forma a precisar-se que objeto se quer significar em cada caso
concreto (Vygotsky, 1998, p. 65).

Nesse caso dos surdos, ha que se pensar em prestar atencdo no contexto.
Se, por acaso, o surdo estiver falando/gesticulando sobre sua ida ao dentista, entéo
provavelmente o sinal estara fazendo referéncia ao dente. O contexto faz toda a
diferenca e mostra que a linguagem de sinais também segue a logica
pensamento/linguagem.

Sobre a func¢do dos complexos, Vygotsky conclui que: “[...] A principal funcéo
dos complexos consiste em estabelecer ligacdes e relacbes. O pensamento por
complexos da inicio a unificacdo das impressées dispersas” (Vygotsky, 1998, p. 66).

Por se tratar de um pensamento mais objetivo, 0 pensamento por complexos
agrupa de forma concreta objetos interligados por fatos, levando a formacdo de um
complexo. Acredita-se que o0 pensamento por complexos venha para dar conta de
situacbfes mais desafiadoras, nas quais outra forma de pensamento ndo teria a
capacidade de resolver.

Ainda para o pesquisador, “Para formar um conceito é também necessario
abstrair, isolar elementos e ver os elementos abstraidos da totalidade da experiéncia
concreta em que se encontram mergulhados” (Vygotsky, 1998, p. 66). Nesse trecho,
Vygotsky fala sobre o desenvolvimento de conceitos. Ele acredita que somente
unificar o conceito ndo é suficiente para o desenvolvimento. E necessario estudar a
fundo todos os setores do conceito, para entdo internaliza-lo e de fato ocorrer a
aprendizagem e o desenvolvimento.

Sobre o desenvolvimento do pensamento e da linguagem dos bebés,

Vygotsky afirma que:

[...] Mesmo nos bebés muito pequenos, 0s objetos ou as figuras que
apresentam certos tragcos comuns evocam respostas semelhantes.
No mais precoce estadio pré-verbal, as criancas esperam
nitidamente que situagbes semelhantes conduzam a desfechos
semelhantes (Vygotsky, 1998, p. 67).

Os bebés, as criancas e os adultos tendem a criar padrdes de
comportamento. E muito mais comodo viver assim, sem ter que lidar com muitas
mudancas. Mudanca requer trabalho e saida da zona de conforto. Entende-se que,
por esse motivo, Vygotsky tenha chegado a essa concluséao, além das observacdes

e testes que ele realizou.



70

Sobre o desenvolvimento do pensamento e da linguagem em adolescentes,
Vygotsky fala que: “[...] O adolescente formara e utilizara muito corretamente um
conceito numa situacdo concreta, mas sentira uma estranha dificuldade em exprimir
esse conceito por palavras e a definicdo verbal” (Vygotsky, 1998, p. 69).

Aqui, Vygotsky d& bastante importancia para a acao, colocando-a acima da
linguagem falada. Um adolescente pode néo ter tantos argumentos para oralizar o
que sabe e 0 que pensa, mas, como ele ja internalizou determinados
conhecimentos, ou seja, realmente aprendeu, ele sabera agir de forma conveniente
para a resolucao do seu problema.

Sobre os processos percorridos até a formacdo dos conceitos, Vygotsky

relata que:

Y

[...] Os processos que conduzem a formagdo dos conceitos
desenvolvem-se segundo duas trajetérias principais. A primeira é a
formacdo dos complexos: a crianga une diversos objetos em grupos
sob a égide de um “nome de familia” comum; este processo passa
por varios estadios. A segunda linha de desenvolvimento é a
formagdo de “conceitos potenciais”, baseados no isolamento de
certos atributos comuns (Vygotsky, 1998, p. 70).

Assim, a crianga cria 0s complexos para conseguir resolver situacées mais
desafiadoras, que, de outra forma, ndo conseguiria resolver. Essa criacdo € muito
lidica, algo que é mais facil para uma crianca fazer do que para um adulto com
pouca criatividade. Ainda para a construcdo desses conceitos, a crianca deve
analisar a situacdo pedaco por pedaco, para, ao fim, construir um todo e
complementar o seu desenvolvimento e conhecimento.

Sobre a importancia da instrugcdo escolar no processo de criagcdo de
conceitos cientificos, Vygotsky fala:

[...] A instrugdo escolar induz o tipo de percepcdo generalizante,
desempenhando assim um papel decisivo na conscientizacdo do
processo mental por parte da crianga. Os conceitos cientificos, com o
seu sistema hierarquico de inter-relacdes, parecem ser 0 meio em
gue primeiro se desenvolvem a consciéncia e o dominio do objeto,
sendo mais tarde transmitidos para outros conceitos e outras areas
do pensamento (Vygotsky, 1998, p. 79).

Vygotsky mais uma vez traz a importancia do adulto/professor mediador no
sentido de induzir a crianga a conscientizar-se progredindo mentalmente. Essa
crianca deve se relacionar com diferentes pessoas, 0 que ele chama de sistema

hierarquico, para assim desenvolver consciéncia e dominio de situagdes/objetos.
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Quanto mais exposta ao mundo, mais respostas positivas de desenvolvimento e
percepcao essa crianga tera.

Em relacéo a linguagem escrita, Vygotsky fala:

[...] A linguagem escrita é uma funcao linguistica distinta, que difere
da linguagem oral tanto pela sua estrutura como pela sua funcéo. Até
0S seus estagios mais elementares de desenvolvimento exigem um
alto nivel de abstracdo. E uma linguagem feita apenas de
pensamento e imagem, faltando-lhe as qualidades musicais,
expressivas e de entoacdo -caracteristicas da linguagem oral
(Vygotsky, 1998, p. 85).

A linguagem escrita diz respeito a funcdes da linguagem sempre inseridas
em nossos atos comunicativos. Envolve o uso de simbolos gréficos visuais para
representar palavras, frases ou ideias.

Desde a pré-escola, os professores ja vao introduzindo a escrita de forma
lidica no interno da crianca para que ela va se familiarizando com letrinhas e a
escrita do seu proprio nome. Desde essa época, a crianca ja vai desenvolvendo a
simbolizacdo das imagens, citada por Vygotsky.

Acerca do desenvolvimento da crianca apés adquirir o conhecimento da

escrita, Vygotsky conclui:

[...] Ao aprender a escrever, a crianga tem que se libertar do aspecto
sensorial da linguagem e substituir as palavras por imagens de
palavras. Uma linguagem que € puramente imaginativa e que exige a
simbolizacdo da imagem sonora por meio dos signos escritos (isto &,
um segundo grau de simbolizag&o) ter4 que ser mais dificil para a
crianca do que a linguagem oral, tal como a &lgebra é mais dificil do
gue a aritmética (Vygotsky, 1998, p. 85).

Apos ter adquirido o conhecimento da escrita, a crianca amplia seus
horizontes e signos. As coisas passam a ter mais uma representacao do significado
além da figura memorizada e da fala. Dessa forma, a crianca vai atingindo mais
estagios de desenvolvimento e aumentando o complexo que esta construindo em
sua imaginacao/pensamento.

Em relacdo a nao ter consciéncia das coisas que faz, Vygotsky relata:
“‘Quando fala, a crianca tem uma consciéncia muito imperfeita dos sons que
pronuncia e ndo tem qualquer consciéncia das operacbes mentais que executa”
(Vygotsky, 1998, p. 85).

Na fala, tudo parece se tornar mais facil com a pratica e o passar do tempo.

Quando pequenas, as criancas apresentam dificuldades, sim, as vezes por ouvir 0s
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adultos falando com elas de forma incorreta, aquela forma infantil de conversar com
as criancgas, prejudicando e atrasando o seu desenvolvimento. Quando elas chegam
na idade escolar e precisam escrever o que dizem, a complicagcdo aumenta, pois
elas vao escrever de acordo com o que ouviram e da forma como falam. Por esse
motivo, se faz necessario que a crianga tome consciéncia da sonorizacao de cada
palavra e de forma correta para que a escrita também seja correta.

Sobre a imitacdo e sua importancia no desenvolvimento infantil, Vygotsky diz
que: “No desenvolvimento das criancas, a imitacdo e o ensino desempenham um
papel de primeira importancia. P6em em evidéncia as qualidades especificamente
humanas do cérebro e conduzem a crianga a atingir novos niveis de
desenvolvimento” (Vygotsky, 1998, p. 89).

Ja se abordou aqui sobre os adultos serem os espelhos das criancas. A
imitacdo é algo que faz parte do universo infantil. Inclusive nas brincadeiras, elas
imitam o mundo adulto. Brincadeiras como maméae e bebé&, médico e paciente,
astronauta, e tudo o mais que a crianca der conta de imaginar, esse universo ludico
faz parte do desenvolvimento da crianca.

Ainda sobre o desenvolvimento e individualidade da crianca, Vygotsky relata
que:

[...] A crianca fard amanha sozinha aquilo que hoje é capaz de fazer
em cooperacédo. Por conseguinte, o Unico tipo correto de pedagogia €
aquele que segue em avanco relativamente ao desenvolvimento e o
guia; deve ter por objetivo ndo as fungdes maduras, mas as funcdes
em vias de maturacdo (Vygotsky, 1998, p. 89).

Para esta colocacdo de Vygotsky, deve se levar em consideracdo o tempo.
Tempo este que trara para a crian¢a a tal maturidade citada pelo autor. Quanto mais
treino e brincadeiras essa crianga vivenciar, mais fungdes em vias de maturacéo
chegardo ao seu estagio final de desenvolvimento. Ao adulto cabe estar ciente das
situacdes apresentadas a crianca e do objetivo que se deseja alcancar com tais
experiéncias.

