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Introducao

Jogo, brincadeira, ludicidade. Quem ja ndo fez uso dessas palavras no dia a dia da experiéncia
de viver? Mas o gue nos vem a mente quando as pronunciamos ou ouvimos? A que sentidos nos
remetem o jogar, o brincar?

Nas relagbes cotidianas, 0 jogo e a brincadeira atuam como mediadores entre 0s sujeitos e o
mundo, ora brincando no viver, por vezes vivendo no brincar. Ao que tudo indica, brincar e jogar
nao somente fazem parte da vivéncia humana, como também protagonizam papéis importantes na
memoria do que somos e do que fazemos com nNossos ideais, imaginarios e significados,
construidos historicamente no meio social em que vivemaos.

Nesse sentido, nada melhor do que pensar na linguagem como um jogo com O qual se joga a
vida social no encontro entre sujeitos de linguagem e que, por ela atravessados, (re)nascem e se
(re)configuram em outros “eus” e muitos “nGs”. Assim, a linguagem transita entre os corpos,
fazendo de cada um de nds nao um ser Unico, mas sujeitos mdltiplos, polifénicos, que ocupam
lugares, tempos e espacos verbais ou Nao.

A linguagem habita e transita entre corpos, tempos e espacos: cruza, atravessa, insiste, perambula,
espera, acompanha, assedia, n&o deixa de dizer nem de escutar, sequer o interior das cenas extremas de
privacéo, desaparecimento, desterro, clausura. Afoga-se e renasce. (SKLIAR, 2014, p. 18)
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A linguagem joga e brinca de ser e de estar entre nds. Parece mesmo, como afirma Skliar (idem),
que ela nos coloca em jogo quando dela Nnos apropriamos para viver a experiéncia que nos toca,
que nos atravessa e que nos (trans)forma (LARROSA, 2004).

Ao vivermos o jogo da linguagem, também nos deslocamos de nossa individualidade e
caminhamos ao encontro de alteridades que conosco possam viver outros tempos. Aprendemos e
ensinamos atravessados pela linguagem, na linguagem, e com ela fazemos coisas, da mesma
forma que ela faz outras, em cada um de nos.

Sendo assim, 0 jogar e o brincar estao associados a ludicidade, ao prazer, e tal fato ndo € uma
simples coincidéncia, ja que, etimologicamente, uma Unica palavra latina abrange os sentidos de
jogo e ludicidade. Huizinga (1990), ao analisar 0 jogo na histéria da humanidade, descreve as
aproximacoes entre a acao de jogar e o lidico no terreno da palavra latina ludus, do verbo ludere.

Embora /udere possa ser usado para designar os saltos dos peixes, 0 esvoacar dos passaros e o
borbulhar das aguas, sua etimologia n&o parece residir na esfera do movimento rapido, € sim na da n&o
seriedade, e particularmente na da ‘ilus&o’ e da ‘simulacéo’. Ludus abrange os jogos infantis, a recreacao, as
competicoes, as representacoes litlrgicas e teatrais e os jogos de azar (HUIZINGA, 1990, p. 41).

Nao € por acaso que, neste texto, tracamos a aproximacao entre linguagem, jogo/ludicidade,
vida e educacéo. Acreditamos que falar em linguagem pressupde trazer para O jogo sujeitos e
historias de vida marcadas pelo encontro de diferencas, de palavras que se jogam e que se lancam
para alcancar ou afastar nossa humanidade.

No entanto, que jogo jogar quando nos lancamos a docéncia? Nossos espacos de ensino-
aprendizagem permitem jogar e brincar com a linguagem”? Ou educar é coisa séria demais para se
brincar?

Muitas s&o as questbes e insuficientes, as respostas. Contudo, para acentuar as perguntas ou
disparar alternativas, tratamos aqui de algumas possibilidades de discutir e jogar com a linguagem
em sala de aula nos anos iniciais do Ensino Fundamental.
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Sobre teorizagdes do jogar

A afirmacéo de que o0 jogo e a brincadeira sé&o vivéncias indispensaveis ao processo de
desenvolvimento dos seres humanos, seja como forma de assimilacdo da realidade, ou mesmo
como elemento culturalmente Util para as expressdes coletivas, € fato inegavel, principalmente entre
0s estudiosos da educacéo.

Tomamos agui, como grandes nomes que tratam desse tema em suas teorizacdes, embora por
meio de pressupostos distintos, Jean Piaget (1982, 1999) e Lev Vygotsky (1991, 1993), uma vez
que ambos reconhecem a intima relacéo entre jogo e desenvolvimento humano.

