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			Apresentação


			 


			 


			 


			 


			 


			 


			Na história da humanidade, ludicidade e cultura se entrelaçam, refletindo as transformações sociais e tecnológicas de cada civilização. Há milênios, vários povos revelaram interesse pela prática de jogos físicos, inclusive com uso de bola e estabelecimento de regras definidas. Pinturas em tumbas de faraós ilustram o uso de jogos de tabuleiro desde o Egito antigo. No século VI, de nossa Era, surgiu o jogo de xadrez na Índia. No Renascimento, foram criados, por exemplo, os jogos de percurso (ou de trilha). Na atualidade, destacam-se os jogos digitais que usufruem de uma crescente aceitação mundial. Ou seja, uma miríade de práticas de natureza lúdica disseminou-se através dos tempos, demonstrando sua forte imbricação com a experiência humana.


			Diante da relevância desse fenômeno, inúmeros trabalhos têm focalizado atividades associadas a lúdico, prazer, brinquedo, brinquedoteca, jogo e desporto, sendo que estudiosos de diferentes campos do conhecimento vêm se dedicando a aprofundar nossa compreensão teórico-conceitual ao longo dos últimos séculos.


			Cabe realçar que, desde 1961, a International Play Association (IPA) constitui-se em um importante fórum para análise e ação conjunta e, em 2017, será realizada, no Canadá, a 20ª Conferência Mundial (<www.ipaworld.org>). Aliás, no último quarto do século passado, foram organizadas instituições dedicadas ao assunto, notadamente na França. Em 1974, foi criado o Museu do Brinquedo de Poissy com um acervo de 800 jogos e brinquedos dos anos 1850 até 1950. Em 1988, o Museu do Brinquedo de Moirans-en-Montagne passou a disponibilizar 20 mil objetos desde 2000 a.C. Também merece ênfase o Museu de Ciências e da Indústria de Paris (1989) que, em razão de suas coleções interativas e lúdicas, amplia a familiarização da população com ideias e técnicas que sustentam nossa vida diária.


			No Brasil, um marco institucional significativo pode ser reconhecido a partir da criação da Associação Brasileira de Brinquedotecas (ABBri) em 1984 (<http://www.abrinquedoteca.com.br/>). Igualmente, devem ser salientadas as publicações Psicologia do Jogo e Aprendizagem Infantil (Nelson Rosamilha, Pioneira, 1979) e Material Pedagógico: Manual de Utilização (Nylse Helena da Silva Cunha, MEC, 1981). Outras iniciativas são a inauguração do Museu do Brinquedo da Universidade Federal de Santa Catarina (1999) e a Biblioteca Internacional do Lúdico (Ludilib), dirigida por Tizuko Morchida Kishimoto e sediada no Laboratório de Brinquedos e Materiais Pedagógicos (Labrimp) da Faculdade de Educação da Universidade de São Paulo (<http://www.labrimp.fe.usp.br/ludilib/>).


			No âmbito do Distrito Federal, foi concebida, em 1992, a Ludoteca da Universidade de Brasília (UnB), onde são oferecidos cursos e oficinas para a formação docente. No ensino de graduação em Pedagogia, desde 1999, a disciplina “Atividades Lúdicas em Início de Escolarização” visa discutir conceitos e princípios gerais das correntes teóricas, além de propiciar tarefas práticas em prol de uma análise crítica dos conhecimentos desenvolvidos pelos alunos. Já a disciplina “Prática Desportiva – Xadrez”, da Faculdade de Educação Física da UnB, enfoca o ensino enxadrístico. No decorrer dessas décadas, materiais científicos e didáticos vêm sendo produzidos para mediação da aprendizagem, a exemplo dos livros Ludicidade e suas Interfaces (2013) e Xadrez: Uma Questão de Visão (2015) e dos documentários Matemática Lúdica (1993) e Xadrez: o Jogo da Vida (2009).