Fazendo correlagdes, ele coloca:

[...] O significado das palavras sé é um fendbmeno de pensamento na
medida em que é encarnado pela fala e s6 € um fenédmeno linguistico
na medida em que se encontra ligado com o pensamento e por este
€ iluminado (Vygotsky, 1998, p. 104).
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Quando ocorre a maturacao do significado das palavras, do pensamento e
da linguagem ao mesmo tempo, a crianga esta pensando verbalmente e falando
significativamente. Esse estagio do desenvolvimento é essencial para 0os proOXimos
estagios que ela ira enfrentar. E, quando passar para esse estagio mais avancado,
ja estara pensando com mais consciéncia sobre o significado das coisas, das
palavras. E a tal iluminacdo que Vygotsky cita no trecho acima.

Em relacdo ao significado das palavras e sua importancia, Vygotsky fala

que:

[...] A descoberta de que o significado das palavras evolui tira o
estudo do pensamento e da linguagem de um beco sem saida. Os
significados das palavras passam a ser formagdes dinamicas e ndo
ja estatisticas, transformam-se a medida que as criancas se
desenvolvem e alteram-se também com as varias formas como o
pensamento funciona (Vygotsky, 1998, p. 107).

O pensamento € um mundo vasto onde cabem muitas coisas e muitas
situagcbes. Também o pensamento é volante, muda de acordo com o
desenvolvimento da crianca. Isso faz parte da evolucdo. Essa questdo de o
pensamento ndo ser algo pronto e acabado traz possibilidade de mudanca em
qualquer tempo, favorecendo a aprendizagem, a mudanca de ideias e amplificando
o campo do conhecimento, a possibilidade de se criarem novos caminhos para a
resolucao dos problemas.

Quanto as palavras, afirma o autor:

[...] As palavras desempenham um papel fundamental, ndo s6 no
desenvolvimento do pensamento, mas também no desenvolvimento
histérico da consciéncia como um todo. Cada palavra é um
microcosmos da consciéncia humana (Vygotsky, 1998, p. 132).

Falar € uma das coisas que as criangcas mais gostam de fazer. Se entrarmos
em uma pré-escola em seu horério de funcionamento, o que mais iremos ouvir sdo
conversas infantis, brincadeiras barulhentas, risadas altas. Talvez encontremos
siléncio na hora da contacao de histérias, mas ndo € nada garantido. E tudo isso faz
parte do mundinho delas e do desenvolvimento. E através da fala que elas
expressam seus mais profundos sentimentos e necessidades.

Falemos, agora, sobre a terceira obra: Play and its role in the mental
development of the child (Vygotsky, 1967), que, traduzido para o portugués, fica O

brincar e seu papel no desenvolvimento mental da crianca.
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Nessa obra, Vygotsky fala sobre a brincadeira e seu papel no
desenvolvimento do pré-escolar. E nesta obra que Vygotsky desenvolve um de seus
conceitos fundamentais, chamado “The significance of play” (O significado do jogo
ou da brincadeira). Ele levanta algumas questdes sobre esse processo e procura
respondé-las ao longo do estudo. Vejamos algumas colocacdes desse autor, a
sequir.

Sobre a brincadeira e o desenvolvimento infantil, Vygotsky diz que:

[...] Ao falar da brincadeira e seu papel no desenvolvimento do pré-
escolar, estamos preocupados com duas questbes fundamentais:
primeiro, como a propria brincadeira surge no desenvolvimento — sua
origem e (génese; segundo, o papel desta atividade de
desenvolvimento, que chamamos de jogo, como forma de
desenvolvimento na crianca em idade pré-escolar (Vygotsky, 1967, p.
1).

A brincadeira/ludicidade faz parte do universo infantil. Ela precisa criar este
mundo para externalizar suas vontades, seus anseios, seus sentimentos. Ao adulto
cabe mediar este processo e ndo bloquear, impossibilitando a crianca de se
desenvolver de forma eficiente e atrapalhando a sua forma de treino para entrar no
mundo adulto, quando chegar a hora.

Quanto a definicdo de brincar, afirma:

[...] Sabemos que uma definicdo de brincar baseado no prazer que

da a crianga ndo é correto porque lidamos com uma série de
atividades que proporcionam a crianga experiéncias de prazer muito
mais intensas do que jogar (Vygotsky, 1967, p. 1).

Vygotsky, novamente, fala sobre o prazer que a brincadeira traz para a
crianga, mas que este prazer ndo é suficiente para definir o jogo. Acredito que o jogo
bom é aquele que traz beneficios na aprendizagem da crianca e 0 ajuda a se
desenvolver, avan¢cando, assim, os estagios. Cada crianca € um ser individual e se
desenvolve no seu tempo. Logo, é importante ndo criar um padrdao de
desenvolvimento cognitivo, mas respeitar o tempo necessario para cada individuo.

Ainda sobre prazer, Vygotsky fala:

[...] por outro lado, conhecemos jogos em que a propria atividade ndo
da prazer. Brincadeiras que predominam no final da pré-escola e
inicio da idade escolar e que déo prazer somente se a crianca achar
o resultado interessante (Vygotsky, 1967, p. 1).

Vygotsky continua procurando um motivo mais convincente e profundo do

gue somente o prazer para fundamentar e sacramentar o jogo no desenvolvimento
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infantil. E diz: “[...] parece-me que para recusar-se a abordar o problema do jogo do
ponto de vista da satisfacdo das necessidades da crianga, seus incentivos para agir
e suas aspiracOes afetivas resultaria em uma terrivel intelectualizagcdo do jogo”
(Vygotsky, 1967, p. 2).

Procurando significar o problema, Vygotsky diz:

[...] Estou inclinado a dar um significado ainda mais geral ao
problema; e acho que o erro de muitas teorias aceitas € a
desconsideracdo das necessidades da crianca — tomada no sentido
mais amplo, das inclinagdes aos interesses, como necessidades de
alguma natureza ou desconsiderar tudo o que pode vir sob a
categoria de incentivos e motivos para a acao (Vygotsky, 1967, p. 2).

Sem duavida, a brincadeira infantil serve para suprir algumas necessidades e
vontades da crianca. No ambito escolar, ela auxilia na resolucdo das atividades
propostas pelo professor a fim de obter éxito no conhecimento. Se aplicados com
sabedoria e direcionamento, os jogos sdo uma boa forma de manter a criangca no
seu ambiente ludico, mas, ao mesmo tempo, atender a uma necessidade da vida
real que € adquirir conhecimento.

Sobre avancar estagios de desenvolvimento, Vygotsky considera necessario

salientar que:

[...] Sem levar em consideracdo as necessidades, inclinacoes,
incentivos e motivos para agir, nunca havera qualquer avanco de um
estagio para o proximo. Uma andlise do jogo deve comegar com um
exame desses aspectos particulares (Vygotsky, 1967, p. 2).

Quando a ludicidade esta presente na escola, ha um motivo, uma
necessidade para que ocorra a acao e havera também um incentivo, que € o prazer
de vencer o oponente ou algum prémio para o vencedor. Mas o principal objetivo
mesmo é obter conhecimento e treinar suas habilidades, fixando desta forma o
conteudo.

Sobre o intervalo entre a motivacdo e a realizacdo, Vygotsky considera que:
“[...] Normalmente, o intervalo entre 0 motivo e sua realizacéo é extremamente curto.
Eu acho que se ndo houvesse desenvolvimento em anos pré-escolares de
necessidades que ndo podem ser atendidas imediatamente, ndo haveria jogo”
(Vygotsky, 1967, p. 3).

Logo, pode-se perceber que devemos a necessidade de se obter algo a
existéncia do jogo, segundo os escritos de Vygotsky. Ele atribui & urgéncia que as

criancas tém de obter algo o fato de o jogo existir. Pode até ser, mas confrontando
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com a ideia de Huizinga, 0 jogo sempre existiu. Mesmo assim, a necessidade da
existéncia do jogo/ludicidade, é evidente. Inclusive, como j& se estudou aqui, ndo ha
desenvolvimento sem a presenca da brincadeira.

Sobre a imaginacgao, Vygotsky salienta:

[...] Doravante, o jogo é tal que a explicagdo para ele seja sempre a
realizacdo imagindaria, iluséria e de desejos irrealizaveis. A
imaginacdo € uma nova formacdo que nao esta presente na
consciéncia da crianca muito pequena, esta totalmente ausente em
animais e representa uma forma especificamente humana de
consciéncia da atividade. Como todas as fun¢des da consciéncia ela
surge originalmente da agéo (Vygotsky, 1967, p. 4).

7z

O significado do jogo é algo abrangente que inclui realizacdo imaginaria,
iluséria e de desejos irrealizaveis. Sendo que a imaginacao surge a partir da acéo, a
crianca primeiro brinca e depois imagina. E esse processo se aperfeicoa conforme a
crianca vai atingindo novos estagios do desenvolvimento. A crianca por si sO vai
alimentando sua imaginacdo de acordo com 0s interesses que ela deseja suprir ou
realizar.

Sobre a crianca e suas reagdes, o autor comenta: “[...] fico preocupado com
o fato de que a crianca ndo tenha apenas reacfes individuais e afetivas a
fendbmenos separados, mas tendéncias afetivas generalizadas, ndo pré-designadas”
(Vygotsky, 1967, p. 5).

Sobre a conscientizacdo da crianca ao jogar, Vygotsky entende e relata que:
“[...] A presenca de tais afetos generalizados em jogo nado significa que a prépria
crianca compreende os motivos que ddo origem a um jogo ou que o faz
conscientemente. Ele joga sem perceber os motivos da atividade ladica” (Vygotsky,
1967, p. 5).

A crianca pode apenas brincar por brincar sem entender os motivos, apenas
por diversdo, assim intuitivamente, pois, afinal, a brincadeira faz parte da sua
natureza. O desenvolvimento € como se fosse um brinde, a crianca o recebe sem
pedir ou esperar. O desenvolvimento apenas acontece e beneficia a crianca nos
mais diversos campos da sua vida.