Jean Piaget

Piaget (1999), ao refletir sobre a linguagem e o pensamento infantil, afirma que a crianca
representa simbolicamente suas acdes e suas habilidades motoras por meio do jogo simbolico. Isto
€, por meio do exercicio do pensar, imaginar, fantasiar, ela modifica sua vontade, usa o “faz de
conta” para jogar com a realidade, expressando-se simbolicamente e aprendendo a respeitar 0s
limites concretos do mundo real.

Nesse j0go, as criangas vivenciam e assimilam novas experiéncias, acomodando suas estruturas
mentais, desenvolvendo a fantasia, a imaginagcdo e intuicdo. Esse autor descreve algumas
estruturas basicas dos jogos infantis, que seguem a seguinte ordem: jogo de exercicio, jogo
simbdlico/dramatico, jogo de regras (PIAGET, 1982).

Em Piaget (idem) encontramos a afirmacdo de que o jogo de exercicio encontra suas origens na
imitacdo, na reproducdo de um objeto — primeiramente na presenga do mesmo; depois, em sua
auséncia — e, quando isso acontece, passa a existir uma evocagao simbodlica da realidade ausente:
0 conhecido “faz de conta”. A partir dai, 0 jogo simbolico/dramatico entra em cena e 0 simbolo
passa a agregar o real aos desejos e interesses das criancas. Ao viver o simbolico, € preciso,
ainda, aprender a lidar com a delimitacéo do espaco e do tempo, de forma a garantir a regularidade
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e a organizacdo das acoes. Assim, 0 jogo simbolico da lugar ao jogo de regras, 0 que pressupde
relacdes sociais por meio de regras coletivas.

Lev Vygotsky

Vygotsky (1991, 1993), por sua vez, teoriza que o lddico influencia de forma decisiva o
desenvolvimento da crianca. Jogando e brincando, 0s pequenos sao estimulados em sua
curiosidade, adqguirem iniciativa, autoconfianga, desenvolvem a linguagem e o pensamento.

Embora seguindo pressupostos distintos de Piaget (1982), Vgotsky (idem) também descreve
trés caracteristicas do brincar: a imaginagao, a imitacéo e a regra, que estao presentes nas diversas
brincadeiras infantis. Assim, o brinquedo (objeto do brincar) possibilita a experiéncia do agir com
objetos concretos para a construcao de significados, além de favorecer o desenvolvimento de uma
Zona de Conhecimento Proximal, que se constitui no caminho que O sujeito percorre para
desenvolver funcdes em processo de amadurecimento, até que se consolidem.

Jogos e brincadeiras: a ludicidade em sala de aula

Conhecer as contribuicbes de Jean Piaget e Lev Wgotsky ajuda a entender a importancia dos
jogos nos espacos escolares e, em especial, nas praticas pedagogicas dos professores.

Os docentes, ao se utlizarem de situacdes IUdicas para mediar a construgao de saberes e 0
desenvolvimento de habilidades de seus alunos e alunas, contribuem, de forma decisiva, para a
participagao coletiva e individual do grupo, além de mobilizar esquemas mentais, estimular o
pensamento, a ordenacao das acdes no tempo e No espaco.

Para que ndo se configurem apenas como moeda de troca para se alcangar disciplina e
tampouco preencher espacos ociosos no planejamento de professores e professoras, 0s jogos e
brincadeiras devem possibilitar a reelaboragédo de sentimentos e conhecimentos de forma a se
construir possibilidades outras de interpretacao e representacéo da realidade. Portanto, importante
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se faz planejar atividades pedagogicas em que a linguagem atravesse, transpasse, costure, alinhe e
sublinhe as experiéncias com a palavra, 0 corpo, 0 pensamento e as subjetividades que nos

constituem humanos. Nesse sentido, descrevemos, neste texto, algumas formas de trabalhar a
ludicidade e 0 jogo Nos espacos escolares.

Como producdes culturais, 0s jogos e as brincadeiras sdo infinitos, diversos e plurais, assim
como incontaveis e multifacetadas s@o as historias, tempos e espagos de cada ser. Por isso,
limitaremos esta exposicao por meio de escolhas gue levem em consideracao aspectos culturais
populares, mantidos pela tradicdo oral, e também caracterizacdes mais modernas, tecnologicas,
produtos da sociedade industrial e contemporanea.