			Cursos de extensão universitária, tais como “Formação Enxadrística para Pessoas Cegas” (2014), palestras (Semana Nacional de Ciência & Tecnologia, 2014; Conferência Brasileira de Xadrez Escolar, 2013) e organização de eventos (Encontro sobre Aprendizagem Lúdica e suas Interfaces, 2013; A introdução do brincar na formação inicial e continuada do professor, 2000) também vêm ocorrendo regularmente. No ensino de pós-graduação da Faculdade de Educação da UnB, a matéria, destinada a mestrandos e doutorandos, “Aprendizagem Lúdica: Fundamentos, Estratégias e Inovações” tem por objetivos: a) abordar concepções teóricas sobre a ação lúdica em seus aspectos históricos, filosóficos, sociológicos, culturais, psicanalíticos, psicológicos e pedagógicos, adotando perspectivas pluri e interdisciplinares; b) analisar e discutir estudos e pesquisas atuais; c) discutir os principais métodos e técnicas educativas da aprendizagem lúdica; d) enfocar a formação profissional e a inovação pedagógica; e e) desenvolver projeto de investigação sobre ludicidade no âmbito do processo ensino-aprendizagem.


			Em razão da expansão dos nossos projetos na UnB, foi fundado o Grupo “Aprendizagem Lúdica: Pesquisas e Intervenções em Educação e Desporto” (Gepal), cadastrado no Diretório do Conselho Nacional de Desenvolvimento Científico e Tecnológico (CNPq). Reunindo colaboradores de diversas áreas de atuação, o Gepal tem como meta analisar e criar fundamentos, estratégias e inovações pedagógicas para enriquecimento curricular, formação de professores e atuação na educação básica e superior.


			Em suma, a Ludicidade reveste-se de múltiplas perspectivas nos mais diversos campos da atividade humana, destacando-se suas possibilidades associadas à aplicação em educação, notadamente na escola em seus diferentes níveis. Em outras palavras, não obstante os conhecimentos acumulados nos últimos séculos, ainda persistem inquietações e demandas de capacitação e de treinamento dos agentes sociais implicados no processo ensino-aprendizagem.


			Assim, este livro reúne estudos teórico-conceituais e empíricos organizados em nove capítulos. Inicialmente, o capítulo “A ludicidade como estratégia didática favorecedora de aprendizagens significativas e criativas” traça uma breve análise histórica do tema central, retoma a teoria da subjetividade de González Rey e sugere tarefas norteadoras do trabalho docente em sala de aula.


			O capítulo “Aprendizagem lúdica, transdisciplinaridade e pedagogia de projetos em ambiente socioeducativo de restrição de liberdade” descreve uma experiência destinada à superação de paradigmas de exclusão de jovens em situação de risco.


			No capítulo “Atendimento pedagógico em brinquedotecas e classes hospitalares”, divulgam-se as contribuições alcançadas em uma pesquisa comparativa entre três instituições de saúde da capital do país, acerca de uma prática educativa conduzida em condições peculiares de acompanhamento.


			Os benefícios da tecnologia assistiva para pessoas cegas são retraçados em “Jogo digital no contexto educacional: aportes para pessoas com deficiência visual”, dando-se ênfase à utilização de um conjunto de ferramentas disponibilizadas pelo sistema Dosvox em prol de uma aprendizagem motivada e inclusiva.


			Com o intuito de participar do debate sobre aprimoramento das experiências lúdicas, o capítulo “A brincadeira na educação infantil segundo a perspectiva histórico-cultural” oferece um panorama da legislação brasileira vinculada a esse nível de ensino e relança conceitos da escola de Vigotski.


			Em “Jogos de regras na aprendizagem matemática de crianças: da imprevisibilidade à apropriação pelo professor”, discutem-se alcances e limites de uma experiência de aprendizagem lúdica de conteúdos.


			“Resolução de problemas e atividades lúdicas contextualizadas no ensino médio: concepções do professor e seus estudantes” examina resultados obtidos em um estudo parcialmente divulgado na obra Ludicidade e suas Interfaces, cujo propósito geral foi fornecer subsídios para aulas de Matemática.


			Tendo por base preceitos da aprendizagem significativa, o capítulo “Projeto ‘Matemática Todo Dia’: uma estratégia de aprendizagem lúdica e colaborativa” apresenta uma ação exitosa e premiada, desenvolvida durante quase uma década em uma escola pública.


			Por fim, “Laboratório de ensino em licenciatura de matemática: relevância das práticas lúdicas” aborda, de um lado, a formação inicial do futuro professor e, de outro, discute as concepções de ludicidade de estudantes de uma universidade estadual brasileira.