Sobre a consciéncia sobre os proprios atos, Vygotsky compreende que: “[...]
Pode-se dizer que motivos, acdes e incentivos pertencem a uma esfera abstrata e
tornam-se acessiveis a consciéncia apenas na idade de transicdo. Um adolescente
pode determinar para si mesmo a razéo pela qual ele faz isso ou aquilo” (Vygotsky,
1967, p. 5).
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Nos adolescentes, 0s jogos sdo levados mais a sério pois eles ja entendem
0 motivo e as consequéncias de estarem jogando. Entendem quando devem agir, de
que forma devem agir porque devem agir. Sabem também quais sdo o0s incentivos
que os levaram a se submeterem a tal situacdo. Assim, sdo mais maduros e
conscientes do que estéo fazendo.

Vygotsky diz que: “...] Acho que, ao encontrar critérios para distinguir a
personalidade de uma criancga, atividade ladica de suas outras formas gerais de
atividade, deve ser aceito que, ao brincar, a crianca cria uma situacdo imaginaria”
(Vygotsky, 1967, p. 6).

Ao falar sobre a personalidade da crianca, acredita-se que a personalidade
nao nasce com a crianca. Ela vai sendo construida ao longo das experiéncias
vividas pela crianca. Ai, entdo, esta a importancia de proporcionar para a crianca
bons ambientes de aprendizagem e verificar se as pessoas/adultos/professores que
a cercam estdo incentivando e criando bons caminhos para a aprendizagem e
desenvolvimento. O meio onde a crianca esta inserida faz toda a diferenca na
formacéo da sua personalidade.

Vygotsky compreende e relata:

[...] Observemos que, nos incentivos afetivos que levam ao brincar,
h4 o comeg¢o ndo de simbolos, mas da necessidade para uma
situacdo imaginaria; pois se 0 jogo é realmente desenvolvido a partir
dos desejos insatisfeitos ele torna possivel a realizacdo do desejo no
momento (Vygotsky, 1967, p. 7).

Nessa constatacdo acima, Vygotsky fala da necessidade da crianca de criar
um ambiente ludico que satisfaca a sua vontade, os seus desejos. Como ja vimos,
as criancas tém pressa para realizar suas vontades, elas tém dificuldade para
esperar até um momento indefinido ou distante. Essa habilidade eles somente
conseguirdo apds avancar varios estagios do desenvolvimento. E a brincadeira é
uma valvula de escape para fugir da realidade e conseguir aquilo que tanto lhe faz
falta. Afinal, a crianca leva a brincadeira a sério, ou seja, nela os sonhos se
transformam em realidade.

Sobre as situa¢fes imaginarias, o autor considera que

o desenvolvimento de uma situacdo imaginaria aberta e regras
secretas para jogos e com regras abertas e uma situa¢do imaginaria
encoberta e delineia a evolucao da brincadeira infantil de um polo ao
outro (Vygotsky, 1967, p. 10).
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Pode-se entender que 0s jogos que contém situagces imaginarias devem
conter regras e o contrario também deve funcionar. Dessa forma, havera
desenvolvimento cognitivo ou motor durante a brincadeira.

Diz Vygotsky que: “[...] No entanto, h4 um mal-entendido que pode surgir, e
deve ser esclarecido desde o inicio. A crianca aprende a se comportar de acordo
com certas regras desde os primeiros meses de vida” (Vygotsky, 1967, p. 10). As
regras, sem duvida, sdo de extrema importancia para o desenvolvimento da crianca.
Ela necessita e anseia por regras para se sentir segura e saber que esta agindo
dentro da normalidade e de acordo com os padrdes estabelecidos pelos adultos que
cercam. Desde muito pequenas, elas precisam entender, dentro de seus limites, o
gue é certo e o0 que é errado a se fazer. Novamente entram os adultos mediadores
em cena. Cabe a eles presentear sua crianca com regras e limites.

Sobre as ac¢les da crianca no jogo, ela comecga a ter autonomia e poder de
deciséo. Para Vygotsky, “no jogo, as coisas perdem sua forgca motivadora. A crianca
V€ uma coisa, mas age diferentemente em relacdo ao que vé. Assim, uma situacao é
alcancada quando a crianca comeca a agir de forma independente do que ela vé”
(Vygotsky, 1967, p. 13).

Segundo Vygotsky, “A acdo em uma situacado que ndo € vista, mas apenas
concebida em um nivel imaginado e em uma situacéo imaginaria, ensina a crianga
para guiar seu comportamento pelo significado desta situacdo” (Vygotsky, 1967, p.
13).

Ao se deparar com um jogo na escola — considerando uma crianca de uns
10 anos, que ja tem algumas habilidades definidas — o aluno devera ter autonomia
para decidir como agir, sem burlar as regras. Para isso, ele devera usar a sua
imaginacdo buscando novos caminhos para chegar ao resultado esperado, visando
sempre a melhor estratégia para vencer o oponente.

Sobre as situacdes cotidianas, Vygotsky fala que “experimentos e
observacdes do dia a dia mostram claramente que é impossivel para as criangas
muito pequenas separar o campo de significado do campo visivel” (Vygotsky, 1967,
p. 13).

Sem duvidas é dificil para a crianca fazer essa separacdo. A imaginacao
infantil € como um furacéo e separar as coisas fica dificil. Elas apenas véao vivendo

e, para elas, discernir ou ndo campo de significado e campo visivel ndo faz a
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diferenca. NOs, adultos, que queremos estudar o que eles pensam € que
conseguimos visualizar essa situagao.

Para Vygotsky:

E na idade pré-escolar que encontramos pela primeira vez uma
divergéncia entre os campos de significado e visdo. Parece-me que
fariamos bem em reafirmar a nocao do investigador que disse que na
atividade ladica, o pensamento é separado dos objetos, e a acéo
surge de ideias e ndo de coisas. O pensamento é separado de
objetos porque um pedago de madeira vira um cavalo (Vygotsky,
1967, p. 14).

A capacidade de criacdo das criancas € fantastica e esse exemplo do
pedaco de madeira virando um cavalo é perfeito para que entendamos 0s campos
de significado e de visdo. Para uma crianca, qualquer objeto pode deixar de ser ele
préprio para virar outro e satisfazer a necessidade da crianca naquele momento.

Vygotsky fala que: “[...] A caracteristica especial da percepcdo humana —
gue surge em uma idade muito precoce — é chamada percepcéao da realidade. Isso &
algo para o qual ndo ha analogia na percepc¢ao animal” (Vygotsky, 1967, p. 15).

Com o passar do tempo e 0 avanc¢o dos estagios, as percepcdes da crianca
vao sendo aprimoradas. Ela passa a entender melhor as situacdes propostas e
consegue discernir coisas que antes ndo conseguia, como, por exemplo, os
proximos passos que terdo que ser dados. Ela pode até encontrar varias solucdes
para o problema, mas ja vai refletir qual delas sera a melhor para aquele
determinado momento.

Para Vygotsky: “[...] Assim, na brincadeira a crianca cria a estrutura
significado/objeto, em que o aspecto semantico — o significado da palavra, o
significado da coisa — domina e determina seu comportamento” (Vygotsky, 1967, p.
16).

Nesse estagio do desenvolvimento, a crianca ja conhece o significado da
palavra e da coisa e jA consegue ter novas percepcdes. Essas percepcdes irdo
nortear seu comportamento. Uma maturacdo um pouco mais avancada ja pode ser
visualizada nessa crianca.

Sobre o significado, Vygotsky ainda fala que “a transferéncia de significados
é facilitada pelo fato de que a crianca aceita uma palavra como propriedade de uma
coisa; ele ndo vé a palavra, mas a coisa que ela designa” (Vygotsky, 1967, p. 17).

Acerca do desenvolvimento infantil, Vygotsky fala que:
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[...] Uma crianga primeiro age com significados como com objetos e
depois os percebe conscientemente e comecga a pensar, COmo uma
criancga, antes de ter adquirido conhecimentos gramaticais e discurso
escrito, sabe como fazer as coisas, mas ndo sabe o que ele conhece,
isto é, ndo os realiza ou domina voluntariamente (Vygotsky, 1967, p.
17).

Aqui, Vygotsky fala do processo de maturacdo para atingir o proximo
estagio. A criancga precisa passar por todas as etapas do desenvolvimento para nao
ser prejudicada no futuro pela falta de alguma delas. Faz parte da evolucéo dela, da
aquisicdo do conhecimento e da internalizagéo da aprendizagem.

Sobre respeitar as regras e nao agir por impulso, Vygotsky coloca: “[...]
Brincar continuamente cria demandas sobre a crianca para agir contra impulso
imediato, isto é, agir de acordo com a linha de maior resisténcia” (Vygotsky, 1967, p.
18).

Brincar é um treinamento para situacdes futuras da vida real. Ao brincar, a
crianca simula o mundo dos adultos para um dia agir da forma como um adulto
agiria. Aos poucos, a crianca vai percebendo as regras da sociedade e vai aplicando
nas suas brincadeiras, misturando o real com o imaginério. Tudo isso faz parte
daquele processo de maturacao, mudanca de estagio e desenvolvimento.

Vygotsky entende que: “[...] As maiores conquistas de uma crianca Sao
possiveis na brincadeira — conquistas que amanha se tornardo seu nivel médio de
acao real e sua moralidade.” (Vygotsky, 1967, p. 20).

Na brincadeira, a crianca vai formando sua personalidade, sua moralidade,
definindo suas preferéncias e aprendendo de forma divertida e despreocupada. E é
assim que deve ser, criangas agindo como criangas. Nao podemos cobrar delas que
tenham atitudes de um adulto que ja passou desse estagio ha muito tempo e nem as
comparar com outras criangas mesmo que sejam da mesma idade biolégica. Cada
uma delas tem o seu tempo de maturacao.

“Na brincadeira a crianca esta sempre acima de sua idade média, acima de
seu comportamento diario” (Vygotsky, 1967, p. 21). Nesse trecho, podemos
visualizar o famoso “faz-de-conta”. A crianga cria uma situacdo que nao € real para
poder viver aquele momento que de verdade ndo poderia. Entdo, usa a fantasia, a
ludicidade para satisfazer a sua necessidade.