Para tanto, utilizaremos, de forma generalizada e para fins de organizacdo dos elementos ludicos
aqui destacados, as expressdes “jogos e brincadeiras populares” e ‘jogos e brincadeiras
industriais/tecnologicos”. Os primeiros englobam as atividades IUdicas mantidas pela tradicdo oral,
que fazem parte da heranca cultural de nossa gente, como as parlendas, trava-linguas, adivinhas,
entre outras. Ja os jogos e brincadeiras industriais/tecnologicos sdo aqueles produzidos pelas
grandes indUstrias, disponiveis em diferentes suportes e materiais, geralmente comercializados em
grandes lojas de departamentos ou por meio digital: livros, palavras cruzadas, ludo, caca-palavras,
jogo da memoria e muito mais.

Mas por que dividir os jogos nesses dois grupos? Primeiramente, porgue (nem sempre temos
recursos disponiveis para adaquiri) de um lado nos deparamos com este ou aguele jogo
industrializado/tecnologico e, segundo, por conta da importancia de valorizarmos nossas tradigdes
e manifestacdes populares nas vivéncias em sala de aula. Nao importa qual tipo de jogo jogar, o
importante € que a ludicidade esteja presente nos espacos escolares para além de meros recursos
pedagogicos em tempos de intervalo entre atividades consideradas mais produtivas, como
escrever e ler em quadros ou cadernos. Viver a ludicidade como experiéncia € muito mais do que
brincar, mas viver a fruir a infancia na dimensao de nossa humanidade.

Como sujeitos de linguagem, as criangas, desde muito pequenas, tém acesso a um vasto
repertorio cultural, seja por meio da familia ou de outras pessoas com guem mantém lagos afetivos
cotidianos. Assim, considerar 0S peguenos como agentes e produtores de cultura requer
(re)conhecer seus saberes e praticas sociais. Dal ser muito interessante o trabalho pedagdgico com
‘jogos e brincadeiras populares”, pois além de valorizar 0 conhecimento prévio dos alunos e alunas,
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também possibilita a reconstrucéo de identidades sociais, tradicdes e historias de vida. Alguns
bons exemplos para refletir sobre a linguagem e a propria lingua materna séo brincadeiras com
parlendas, trava-linguas, adivinhas, quadrinhas, cantigas de roda, lingua do “p”, adedonha, piadas,
forca, palindromos e o que mais nossa memaria afetiva e cultural fizer aflorar. Essas brincadeiras,
planejadas e vivenciadas de forma cuidadosa, possibilitam o pensar sobre a estrutura da lingua:
concordancias, dissonancias, ritmo, significados, fronteiras vocabulares, composicao de frases,
palavras, sflabas e muito mais.

Por outro lado, também nao podemos negar que vivemos em um mundo onde a tecnologia e as
novas formas de interacao digital predominam em nossas acdes cotidianas mais corriqueiras. Logo,
encontra-se disponivel uma infinidade de produtos IUdicos industrializados que, da mesma forma
que 0s jogos e brincadeiras populares, podem (re)configurar espacos e tempos de ensinar e
aprender, tais como jogos da memaria, ludo, caca-palavras, domino, trilhas, cartas, jogos digitais e
muitos outros, além dos livros de todas as formas, tamanhos e cores. Cumpre ressaltar que
optamos por abordar os livios como obras de arte literaria que, enquanto produto editorial,
possuem as marcas da sociedade industrializada e, por isso, foram aqui inseridos como
possibilidade de viver a ludicidade da palavra em forma de livro.

Consideragfes a jogar

Neste breve discurso escrito, pretendemos discorrer sobre a relevancia do trabalho pedagdgico
com jogos e brincadeiras para além de meros recursos para preencher espacos e tempos “vazios”
no planejamento docente.

A experiéencia com a ludicidade, se bem planejada por professores e professoras, torna-se
momento de prazer e de aprendizagem, de socializacéo, desenvolvimento cognitivo, corporal e
emocional, para sujeitos aprendentes e ensinantes.

Ao jogar, somos impelidos a viver espacos e tempos de regras e interacdes, vivemos e Nos
apropriamos de realidades outras e, de alguma forma, retomamos o real com sentidos diferentes.
Brincar e viver aproximam saberes por meio da linguagem, e esta, de imagem a imagem, de gesto
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a gesto, de letra a letra, de ponto a ponto, busca uma brecha pare (rejnascer em nos muitos
outros.
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