			Então, convido nossos leitores à reflexão crítica dos trabalhos aqui compartilhados, esperando que tais instigações resultem em ações inovadoras e renovadoras no campo educacional.


			 




			Professor Doutor Antônio Villar Marques de Sá


			Faculdade de Educação, Universidade de Brasília (UnB), 


			Líder do Grupo “Aprendizagem Lúdica: Pesquisas e


			Intervenções em Educação e Desporto” – CNPq / UnB.
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			Capítulo 1


			A ludicidade como estratégia didática
 favorecedora de aprendizagens significativas
 e criativas


			Simão de Miranda


			Vale declamar, dançar, cantar, contar uma história e, também, propor o jogo na sala de aula, tornando-se, para além de professor ou professora, um parceiro de aventuras e de sonhos. Isto tem um custo, dá mais trabalho, exige uma dose a mais de dedicação e outras tantas de amor. Todavia, a recompensa não pode ser medida e, seguramente, nem explicada. (Miranda, 2013, p. 117-118)


			A aprendizagem significativa: desde Ausubel 




			Aprendizagem significativa absolutamente não é um conceito novo, embora muitos, desconhecendo este marco histórico, o propalem como se fosse a última novidade em termos de teorias sobre aprendizagem. Tal conceito, fundado no remoto ano de 1968 por David Paul Ausubel, renomado psicólogo estadunidense que adotou a área de educação como campo de pesquisa, já defendia uma aprendizagem que implicasse em significados para o aprendiz (Ausubel, 1968). Nesta base teórica, para que esta aprendizagem ocorra os novos conhecimentos devem articular-se com os conhecimentos prévios do estudante. Tais conhecimentos eram denominados por conceitos subsunçores ou relevantes. A aprendizagem significativa, embora de evidente viés cognitivista,  sofreu vários desdobramentos e legou-nos subsídios importantes para a ideia de uma aprendizagem efetiva. Também na década de 1960, o professor e pesquisador estadunidense Edgar Dale desenvolveu um estudo sobre as diferentes modalidades de ensino e suas respectivas efetividades, criando o modelo denominado The Cone of Learning (Dale, 1969), conhecido por aqui como Pirâmide da Aprendizagem. Ele dividiu as estratégias de ensino como “passivas” e “ativas”, sendo que no primeiro grupo os alunos aprendiam 10% do que liam, 20% do que ouviam, 30% do que viam e 50% do que viam e ouviam. No segundo grupo, o das estratégias ativas, aprendiam 70% do que diziam e 90% do que diziam e faziam. Portanto, as aprendizagens significativas ancoravam-se no posicionamento dos alunos como protagonistas do ato de aprender, saíam da postura de passividade e assumiam os papéis principais nos cenários dos processos de ensinos e de aprendizagens. Em uma perspectiva construtivista, nossos PCN (Brasil, 1998) também se referem a esta modalidade de aprendizagem ao indicarem que


			

			para que uma aprendizagem significativa possa acontecer, é necessário investir em ações que potencializem a disponibilidade do aluno para a aprendizagem, o que se traduz, por exemplo, no empenho de estabelecer relações entre seus conhecimentos prévios sobre um assunto e o que está aprendendo sobre ele. (p. 122)


			

			Embora o presente texto distancie-se das aprendizagens de cunho meramente cognitivo, estes marcos nos inspiram a continuarmos a insistir no pensar e na prática de estratégias didáticas que mobilizem aprendizagens produtivas, criativas e efetivas nas nossas escolas. Há mais de meio século professores, professoras e teóricos da educação lidam com este construto que perpassou as mais diversas ondas de correntes pedagógicas com as quais convivemos, que surgiram e ressurgiram em vários momentos na história da educação brasileira. Todavia, nunca se deixou de falar e de reclamar por aprendizagens significativas, sobretudo nas tendências pedagógicas menos tradicionais e mais progressistas, mais humanistas. Assim como recorrentemente apelamos à criatividade e à ludicidade para tornar nossas aulas mais interessantes, dinâmicas, prazerosas e reais. Mas, ao que me parece, se ainda tanto reivindicamos por aprendizagens significativas, é porque ainda não a alcançamos convincentemente e nos flagramos em paradoxos comprometedores: defendemos aprendizagens que façam sentido, mas em muitos momentos e contextos somos surpreendidos em contradições contundentes, como por exemplo, praticando o behaviorismo quando acreditamos que o meio define o sujeito ou quando não levamos em conta aquilo que o aluno já sabe.