Sobre as brincadeiras sem propdésito e com propadsito, Vygotsky salienta que:

“[...] E incorreto conceber a brincadeira como uma atividade sem propdsito; brincar é
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uma atividade intencional para uma crianga. Nos jogos atléticos pode-se ganhar ou
perder; em uma corrida, pode-se chegar em primeiro, segundo ou ultimo” (Vygotsky,
1967, p. 24).

Toda brincadeira sempre vai ter uma finalidade e regras nem que sejam
implicitas. Se a crianca se deu o trabalho de criar uma situacao ladica, € porgue ela
precisa daquilo naquele momento. E uma necessidade que precisa ser sanada
imediatamente. Para a crianca, é algo muito sério, muito importante.

Para Vygotsky, “uma crianca aprende a reconhecer suas proprias acoes e
percebe que todo objeto tem um significado. O fato de criar uma situacao imaginaria
pode ser considerada como um meio de desenvolver pensamento abstrato”
(Vygotsky, 1967, p. 25). Entende-se que uma situacdo imaginaria contribui de forma
expressiva para 0 desenvolvimento da crianca. A partir dessas situacoes
imaginérias, a crianca vai aprender a lidar com regras que conduzirdo a acgles e
ainda desenvolvera o pensamento abstrato.

Segundo Vygotsky,

na idade escolar a brincadeira ndo morre longe, mas permeia a
atitude em relacdo a realidade. Tem sua propria continuagéo interna
na instrucdo escolar e no trabalho (atividade obrigatdria baseada em
regras). Todos os exames da esséncia do jogo mostraram que no
jogo uma nova relacdo é criada entre 0 seméantico e o visivel, ou
seja, entre situagcdes em pensamentos e situagdes reais (Vygotsky,
1967, p. 26).

As contribuicbes de Vygotsky sé@o especiais para esta dissertacdo. Trazem
todo o referencial necessario para abrir os caminhos e encontrar as respostas.
Vygotsky estudou a fundo os jogos na vida das criangcas e conseguiu desvendar

muito desse mundo ladico.
6.2.1 A funcéo significante do jogo, sob o olhar de Vygotsky

Em sua obra, Play and its role in the mental development of the child,

Vygotsky fala que:

[...] Portanto, chegamos a uma definigdo funcional de conceitos, ou
seja, objetos e, portanto, a uma palavra como parte de uma coisa. E
entdo eu gosto de dizer que a criagdo de uma situacao imaginéria
ndo € um fato fortuito na vida de uma crianca; é o primeiro efeito da
crianca emancipada das restricdes situacionais. O primeiro paradoxo
da brincadeira € que a crianga opera com um significado alienado em
uma situacao real. A segunda € que no jogo ele adota a linha de
menor resisténcia, ou seja, ele faz 0 que mais Ihe apetecer porque a
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brincadeira esté ligada ao prazer. Ao mesmo tempo, ele aprende a
seguir a linha de maior resisténcia; por subordinar se submetem a
regras, as criangas renunciam ao que gquerem, pois, sujeicdo as
regras e renuncia a impulsividade espontanea agdo constituem o
caminho para o maximo prazer no jogo (Vygotsky, 1967, p. 17).

Através dessas palavras, podemos verificar que Vygotsky faz uma relacéo
em que a crianga usa o brinquedo como uma necessidade de desenvolvimento para
significar o mundo a sua volta e realizar seus desejos, usando a atividade
do brincar como uma forma de entender certas regras. Ele demonstra acreditar que
o brincar é uma atividade fundamental para o desenvolvimento infantil. Sendo assim,
0 jogo tem funcéo efetiva no desenvolvimento intelectual da crianca.

Vygotsky traz, nesta mesma obra, alguns problemas que o jogo pode

apresentar no ambito escolar:

[...] Sabemos que uma definicdo de brincar baseado no prazer que
da a crianca ndo é correto por duas razdes — primeiro, porque
lidamos com uma série de atividades que proporcionam a crianca
experiéncias de prazer muito mais intensas do que jogar. Por
exemplo, o principio do prazer aplica-se igualmente bem ao processo
de succdo, em que a criangca obtém prazer funcional de chupar
chupeta mesmo quando ndo esta saciado. E, por outro lado,
conhecemos jogos em que a propria atividade ndo da prazer —
brincadeiras que predominam no final da pré-escola e inicio da idade
escolar e que dao prazer somente se a crianga achar o resultado
interessante. Esses incluem, por exemplo, jogos esportivos (néo
apenas esportes atléticos, mas também jogos com um resultado).
Eles sdo muitas vezes acompanhados por um agudo sentimento de
desagrado quando o resultado é desfavoravel para a crianca
(Vygotsky, 1967, p. 1).

Ainda nessa linha de raciocinio, vejam-se algumas inconsisténcias que

Vygotsky considera em relagéo aos jogos:

[...] Assim, definir o brincar com base no prazer certamente ndo pode
ser considerado correto. No entanto, parece-me gque para recusar-se
a abordar o problema do jogo do ponto de vista da satisfacdo das
necessidades da crianga, seus incentivos para agir e suas
aspiracOes afetivas resultaria em uma terrivel intelectualizacao de
jogo. O problema com varias teorias do jogo reside em sua tendéncia
a intelectualizar o problema (Vygotsky, 1967, p. 2).

E ele ainda significa o problema:

[...] Estou inclinado a dar um significado ainda mais geral ao
problema; e acho que o erro de muitas teorias aceitas é a
desconsideracdo das necessidades da crianca — tomada no sentido
mais amplo, das inclinagbes aos interesses como necessidades de
uma natureza — ou, mais brevemente, desconsideracdo de tudo o
gue pode vir sob a categoria de incentivos e motivos para a acgéao.
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NOs muitas vezes descrevemos o desenvolvimento de uma crianca
como o desenvolvimento de suas funcdes intelectuais, ou seja, toda
crianca esta diante de nés como um ser tedrico que, de acordo com
o nivel superior ou inferior de seu desenvolvimento intelectual, passa
de um periodo de idade para outro (Vygotsky, 1967, p. 2).

De acordo com os dizeres de Vygotsky, pode-se entender que ele se
preocupa e ndo dispensa que 0 jogo tenha um propdsito e este propoésito deve levar
em consideragdo as necessidades, inclinagdes, incentivos e motivos para agir. O
mero prazer presente nos jogos nao seria suficiente para que a crianga obtivesse
éxito na aprendizagem, impedindo o0 avanco entre 0s estagios.

Sobre a vontade e motivacdo que devem surgir da crianca em satisfazer

suas necessidades imediatas, Vygotsky fala:

[...] Este amadurecimento de novas necessidades e novos motivos
para a acdo é, naturalmente, o fator dominante, especialmente
porgue é impossivel ignorar o fato de que uma crianca satisfaz certas
necessidades e incentivos em jogo; e sem compreender a natureza
especial desses incentivos, ndo podemos imaginar a singularidade
desse tipo de atividade que chamamos de jogo. As necessidades
especiais da idade pré-escolar e 0s incentivos sdo muito importantes
para todo o desenvolvimento da crianca e Ssdo expressas
espontaneamente na brincadeira. Em esséncia, surgem em uma
crianga desta idade muitas tendéncias irrealizaveis. Uma crianca
muito pequena tende a satisfazer seus desejos de uma vez.
Qualquer demora em cumpri-los € dificil para ele e é aceitavel
apenas dentro de certos limites estreitos; ninguém conheceu uma
crianca com menos de trés anos que queria fazer algo dentro de
alguns dias (Vygotsky, 1967, p. 3).

Segundo Vygotsky, “O jogo da crianga nao € uma recordagao simples do
vivido, mas sim a transformacéo criadora das impressdes para a formacao de uma
nova realidade que responda as exigéncias e inclinagdes dela mesma” (Vygotsky,
1967, p. 4). A explicacdo para o jogo é de que ele sempre seja a realizacao
imaginaria e iluséria de coisas e desejos irrealizaveis

Dessa forma, pode-se dizer que Vygotsky considera o jogo uma forma de a
crianca realizar seus desejos que, na vida real, ainda ndo sédo possiveis de realizar.
Para o autor, o aprendizado se da por interagbes ludicas e faz de conta. Por
exemplo, brincar de professor e aluno, mamae e filhinha, médico e paciente, etc.; a
crianca se vé no mundo dos adultos, algo que, na vida real, por enquanto &
impossivel. Dessa forma, a crianga vai internalizar o real e desenvolver o seu

cognitivo.
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6.3 RESULTADOS

As ideias desses dois pensadores, Huizinga e Vygotsky, s&o bases
fundamentais e importantissimas de diversos estudos pelo fato de que esses
autores trazem contribui¢cdes extraordinarias para se entender o desenvolvimento do

ser humano desde seus primeiros dias de vida.

No Quadro 4, a seguir, veem-se algumas percepcdes de Huizinga e de

Vygotsky sobre alguns conceitos referentes a jogos e aprendizagem.

Quadro 4 — Percepcdes de Huizinga e Vygotsky

Conceitos e ideias

Percepc¢des de Huizinga

Percepcdes de Vygotsky

Importancia do jogo.

Considera uma atividade
fundamental para o
desenvolvimento humano.

Considera uma atividade
fundamental para o
desenvolvimento humano.

Desenvolvimento cognitivo e
aprendizagem.

Acredita que o jogo tem papel
importante nesse processo.

Acredita que o jogo tem papel
importante nesse processo.

O jogo é uma atividade
voluntaria e livre de pressdes
externas.

Concorda.

Concorda.

Sobre o brincar.

Concentrou-se no jogo como
uma atividade humana mais
ampla.

Concentrou-se no brincar como
uma atividade infantil.

Enfatizou o papel do jogo...

...enfatizou a interacdo social
entre os jogadores como uma
parte importante do jogo.