			Neste contexto, se objetivamos de fato ações docentes que promovam aprendizagens reais, e somos convictos de que as metodologias usuais não dão conta de produzi-las, é preciso repensarmos os processos de “ensinagens” e de aprendizagens, sobretudo no sentido de proporcionarmos “aprenderes” significativos, produtivos e não meramente reprodutivos; é urgente ousarmos uma perspectiva de trabalho pedagógico mais criativo o qual poderá favorecer a produção de aprendizagens que realmente tenham significado aos nossos alunos. Entendo que uma prática lúdica, ou mais ainda, uma práxis lúdica fundamentada teórica e epistemologicamente pode nos sinalizar nesta direção.


			A criatividade na Teoria da Subjetividade sob a perspectiva histórico-cultural e as atividades lúdicas enquanto estratégias didáticas criativas


			À luz da Teoria da Subjetividade na Perspectiva Histórico-Cultural de González Rey (1999; 2003; 2005), criatividade é processo subjetivo humano 


			

			na sua simultânea condição de subjetividade individual e subjetividade social que se expressa na produção de ‘algo’ que é considerado ao mesmo tempo “novo” e “valioso” em um determinado campo da ação humana. (Mitjáns Martínez, 2008, p. 70)


			

			Como pontuado por González Rey (1999, p. 108), a subjetividade é “a organização dos processos de sentido e significado que aparecem e se configuram de diferentes formas no sujeito e na personalidade, assim como nos diferentes espaços sociais nos quais o sujeito atua”. A subjetividade individual 


			

			representa os processos e formas de organização subjetiva dos indivíduos concretos. Nela aparece constituída a história única de cada um dos indivíduos, a qual, dentro de uma cultura, se constitui em suas relações pessoais. (González Rey, 2003, p. 241)


			

			A subjetividade social “está constituída por crenças, mitos, representações, discursos, tradições, ritos, padrões de relações que se articulam no funcionamento social, nas práticas sociais e em suas diversas formas de institucionalização” (González Rey, 2005, p. 56).


			A ludicidade enquanto estratégia didática favorecedora de aprendizagens significativas e criativas carece de sustentação em uma organização sistêmica processual e permanente no contexto do trabalho pedagógico. De forma alguma podem aparecer como atividades pontuais, isoladas e esporádicas. Com vistas a dar conta deste desafio é que surge o sistema didático integral para contribuir ao desenvolvimento da criatividade (Mitjáns Martínez, 1997), constituído por possibilidades concretas de se introduzir novidades e clima criativo na organização do trabalho pedagógico e, por conseguinte, nos processos de aprendizagens dos alunos, potencializando a criatividade nestes dois espaços, que possibilitará apropriações significativas do que é ensinado. O referido clima criativo é constituído por um sistema de comunicação criativa, conforme indicou Mitjáns Martínez (1997), a qual pode ser mobilizada por meio de atividades lúdicas. Eis alguns procedimentos contributivos apresentados pela autora, os quais podem igualmente tomar vida a partir da prática lúdica: 


			

			Centrar o processo docente no aluno, em suas necessidades e possibilidades, tendo o professor como guia e facilitador; respeitar a individualidade, escutar os alunos, considerando suas perguntas, ideias e sugestões; individualizar o processo de ensino-aprendizagem, implementar um trabalho particularizado de acordo com as características e ritmo de desenvolvimento de cada aluno; fazer perguntas provocativas e sugestivas, evitando dar respostas imediatas àquelas feitas pelos alunos. (Mitjáns Martínez, 1997, p. 181-183)


			Outras táticas vinculadas ao referido Sistema Didático Integral, fundamentadas em Mitjáns Martínez (2008), as quais a professora pode lançar mão para construir aprendizagens significativas e criativas, são: cuidar para que a seleção e organização dos conteúdos a serem desenvolvidos sejam verdadeiramente significativos, democratizando este momento na forma de escuta aos alunos acerca dos seus interesses mais salientes; atentar para que a bibliografia e o material didático sejam igualmente significativos e que contenham orientações para sua leitura, facilitadoras de uma aprendizagem compreensiva; envidar esforços para que o planejamento e a prática das estratégias e métodos de ensino sejam flexíveis, criativos e dialogados; cuidar para que as avaliações e autoavaliações sejam significativas e verdadeiramente reorientadoras dos processos de ensino e de aprendizagem; favorecer o clima de acolhimento afetivo e leveza nas interações professora/alunos.


			Perceberemos, mais adiante, com a da discussão acerca das atividades lúdicas como estratégias didáticas criativas, as ricas possibilidades de estas favorecerem a implementação do Sistema Didático Integral. Neste momento é necessário abordar um segundo conceito importante que também sustenta a proposta defendida neste texto, o Trabalho Pedagógico Criativo, que é entendido como “formas de realização deste que representam algum tipo de novidade e que resultam valiosas de alguma forma para a aprendizagem e desenvolvimento dos alunos” (Mitjáns Martínez, 2008, p. 70). Ou seja, trata-se de ações pedagógicas não usuais, originais, com ares de novidade, metodologicamente planejadas, que permitam e garantam suas avaliações de impacto nos níveis de aprendizagem e de desenvolvimento dos alunos. Concordo com a autora Mitjáns Martínez (2008, p. 71) que a “criatividade” é utilizada comumente nas salas de aulas 


			

			como objetivos em si mesmos, já que não são acompanhados de um interesse real para analisar sua eficiência e integrá-los com outros elementos do trabalho pedagógico, para produzir as melhorias necessárias na aprendizagem e no desenvolvimento”.


			

			Novamente chamo a atenção para o papel fundamental da ludicidade enquanto estratégia didática criativa favorecedora de aprendizagens significativas e criativas para a consecução deste desafio.


			Algumas estratégias para a realização de um Trabalho Pedagógico Criativo, fundamentadas em Mitjáns Martínez (2008), as quais a professora poderá praticar para favorecer a construção de aprendizagens significativas e criativas: realizar perguntas interessantes e originais nas orientações para as leituras, assim como na ação pedagógica de quem ensina; contemplar as leituras e ações pedagógicas com questões problematizadoras vinculadas com a realidade do aluno; construir meios para que os alunos percebam as eventuais contradições e ausências no conteúdo trabalhado; praticar um trabalho pedagógico verdadeiramente flexível; incentivar os alunos à solução inovadora de problemas, à independência, à audácia e à sua autovalorização.


			 Por último, um terceiro conceito igualmente importante: a Aprendizagem Criativa entendida enquanto “forma de aprender caracterizada por estratégias e processos específicos, em que a novidade e a pertinência são indicadores essenciais” e que


			

			implica em estratégias que se caracterizam pela transformação personalizada dos conteúdos a serem apreendidos, processo no qual emergem sentidos subjetivos que de forma recursiva alimentam o processo de aprender criativamente. (Mitjáns Martínez, 2008, p. 89)


			

			Novamente listo recomendações importantes para as professoras, fundamentadas em Amaral e Mitjáns Martínez (2009), junto às quais a ludicidade como estratégia didática favorecedora de aprendizagens significativas e criativas possibilita torná-las reais: criar meios para que o aluno possa transformar os conteúdos de forma personalizada. Na perspectiva de Amaral e Mitjáns Martínez (2009, p. 164), “por meio da personalização o aluno transforma os conteúdos em algo novo, na medida em que se apropria deles e recria-os em sua história singular”; criar meios para que o aluno se perceba e se assuma como sujeito ativo da aprendizagem, o que leva ao favorecimento do “exercício da condição de sujeito no processo de aprender, no sentido do seu caráter gerador, de ruptura e de subversão/transcendência em relação ao dado” (Amaral; Mitjáns Martínez, 2009, p. 164); criar meios para que o aluno compreenda-se e se assuma enquanto sujeito “capaz de posicionar-se e de se confrontar a partir de seus projetos, pontos e vista e reflexões pessoais” (Amaral; Mitjáns Martínez, 2009, p. 164); criar meios para que o aluno assuma compromisso reflexivo, enquanto sujeito que aprende,


			

			sendo ele responsável pelas ideias e construções desenvolvidas nesse processo. A construção do conhecimento passa por uma apropriação pessoal do que se aprende e pela recriação crítica e reflexiva do material docente, pelo aluno. (Amaral; Mitjáns Martínez, 2009, p. 164)


			Um retrospecto do lúdico na educação: dos primórdios teóricos à perspectiva histórico-cultural