...na aprendizagem e no
desenvolvimento cognitivo.

Enfatizou a interacdo social
entre os jogadores/criangas...

...como uma parte importante
do jogo.

... como parte do brincar.

Sobre as regras.

Sao livremente consentidas,
mas absolutamente
obrigatérias.

No brincar, a crianca cria
situagBes imaginérias, onde
existem, sempre, regras nas

brincadeiras.

Seriedade do jogo/brincadeira
por parte do jogador/crianca.

Considera o jogo uma
atividade ndo séria, mas capaz
de absorver o jogador de
maneira intensa e total.

Considera que o brincar é
essencial e a crianga €
absorbida totalmente pelo
momento sendo dificil de
separar a realidade da
brincadeira.

Caracteristicas do jogo/brincar.

O jogo € uma atividade ou
ocupacéo voluntéria, exercida
dentro de certos e
determinados limites de tempo
e de espaco, segundo regras
livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatorias,
dotado de um fim em si
mesmo, acompanhado de um
sentimento de tenséo e de
alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da vida
cotidiana/real.

Criacao de situacdo imaginaria
e comportamento regrado.

Fonte: a pesquisa, 2023.
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Ambos os autores enfatizam a importancia do jogo como uma atividade
fundamental para o desenvolvimento humano. Tanto Vygotsky quanto Huizinga
argumentam que 0 jogo nao é apenas uma atividade recreativa, mas uma forma de
interac&o social que molda a cultura humana.

Os dois autores acreditam que o jogo tem um papel importante no
desenvolvimento cognitivo e na aprendizagem. Vygotsky argumentou que o brincar
permite que as criancas experimentem e explorem o mundo ao seu redor, construam
novas habilidades e desenvolvam a capacidade de se concentrar e resolver
problemas, enquanto Huizinga argumentou que O jogo permite que as pessoas
experimentem e explorem novas ideias e construam novas formas de comunidade.

Ambos os autores concordam que 0 jogo é uma atividade voluntaria e livre
de pressbes externas. Vygotsky diz que o brincar € uma atividade autbnoma e
autodirigida, enquanto Huizinga diz que o0 jogo € uma atividade livre e nao
obrigatéria.

A principal diferenca entre os dois conceitos é que Vygotsky se concentrou
no brincar como uma atividade infantil, enquanto Huizinga se concentrou no jogo
como uma atividade humana mais ampla. Vygotsky argumentou que o brincar é uma
atividade fundamental para o desenvolvimento infantil, enquanto Huizinga
argumentou que o jogo é uma atividade fundamental para a cultura humana em
geral.

Além disso, Vygotsky enfatizou o papel do brincar na aprendizagem e no
desenvolvimento cognitivo, enquanto Huizinga enfatizou o papel do jogo na cultura
humana e na criagdo de novas formas de comunidade.

Sobre o0 uso das regras, os dois autores concordam que elas sao
obrigatorias. Vygotsky enfatizou o uso das regras como regentes do comportamento
que a brincadeira exige, e Huizinga enfatizou o uso de regras como sendo
obrigatério, também, que acompanha um sentimento de tenséo e alegria.

Sobre a seriedade do jogo/brincadeira por parte do jogador/crianc¢a, Huizinga
caracteriza jogo como uma atividade néo séria e exterior a vida habitual, mas, ao
mesmo tempo, capaz de absorver o jogador de maneira intensa e total. Ja Vygotsky
considera que o brincar é essencial e a crianca € absorvida totalmente pelo
momento, sendo dificil de separar a realidade da brincadeira.

Vygotsky caracteriza o brincar como sendo criacdo de situacdo imaginéaria e

comportamento regrado. Huizinga enfatiza que o jogo € uma atividade ou ocupacao
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voluntéaria, exercida dentro de certos e determinados limites de tempo e de espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensédo e de alegria e de
uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana/real.

Finalmente, Vygotsky se concentrou na interacdo social entre as criangcas
como parte do brincar, enquanto Huizinga enfatizou a interacdo social entre os
jogadores como uma parte importante do jogo.

Enguanto os dois conceitos compartilham muitas semelhancas, eles diferem
em sua énfase e alcance. Vygotsky se concentrou no brincar como uma atividade
infantil que promove a aprendizagem e o desenvolvimento cognitivo, enquanto
Huizinga se concentrou no jogo como uma atividade humana mais ampla que molda

a cultura humana e promove novas formas de comunidade.
6.4 O LUDICO PARA OUTROS AUTORES

Durante esta pesquisa, muitos autores foram estudados para que se
pudesse verificar a amplitude das pesquisas sobre ludicidade na educacao. Algumas
concepcles destes autores contribuiram para este estudo e serdo apresentadas a
seqguir.

Segundo Kishimoto (2003), a variedade de fenbmenos considerados como
jogo mostra a complexidade da tarefa de defini-lo. Neste sentido a autora pontua:

[...] a variedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simbdlicos,
motores, sensorio-motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, de
interior, individuais ou coletivos, metaforicos, verbais, de palavras,
politicos, de adultos, de animais, de saldo e inGmeros outros mostra
a multiplicidade de fendmenos incluidos na categoria jogo
(Kishimoto, 2003, p. 1).

Para Grando (2004), a definicdo de jogo € um desafio. De acordo com a sua
concepcgao, “existe uma variedade de concepcoes e definicdes sobre o que seja jogo
e as perspectivas diversas de andlise filosofica, historica, pedagdgica, psicanalista e
psicolégica, na busca da compreensdo do significado do jogo na vida humana”
(Grando, 2004, p. 8).

Para Grando (2000), “O processo de conceitualizacdo no jogo se da no
momento em que o sujeito € capaz de elaborar as solu¢cdes dos problemas do jogo

“fora” do objeto. E o pensamento independente do objeto” (Grando, 2000, p. 70).
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Segundo Moura (1994) “o jogo na educacdo matematica parece justificar-se
ao introduzir uma linguagem matematica que pouco a pouco seré incorporada aos
conceitos matematicos formais, ao desenvolver a capacidade de lidar com
informacdes” (Moura, 1994, p. 24).

‘O jogo tem um curso natural que vai da imaginacdo pura para a
experimentacdo e a apreensdo do conceito. No principio se é solicitado a jogar. E o
jogo puro, é a brincadeira que instiga o imaginario” (Moura, 1990, p. 65).

“‘Pode-se afirmar que antes de aprender a jogar as criangcas comecam a
brincar e que a ideia de brincar parece incluir a ideia de jogar” (Moreira, 2004, p. 62).

“E importante a escolha de um jogo e dos meios adequados para oferecé-lo
a crianca, particularmente quando visamos retirar dele o maior proveito educativo”
(Pimentel, 2004, p. 57).

Para Chateau (1987):

[...] Assim, o jogo surge em diferentes situagdes no cotidiano, tanto
com criangas como com adultos, seja em uma simples conversa com
uma crianga como também em jogar baralho com os amigos, basta
gue estejam inseridos e contagiados por uma conduta ludica,
escapando de tudo que os engessa, e ingressando em um ambiente
de fantasia. Assim, independentemente da idade, [...] nos realizamos
plenamente, entregando-nos por inteiro ao jogo (Chateau, 1987, p.
13).

O autor complementa:

[...] Todos os aspectos que estdo em torno da crianca agem para
aflorar o seu desenvolvimento, se combinam entre si, a fim de
estruturar suas fungbes e condutas superiores, assim, a infancia €,
portanto, a aprendizagem necesséria a idade adulta (Chateau, 1987,
p. 14).

Segundo Chateau (1987),

uma crianga que ndo sabe brincar € uma miniatura de velho, sera um
adulto que ndo saberd pensar. Logo, essa crianga precisara de
estimulos para manter-se em harmonia consigo mesma, com seus
semelhantes e com o0 mundo que a rodeia (Chateau, 1987, p. 14).

Luckesi (2004) afirma que a atividade ladica é aquela que propicia a pessoa
que a vive uma sensacgéao de liberdade, um estado de plenitude e de entrega total
para essa vivéncia. “O que a ludicidade traz de novo € o fato de que o ser humano,
gquando age ludicamente, vivencia uma experiéncia plena. [...] Nao ha divisdo”
(Luckesi, 2006, p. 2).
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O brincar ndo é algo espontaneo, e por isso necessita ser aprendido. Essa é
a tese de Gilles Brougére (2004), que defende a existéncia de uma cultura
especifica do brincar, que ele denomina de cultura ludica. “Na brincadeira, a crianca
se relaciona com conteudos culturais que ela produz e transforma dos quais ela se
apropria e lhes d4& uma significagdo” (Brougere, 2004, p. 77).

“Com o brinquedo, a crianca constréi suas relagdes com o objeto, relacdes
de posse, de utilizacdo, de abandono, de perda, de desestruturacdo, que
constituem, os esquemas que ela produzira com outros objetos na sua vida futura”
(Brougére, 2004, p. 64).

‘A cultura ludica ndo é um bloco monolitico, mas um conjunto vivo,
diversificado conforme os individuos e os grupos, em funcdo dos habitos Iudicos,
das condigdes climaticas ou espaciais” (Brougere, 2004, p. 25).

‘Para que a Educacdo cumpra seu papel sdo necessarios o uso de
estratégias que venham facilitar a aprendizagem para a totalidade. E nessas
estratégias que quero situar a atividade ludica como um caminho possivel”
(Friedman, 2012 p. 45).

Friedman (2012) considera que:

As atividades ludicas infantis — brincadeiras, producfes plasticas,
expressdes corporais — caracterizam as diversas culturas com seus
saberes, suas crengas, seus contetdos e valores e levam a marca, a
influéncia de todo o entorno familiar, social, midiatico e
mercadoldgico. Essas representacdes e seus simbolismos tém vida
propria e “dizem” da crianga e do seu ser, das suas emocoes, das
suas crencgas, da sua realidade (Friedman, 2012, p. 23).

“O professor atento a essas demandas reconhece que a ludicidade néo é
apenas um passatempo para divertir as criancas. Ele encara a questdo com
seriedade; planeja e desenvolve atividades ludicas com obijetivos claros” (Teixeira,
2018, p. 144).

“A principal caracteristica de um jogo, ndo € o contetdo, mas o modo. Em
outras palavras, 0 jogo é uma maneira de abordar uma atividade, ndo a atividade em
si” (Bruner, 2015, p. 31).

Para Castro (2016):

[...] Algumas brincadeiras estimulam o desenvolvimento integral da
crianca e ajudam na aprendizagem infantil, como exemplo: a bolinha
de gude, o domind, o jogo de boliche, o fazer roupas de boneca, a
perfuracdo de papel, trabalhos com jornal, recortes, bordados,
pinturas, modelagem, papel, revistas, colagens, desenhos, jogos de
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guadra, malabarismos, dancas, competicdes, lego, bambolé, blocos
I6gicos, gato e rato, futebol de botdo, oficina de sucatas, peteca,
dobraduras, pega varetas, bingo, maquetes, jogo da velha,
cruzadinhas, desafios, leituras diversificadas, dramatizacéo,
fantoches e musicas (Castro, 2016, p. 11).

Considerando as concepcfes desses autores, que muito estdo atreladas as
bases deste trabalho, suas ideias também contribuem para a formacédo desta

pesquisa.

6.5 O LUDICO DE ACORDO COM OS PARAMETROS CURRICULARES
NACIONAIS

Com os estudos feitos até aqui, podemos constatar a importancia do
brinquedo na educacdo infantii e como ele colabora para o desenvolvimento
humano. Nesse sentido, € de suma importancia que brincadeira/jogos/ludicidade
estejam presentes no espaco escolar para que a crianca possa se utilizar desse
recurso para expressar sua linguagem de maneira espontanea e criativa, expondo
seus sentimentos e interagindo consigo e com 0 mundo.

Além de ser uma forma de comunicacao, o brincar se faz uma necessidade
basica da crianca, assim como a saude, habitacdo, nutricdo, entre outros. A
brincadeira auxilia no desenvolvimento infantil, em que se desenvolvem diversas
potencialidades e que também auxilia na socializagdo com outras criancas e adultos.
Sendo assim, a utilizac&o do brincar na educacéo se faz fundamental.

Segundo o Referencial Curricular Nacional para a educacéo infantil:

Pela oportunidade de vivenciar brincadeiras imaginativas e criadas
por elas mesmas, as criancas podem acionar seus pensamentos
para a resolucdo de problemas que lhes s&do importantes e
significativos. Propiciando a brincadeira, portanto, cria-se um espago
no qual as criangas podem experimentar o mundo e internalizar uma
compreensdo particular sobre as pessoas, 0s sentimentos e o0s
diversos conhecimentos (Brasil, 1998, p. 28).

De acordo com os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1998), o jogo é
uma atividade natural no desenvolvimento dos processos psicolégicos basicos. E
uma atividade na qual ndo ha obrigacéo e, por ser representado por um desafio,
desperta interesse e prazer.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais (Brasil, 1998), as atividades

com jogos representam um importante recurso metodolégico em sala de aula, pois é
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uma forma interessante de propor problemas devido a ser atrativo para o aluno e

também por favorecer a criatividade na elaboracao de estratégias durante o jogo.
6.6 O LUDICO DE ACORDO COM A BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que foi
aprovado em 2017, atraves da Resolucdo CNE/CP n. 2, de 22 de dezembro de
2017. O documento define o conjunto de aprendizagens efetivas que todos os
alunos devem desenvolver nas modalidades da Educacéo Basica e tem por objetivo
balizar a categoria da educacao no pais.

Conforme a BNCC,

a educacao infantil necessita estabelecer estratégias e acdes para
gue as criangas possam observar, investigar e explorar o ambiente,
manejar objetos e brinquedos, criar suposi¢cdes e verificar as
informacgbes para confirmar as perguntas e curiosidades (Brasil,
2017, p. 47).

Assim, a instituicdo estd dando oportunidade para que as criangas ampliem
seus conhecimentos do mundo fisico e sociocultural e possam utiliza-los em seu
cotidiano (Brasil, 2017).

De acordo com a BNCC, o aperfeicoamento para as criangas participantes
da educacéo infantil € apresentado em seis direitos. Sao eles: “conviver, brincar,
participar, explorar, expressar, conhecer-se” (Brasil, 2017, p. 36).

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017) apresenta o brincar como

um dos direitos de aprendizagem e desenvolvimento na educacéo infantil:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacos e
tempos com diferentes parceiros, criancas e adultos, ampliando e
diversificando seu acesso a producbes culturais, seus
conhecimentos, sua imaginagdo, suas criatividades, suas
experiéncias emocionais, corporais, sensoriais, expressivas,
cognitivas, socias e relacionais (Brasil, 2017, p. 36).

A metodologia que os professores irdo utilizar em sala de aula pode ser
positiva ou negativa, dependendo da intencdo e dos resultados que se almeja
atingir. Na educacdo, mais necessariamente na educacgdo infantil, a metodologia
mais utilizada na atualidade é a metodologia ludica, e, quando nos deparamos com
algumas habilidades da educacéo Infantil, percebemos isso. Veja-se o que diz uma

delas: “Demonstrar controle e adequag¢ao do uso de seu corpo em brincadeiras e
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jogos, escuta e reconto de historias, atividades artisticas, entre outras
possibilidades”. (Brasil, 2017, p. 49).

Outra habilidade que se refere a jogos e brincadeira é a EF12EF01, que diz:
“‘Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da cultura popular
presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e respeitando as

diferencas individuais de desempenho dos colegas” (Brasil, 2018, p. 223).
6.7 O LUDICO NA EDUCACAO MATEMATICA

Indmeros séo os trabalhos cientificos comprovando que a ludicidade
funciona bem quando aplicada no ensino da matematica. Alguns desses trabalhos
sdo mais teoricos e outros mostram a aplicagdo de algum jogo especifico em um
determinado conteddo matematico, como, por exemplo, o artigo de Katya dos
Santos Garabetti Souza (2008), intitulado “O ludico na comunidade virtual de
aprendizagem — uma visdo transdisciplinar”, que mostra, por meio de um estudo de
caso, uma gincana virtual, que objetiva a aprendizagem aplicando jogos interativos.

Considerando que o conhecimento matematico deve ser construido pelo
préprio individuo, através de sucessivas desequilibracbes e acomodacdes, fica a
cargo do professor criar situacbes que incentivem o aluno a pensar, refletir e
raciocinar, a fim de adquirir experiéncias diversificadas e aprender a lidar com elas.

Rizzo (1996) diz que as atividades ludicas tém, cada vez mais, o seu lugar
garantido no processo de ensino-aprendizagem, pois estas aliam o lazer ao desafio,
e 0 autor propde atividades com esse propdsito, que se subdividem em trés tipos: (i)
jogos que propiciem a busca de solucdes e a adaptacdo a novas situacgoes; (ii)
atividades geradas pelas situagOes cotidianas, que envolvem a comparacao,
classificacdo, distribuicdo ou seriacdo de grandezas; (iii) problemas e situacdes
matematicas criativas.

A aplicacdo da atividade matemética Iudica deve ser um momento alegre,
estimulante, que proporcione experiéncias enriquecedoras e que inclua a todos os
alunos. O jogo tem esse objetivo de fazer com que as criancas fiquem estimuladas a
construir caminhos para solucionar os problemas encontrados na brincadeira.

Gardner (1985) diz que a ludicidade opera com todos os tipos de
inteligéncia. Sao elas: inteligéncia logico-matematica (interesse por problemas que
envolvam sequéncias e ordenacdo), inteligéncia linguistica (facilidade no uso da

linguagem oral e escrita), inteligéncia espacial (interesse em quebra-cabecas —
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formas de figuras planas e solidos), inteligéncia intrapessoal e interpessoal
(habilidade de relacionar-se no grupo), inteligéncia musical (dominio de sons, alturas
e tonalidades), inteligéncia corporal cinestésica (capacidade de apreensdo de
grandes e pequenos movimentos).

Logo, é importante dizer que a atividade lidica desperta o interesse no
aluno, mobilizando-o a tornar suas ag¢les intencionais, construindo esquemas
racionais que serdo aprimorados com a pratica.

Ao professor cabera criar situacdes em que o aluno tenha condi¢cdes de ter
autonomia na resolucdo do que esta proposto. O docente ndo deve determinar o
caminho que o aluno devera seguir e, sim, mediar o processo. Dessa forma, ao
aluno sera permitido passar pelo processo de construcdo do seu proprio
conhecimento.

Rizzo (1996) fala de alguns procedimentos que auxiliam o educador que usa
a ludicidade como ferramenta de ensino. Alguns deles séo: incentivar a acédo do
aluno; apoiar as tentativas do aluno, mesmo que os resultados, no momento, néo
parecam bons; incentivar a decisdo em grupo no estabelecimento de regras;
estimular a discusséo de ideias entre os jogadores e a criacdo de argumentos para
defesa de seus pontos de vista.

Com esses procedimentos de Rizzo, fica clara sua preocupagéo em fornecer
ao aluno ferramentas para buscar a autonomia na aquisicdo de conhecimento, e 0
professor é um instrumento de extrema importancia no processo. A forma como o

professor vai apresentar a ludicidade para o aluno importa e muito.
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7 RESULTADOS E DISCUSSAO - O LUDICO DE VYGOTSKY E DE HUIZINGA
APLICADO A EDUCACAO MATEMATICA

Ao analisar as teorias do ludico apresentadas por Huizinga e Vygotsky,
observam-se tanto pontos de contato quanto de diferenca. Ambos os estudiosos
reconhecem o ladico como um componente essencial da vida humana, porém eles
divergem na maneira como conceptualizam e estruturam esse conceito.