			Há mais de vinte anos tenho a ludicidade dentre meus interesses de pesquisa e de prática pedagógica nos mais diversos níveis e modalidades de ensino, inclusive com várias publicações a respeito. Neste estudo que você tem em mãos, recorro novamente às atividades lúdicas, desta vez para tratá-las enquanto estratégias didáticas favorecedoras de aprendizagens significativas e criativas. Este universo reconhecidamente significativo para a natureza humana, dada sua importância nos contextos das aprendizagens e do desenvolvimento humano, vem sendo recorrentemente percebido desde Platão (427-348), o qual já defendia que os jogos educativos deveriam fazer parte do início da vida infantil. Entretanto, vem sendo estudado sistematicamente, sobretudo desde os humanistas do século XVI, a exemplo de Rabelais, escritor e médico francês (1494-1553), Montaigne, filósofo francês (1533-1592) e Comênio, pedagogo checo, fundador da didática moderna (1592-1670). Seguindo esta trilha, Rousseau, filósofo suíço (1712-1778), realizou os primeiros estudos relacionando o jogo à educação. A propósito, Rousseau (1987, p. 87), ao já nos falar do jogo simbólico, afirmava que “em todos os jogos em que estão persuadidas de que se trata apenas de jogos, as crianças sofrem sem se queixar, rindo mesmo, o que nunca sofreriam de outro modo sem derramar torrentes de lágrimas”. Pestalozzi, pedagogo suíço (1746-1827), foi discípulo de Rousseau e assegurava que 


			

			a escola é uma verdadeira sociedade, na qual o senso de responsabilidade e as normas de cooperação são suficientes para educar as crianças, e o jogo é um fator decisivo que enriquece o senso de responsabilidade e fortifica as normas de cooperação. (Gadotti, 1993, p. 54)


			

			Froebel, pedagogo alemão (1782-1852), seguiu Pestalozzi e reclamava que era


			

			fundamental que a pedagogia considere a criança como atividade criadora e, desperte, mediante estímulos, as suas faculdades para a criação produtiva. Com ele se fortalecem os métodos lúdicos na educação. O grande educador consegue pelo jogo, um admirável meio para promover a educação das crianças. (Cotrim; Parisi, 1985, p. 77)


			

			Dewey, pedagogo e filósofo norte-americano (1859-1952), entendia a educação como parte do desenvolvimento natural do ser humano. Dewey (1940) assinalava que o jogo “faz o ambiente natural da criança, ao passo que as referências abstratas e remotas não correspondem ao interesse da criança” e que “a escola deve representar a vida presente, uma vida tão real e vital para a criança como a que vive em sua casa, na vizinhança ou no campo de jogo” (Dewey, 1940, p. 22, tradução nossa). Montessori, médica italiana (1870-1952), cuja tríade “atividade, individualidade e liberdade” ainda inspira muitos educadores, é a criadora do Material Dourado e, seguindo Froebel, pensava uma educação baseada em jogos sensoriais, defendendo um processo educativo que contemplasse os contextos intra e extraescolar. Montessori jamais pode ser esquecida, pois sua pedagogia é um marco para os jardins de infância e o início de escolarização. Cousinet, pedagogo francês (1881-1973), de­fendia o jogo e a brincadeira como atividades naturais da criança e que a ação educativa pre­cisava fundamentar-se sobre elas: seu método pedagógico tem por base o jogo. Makarenko, pedagogo russo (1888-1939), entendia o lúdico enquanto dimensão concreta e viva no universo infantil. Defendia que o jogo estava para a criança como o trabalho estava para o adulto. Isto é, pensando o jogo como coisa séria, mencionava a necessidade de planejamento e de acompanhamento. Decroly, psicólogo belga (1871-1932), criou a expressão “jogos educativos”. O historiador e antropólogo holandês Huizinga (1872-1945) tem como obra principal Homo ludens: o jogo como elemento da cultura. Sua fundamental provocação é uma espécie de negação de terminologias do tipo Homo sapiens (Homem Sábio, Racional) e Homo faber (Homem Artífice, Construtor), em afirmação à de Homo ludens (Homem Brincante). Huizinga (1938) quis nos dizer que das características mais basilares da nossa espécie, uma realmente nos é peculiar e pode melhor nos definir: nem sempre sábios, nem sempre construtores; mas sempre brincantes. Voltando seus estudos a um enfoque histórico-sociológico do jogo, ofereceu contribuições importantes ao entendimento do mesmo, enquanto particularidade humana. Claparède, psicólogo suíço (1873-1940), via no jogo um modelo educativo. Winnicott, psicólogo inglês (1896-1971), atestava que