Primeiramente, Huizinga e Vygotsky concordam em reconhecer a
importancia do ludico na vida humana. Ambos apreciam o Iddico como uma
atividade inerente e vital, evidente no cotidiano humano e crucial para o
desenvolvimento e interacdo social. Eles compartilham a ideia de que o0 jogo ou
brincadeira envolve a aceitacdo de regras. Para Huizinga, o jogo é uma atividade
livre, jogado até o fim em tempo e espaco definidos, respeitando regras que devem
ser obedecidas para evitar exclusdo. Similarmente, Vygotsky vé a brincadeira como
uma atividade em que as criangcas estabelecem regras e, por meio dessas,
reproduzem o mundo adulto.

Em termos de diferencas, o principal ponto reside na forma como cada autor
percebe o papel e a influéncia do ludico. Huizinga descreve o ludico de um ponto de
vista cultural e antropolégico. Ele considera o ludico como um fenémeno cultural
fundamental, que precede e é parte integrante da cultura e civilizacao, introduzindo o
conceito de Homo ludens. Huizinga vé 0 jogo como uma acao que vai além do
raciocinio légico, integrado de maneira natural ao cotidiano humano e a civilizacao.
Ele acredita que o jogo é uma atividade autbnoma, com seu proprio tempo e espaco,
e argumenta que € uma das grandes atividades arquetipicas da sociedade humana.

Por outro lado, Vygotsky considera o Iudico de uma perspectiva psicologica
e educacional. Ele vé a brincadeira como uma atividade sociocultural, um veiculo
para a expressao e aprendizagem infantil. Para Vygotsky, a brincadeira ndo é
apenas uma atividade ladica, mas também uma forma de a crianga compreender o
universo dos papéis que desempenha, impulsionando seu desenvolvimento. A
brincadeira, segundo Vygotsky, também tem um papel significativo na criagcdo de
situagdes imaginarias, auxiliando no desenvolvimento do pensamento abstrato e no

entendimento das regras sociais.
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Em suma, enquanto Huizinga se concentra no jogo como um fendmeno

cultural fundamental, que engloba a cultura como um todo, Vygotsky se concentra

no papel do ludico no desenvolvimento individual e social da crianca.

Com base na andlise das teorias de Huizinga e Vygotsky, € possivel

estabelecer uma abordagem para o ensino ludico da matematica.

1-

Criacdo de um ambiente ludico: Com base nas ideias de Huizinga, um
ambiente de jogo ou brincadeira pode ser estabelecido como o meio para o
ensino de matematica. Esse ambiente pode ser composto por jogos e
atividades matematicas que envolvem regras e desafios, mantendo a
aprendizagem intrinseca e divertida.

Contexto sociocultural: Como Vygotsky salientou, o brincar é uma atividade
sociocultural. Portanto, as atividades matematicas devem ser projetadas
levando em consideragdo o contexto cultural e social dos alunos. Isso tornara
a aprendizagem da matematica mais significativa e relevante para a vida dos
alunos.

Construcao simbdlica: Inspirado pela ideia de Huizinga do Homo ludens, os
alunos podem ser incentivados a construir e manipular simbolos matematicos
por meio de jogos e atividades ludicas. Isso ajudard os alunos a entender
melhor os conceitos matematicos.

Desenvolvimento da abstracdo e autocontrole: Seguindo a abordagem de
Vygotsky, o brincar pode ser usado para ajudar as criancas a desenvolverem
a capacidade de abstracdo e autocontrole. Jogos que requerem habilidades
estratégicas e de resolucao de problemas podem ser usados para esse fim.
Incorporacdo do competitivo: Huizinga salientou o aspecto competitivo do
jogo. Os elementos de competicdo podem ser incorporados no ensino ludico
da matemética para torna-lo mais envolvente e emocionante.

Aprendizagem imitativa: Seguindo a visdo de Vygotsky, a imitacao
desempenha um papel crucial no jogo. Isso pode ser incorporado no ensino
lddico da matematica através do uso de atividades que envolvem a imitacdo

de processos matematicos.

Para concluir, a abordagem Iudica pode transformar o ensino da matematica

em uma atividade divertida e envolvente. As visGes de Huizinga e Vygotsky sobre o
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jogo oferecem uma estrutura sélida para a integracdo do ludico no ensino da

matematica.
8 CONSIDERA(}C)ES FINAIS

Afortunadamente, com este estudo, constataram-se as possiveis
contribuices de Vygotsky e de Huizinga sobre a ludicidade e seu uso no ensino-
aprendizagem de matematica, respondendo assim a pergunta de pesquisa e
satisfazendo o objetivo geral da pesquisa.

Entre as diversas concepc¢des de jogo estudadas nesta pesquisa, verifica-se
a importancia do jogar, do brincar e do viver um ambiente lidico no mundo das
criancas e dos adultos. Vive-se num eterno jogo, ndo somente nas escolas, mas
também nas situacdes cotidianas, nas relacdes interpessoais, construindo
experiéncias, coletando informacdes, participando de atividades, tomando atitudes e
construindo valores. Nao temos como separar a ludicidade da existéncia. Ela é
essencial para a convivéncia humana e animal.

Os jogos podem vir a contribuir para o processo de formacdo do
conhecimento, como pudemos evidenciar ao longo do trabalho, participando como
mediador das aprendizagens mais diversas e em especial da aprendizagem
matematica. A ludicidade contribui para as atividades didatico-pedagdgicas nos mais
diferentes campos do conhecimento. O jogo tem o papel de despertar na
humanidade a descoberta do prazer, sendo ao mesmo tempo uma traducdo do
contexto sociocultural refletido na cultura.

Neste estudo, pbde-se verificar, também, a importancia do papel do
adulto/educador, presente em todas as fases do crescimento da crianca, para poder
intervir adequadamente no jogo infantil, possibilitando o progresso da aprendizagem.
Dessa forma, o adulto deve ser um mediador e ndo um jogador. O adulto deve criar
0 ambiente e a situacdo de jogo propicia para atender as questfes educacionais no
campo da matemdtica. Logo, os jogos no ambiente escolar sdo importantes para
desenvolver a aprendizagem e a socializagao.

O jogo contém tendéncias evolutivas que podem ser consideradas fonte de
desenvolvimento cognitivo e motor. Logo, o jogo e a ludicidade se fazem
necessarios no ambiente escolar e, a partir dos resultados encontrados nesta

pesquisa, pode-se acreditar na continuacdo do estudo, aplicando a sintese contida
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nesta dissertacdo, acreditando em perspectivas de trabalhos futuros, num contexto
pratico de sala de aula.

REFERENCIAS

ALVES, L. Games e educacéo: desvendando o labirinto da pesquisa. Revista de
FAEEBA — Educacao e Contemporaneidade, Salvador, v. 22, n. 40, p. 117-186,
jul./dez. 2013. Disponivel em:
http://educa.fcc.org.br/pdf/faeeba/v22n40/v22n40al6.pdf. Acesso em: 20 out. 2022.

ANDRADE, K. Jogo no ensino de matematica: uma anélise na perspectiva da
mediacdo. 2017. 238 f. Tese (Doutorado em Educacéo) — Universidade Federal da
Paraiba, Jodo Pessoa, 2017. Disponivel em:
https://repositorio.ufpb.br/jspui/bitstream/tede/9865/2/Arquivototal.pdf. Acesso em: 03
fev. 2023.

APOITIA, |, F. et al. A importancia do ladico na educagéo infantil. Revista Ibero
Americana de Humanidades, Ciéncias e Educacédo — REASE. Séo Paulo, v. 8, n.
3, mar. 2022. Disponivel em: https://periodicorease.pro.br/rease/article/view/4739.
Acesso em: 14 nov. 2022.

BAKIRTZOGLOU, P. et al. The relationship between play and physical education
lesson. Sport Science, v. 5, p. 36-42, 2012. Disponivel em:
https://www.researchgate.net/publication/287852682_The_relationship_between_pla
y_and_physical_education_lesson. Acesso em: 04 nov. 2022.

BLATCHFORD, I. S. Conceptualising progression in the pedagogy of play and
sustained shared thinking in early childhooh education: a vygotskyan perspective.
Social Sciences, v. 26, n. 2, 2009. Disponivel em:
https://ro.uow.edu.au/sspapers/1224. Acesso em: 12 jan. 2023.

BONAMIGO, G. F. Aproximacéo hermenéutica a Vygotsky: entre a arqueologia e o
possivel. Educacéo e Realidade, v. 43, n. 1, p. 153-168, 2018. Disponivel em:
https://www.redalyc.org/journal/3172/317255445008/html/. Acesso em:12 set. 2022.

BRASIL. Parametros Curriculares Nacionais: Matematica. Ministério da Educacao e
do Desporto: Secretaria de Educacdo Fundamental. Brasilia, 1998.

BRASIL. Ministério da Educacéo e do Desporto. Secretaria de Educacéo
Fundamental. Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil. Brasilia,
DF, vol. 1, 1998.

BRASIL. Ministério da Educacao. Base Nacional Comum Curricular. Versdo Final.
Brasilia, DF, 2017.

BRASIL. Ministério da Educacéo. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia, DF,
2018.

BRITANNICA, The Editors of Encyclopaedia. "hermeneutics". In: Encyclopedia
Britannica. Londres: Encyclopaedia Britannica, Inc., 2024. Disponivel em:



97

https://www.britannica.com/topic/hermeneutics-principles-of-biblical-interpretation.
Acesso em: 3 mai. 2024.

BROUGERE, G. Brinquedo e cultura. 5. ed. S4o Paulo: Cortez, 2004.
BRUNER, J. S. O processo da educacdao. 1. ed. Sdo Paulo: Edi¢des 70, 2015.

CASTRO, L. A importancia do ladico no desenvolvimento da crianca. Jornal do
Iguassu, Foz do Iguacu, 23 jun. 2016. Disponivel em:
http://jornaldoiguassu.com.br/foz-do-iguacu/55-geral/11361-a-importancia-do-ludico-
no-desenvolvimentodacrianca.html. Acesso em: 02 set. 2016.

CHATEAU, J. O Jogo e a crianca. Sao Paulo: Summus, 1987.

FRIEDMAN, A. O brincar na educacao infantil: observagéo, adequacgéao e inclusao.
1. ed. Séo Paulo: Moderna, 2012.

GADAMER, H. G. Verdade e método I. Tracos fundamentais de uma hermenéutica
filosofica. Sao Paulo: Editora Universitaria Sao Francisco, 2005.

GARDNER, H. Frames of mind: the theory of multiple intelligences. New York: Basic
Books, 1985.

GRANDO, R. C. O conhecimento matemético e o uso de jogos na sala de aula.
2000. 224 f. Tese (Doutorado em Educacao) — Faculdade de Educacéo,
Universidade Estadual de Campinas, Campinas, SP, 2000. Disponivel em:
https://repositorio.unicamp.br/acervo/detalhe/210144. Acesso em: 12 ago. 2022.

GRANDO, R. C. O jogo e a matemética no contexto de sala de aula. S&o Paulo:
Papirus, 2004.

HARVEY, F. A. et al. Improving mathematics instruction using technology: a
vygotskyan perspective. Reports Evaluative, fev. 1998. Disponivel em:
https://eric.ed.gov/?id=ED423837. Acesso em: 26 nov. 2022.

HERMANN, N. Hermenéutica e educacao. Rio de Janeiro: DP&A, 2003.

HUIZINGA, J. Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. 6. ed. Perspectiva:
Séo Paulo, 2010.

JELINEK, K. Jogos nas aulas de matemética: Brincadeira ou aprendizagem? O
gue pensam os professores? 2005. 147 f. Dissertacao (Mestrado em Educacao
em Ciéncias e Matematica) — Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul,
Porto Alegre, RS, 2005. Disponivel em:
https://tede2.pucrs.br/tede2/handle/tede/3487. Acesso em: 18 nov. 2022.

KISHIMOTO, T. M. Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacao. 7 ed. S&o Paulo,
SP: Cortez, 2003.

LUCKESI, C. Ludicidade e atividades ludicas: uma abordagem a partir da
experiéncia interna. Luckesi. Disponivel em: www.luckesi.com.br. Acesso: 18 mar.
2006.



98

LUIS, G. M. C. et al. Apropriacdes e uso de jogos no ensino de mateméatica na
educacdao de jovens e adultos. Linkania, ed. 6, v.1, n. 3, p. 26-42, maio/ago. 2013.
Disponivel em: https://linkania.org/master/article/view/114. Acesso em: 30 set. 2022.

MORBACH, R. Ensinar e jogar: possibilidades e dificuldades dos professores
de matematica dos anos finais do ensino fundamental. 2012. 175 f. Dissertacao
(Mestrado em Educacgédo) — Faculdade de Educac¢éo da Universidade de Brasilia,
Brasilia, 2012. Disponivel em:
http://www.realp.unb.br/jspui/bitstream/10482/11100/1/2012_RaquelPassosChave%
20Morbach.pdf. Acesso em: 12 out. 2022.

MOREIRA, M. A. Modelos Mentais. Investigacdes em Ensino de Ciéncias, Porto
Alegre, v. 1, n. 3, p. 193-232. Disponivel em: http://www.if.ufrgs.br/
~moreira/modelosmentaisport.pdf. Acesso em: 23 nov. 2022.

MORENO, C. X. G. La actividad de juego tematico de roles en la formacion del
pensamiento reflexivo en preescolares. Magis - Revista internacional de
investigacion en educacion, v. 2, n. 3, p. 173-189, jul./dez. 2009. Disponivel em:
https://www.redalyc.org/pdf/2810/281021558010.pdf. Acesso em: 24 nov. 2022.

MOURA, M. O. A séria busca no jogo: do Ludico na Matemética. A Educacéo
Matemética em Revista, S&o Paulo, n. 3, 1994. Disponivel em:
https://funes.uniandes.edu.co/funes-documentos/a-seria-busca-no-jogo-do-ludico-na-
matematica/. Acesso em: 15 dez. 2022.

MOURA, M. O. O jogo na educacao matemaética. Sdo Paulo: FDE, 1990.

MUSSATO, S. A utilizagao de jogos educacionais computadorizados como
fator motivador nas aulas de matematica. 2006. 112f. Dissertacdo (Mestrado em
Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade Luterana do Brasil, Canoas, RS,
2006. Disponivel em:
https://www.ppgecim.ulbra.br/teses/index.php/ppgecim/article/view/55. Acesso em:
18 ago. 2022.

NUNES, C. Alunos com TDAH em atendimento educacional especializado: um
estudo sobre a aprendizagem de conceitos matematicos. 2018. 235 f. Tese
(Doutorado em Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade Luterana do Brasil,
Canoas, RS, 2018. Disponivel em:
http://www.ppgecim.ulbra.br/teses/index.php/ppgecim/article/view/329. Acesso em:
21 out. 2022.

PALMER, R. E. Hermenéutica. Traducao Maria Luisa Ribeiro Ferreira. Lisboa:
Edigbes 70, 2006.

PEREIRA, R. Jogos educativos: um aliado ao ensino de matematica. 2022. 78 f.
Dissertacao (Mestrado Profissional em Ciéncia, Tecnologia e Educacao) — Centro
Universitario Vale do Cricaré, Sao Mateus, 2022. Disponivel em:
https://repositorio.ivc.br/handle/123456789/1429. Acesso em: 02 out. 2022.

PERIFANOU, M. A. Language micro-gaming: fun and informal microblogging
activities for language learning. WSKS CCIS, v. 49, p. 1-14, 20009.



99

PIMENTEL, A. Jogo e desenvolvimento profissional: analise de uma proposta
de formagéo continuada de professores. 2004. 237 f. Tese (Doutorado em
Educacao) — Faculdade de Educacéo, Universidade de Séao Paulo, Sao Paulo, SP,
2004. Disponivel em: https://teses.usp.br/teses/disponiveis/48/48134/tde-20012006-
142239/pt-br.php. Acesso em: 23 dez. 2022.

PLATAO. A Republica. Tradugdo Maria Helena Rocha Pereira. 9 ed. Lisboa:
Fundacao Calouste Gulberkian, 1949.

PUJOL, V. O jogo nas obras Homoludens e os jogos e os homens. 2019. 61 f.
Dissertacao (Mestrado em Educacao Fisica) — Universidade Federal de Santa Maria,
Santa Maria, RS, 2019. Disponivel em:
https://repositorio.ufsm.br/bitstream/handle/1/19796/DIS_PPGEF 2019 PUJOL_VIT
OR.pdf?sequence=1&isAllowed=y. Acesso em: 20 dez. 2022.

RADE, A. Contribuicdes de jogos como um recurso didatico nas aulas de
matematica financeira. 2010. 93 f. Dissertacdo (Mestrado em Ensino de Ciéncias e
Matematica) - Pontificia Universidade Catodlica do Rio Grande do Sul, Porto Alegre,
RS, 2010. Disponivel em: https://tede2.pucrs.br/tede2/handle/tede/3389. Acesso em:
12 jan. 2023.

RI1ZZO, G. Jogos inteligentes: a constru¢do do raciocinio na escola natural. Rio de
Janeiro: Bertrand Brasil, 1996.

SCHLEIERMACHER, F. D. E. Hermenéutica. Arte e técnica da interpretacédo. Trad.
Celso Reni Braida. Rio de Janeiro: Vozes, 1999.

SILVA, E. Utilizac&o de jogos e desafios no ensino de matematica em turmas
da sexta série do ensino fundamental. 2004. 112 f. Dissertacao (Mestrado em
Ensino de Ciéncias e Matematica) — Universidade Luterana do Brasil, Canoas, RS,
2004. Disponivel em:
http://www.ppgecim.ulbra.br/teses/index.php/ppgecim/article/view/25. Acesso em: 28
jan. 2023.

SILVA, J. Producdao de jogos digitais por jovens: uma possibilidade de
interacdo com a matemaética. 2016. 226 f. Tese (Doutorado em Educacao) —
Universidade Federal de Uberlandia, Uberlandia, MG, 2016. Disponivel em:
https://repositorio.ufu.br/handle/123456789/18390. Acesso em: 16 out. 2022.

SOUZA, K. S. G. O ludico na comunidade virtual de aprendizagem — uma visao
transdisciplinar. Eccos — Revista Cientifica, Sdo Paulo, v. 10, n. 1, p. 143-168,
jan./jun. 2008. Disponivel em:
https://periodicos.uninove.br/eccos/article/view/1058/1009. Acesso em: 20 set. 2022.

TEIXEIRA, K. L. O universo ludico no contexto pedagdgico [livro eletrbnico].
Curitiba: Intersaberes, 2018.

VYGOTSKY, L. S. Play and its role in the mental development of the child.
Soviet Psychology, v. 5, n. 3, p. 6-18, 19 abr. 1967. Disponivel em:
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.2753/RP01061-040505036. Acesso em: 1
mar. 2023.



100

VYGOTSKY, L. S. Mind in Society. The Development of Higher Psycological
Process. Cambridge, MA: Harvard University Press, 1978.

VYGOTSKY, L. S. A Formacéo Social da Mente. 6 ed. Sdo Paulo: Martins Fontes,
1984.

VYGOTSKY, L. S. A formacéo social da mente. Sdo Paulo, Martins Fontes, 1989.

VYGOTSKY, L. S. Pensamento e Linguagem. Rio de Janeiro: Martins Fontes,
1998.

ZIMMERMANN, J. What is hermeneutics? In: ZIMMERMANN, J. Hermeneutics: A
Very Short Introduction [online]. Oxford: Oxford Academic, 2015. Disponivel em:
https://doi.org/10.1093/actrade/9780199685356.003.0001. Acesso em: 3 mai. 2024.