			

			nos anos pré-escolares a brincadeira é um meio fundamental para a criança resolver os problemas emocionais que fazem parte do desenvolvimento. A brincadeira também é um dos métodos característicos da manifestação infantil, um meio para perguntar e para explicar. (Winnicott, 1997, p. 70)


			

			O autor propunha que as possibilidades de arguição e de elucidação criadas pelo jogo são essenciais para a vida da criança. Caillois, importante sociólogo e antropólogo francês (1913-1978), afirmava que


			

			por mais individual que se suponha ser o manusear do brinquedo com que se joga: papagaio, ioiô, pião, diabolô, deixaríamos rapidamente de nos divertir, se acaso não houvesse nem concorrentes nem espectadores, por imaginários que fossem. (Caillois, 1990, p. 77)


			

			Assim, reafirma-se que a cumplicidade necessária do outro, seja tomando parte do jogo como parceiro ou contendor, seja como audiência, é condição sine qua non para a ocorrência do fenômeno lúdico. Esta, sem dúvida, é uma das magias presentes na ludicidade; Chateau, pedagogo francês (1908-1990), defendia que o brincar é o laboratório do espírito e do intelecto, onde ocorrem as necessárias experiências que corroboram as vivências que hão de vir.


			Filio-me à perspectiva histórico-cultural e este texto situa a ludicidade enquanto atividade didática criativa voltada às aprendizagens significativas, sobretudo considerando o sujeito histórico-cultural. Assim, faz-se absolutamente necessário ir a Vigotski (1896-1934). Este psicólogo russo defendia que por meio do jogo a criança confere distintos significados aos objetos, incrementa a sua abstração e a sua independência. Para ele, sobretudo no início da escolarização, as aptidões da criança para a elaboração de conceitos são potencializadas por meio do lúdico. Portanto, a ludicidade aparece como valorosa no contexto das estratégias didáticas voltadas às aprendizagens infantis. Este autor pensou o desenvolvimento cognitivo infantil como um processo alimentado no campo das interações entre a criança e seus diversos ambientes, quer seja sua família, amiguinhos, amigos da sua família, escola etc. Pontuou que a importância do jogo no curso do desenvolvimento infantil vai além do prazer que rende à criança que joga, pelo fato de a criança realizar tal atividade de forma natural. Mas que o grande tesouro que a criança herda quando joga reside nas consequências do ato de imaginar, de planejar, de representar e, sobretudo, do simulacro da vida social. Quanto às possibilidades do jogo no campo pedagógico, ampliam-se as possibilidades de as estratégias didáticas criativas favorecerem aprendizagens significativas. Vigotski (1934, p. 77), referindo-se ao conhecido construto Zona de Desenvolvimento Proximal1, recentemente rebatizado como Zona de Desenvolvimento Iminente em função de correções às traduções inapropriadas feitas ao longo da história, asseverou que 


			

			a atividade lúdica cria uma zona de desenvolvimento próprio na criança, de maneira que, durante o período em que joga, ela está sempre além da sua idade real. O jogo constitui-se assim, uma fonte muito importante de desenvolvimento.


			

			Desta forma, deixou clara a inapelável potencialidade do jogo não apenas no curso do seu desenvolvimento, mas também nos processos de ensino-aprendizagem que desejem construir aprendizagens significativas.


			Complementando a asserção anterior, Vigotski (1933, p. 177) sugeriu que “na brincadeira a criança sempre se comporta além do comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento diário; na brincadeira é como se ela fosse maior do que é na realidade”. Indicou, portanto, o incalculável valor da brincadeira na ampliação do seu campo de desenvolvimento cognitivo, social e pedagógico.


			Uma das mais importantes contribuições de Vigotski ao estudo do jogo infantil foi quanto ao jogo simbólico, o “faz-de-conta” no qual a criança sabe bem a fronteira que separa a realidade da fantasia. De extremo valor para o desenvolvimento infantil, uma vez que ajuda a desenvolver a imaginação, a assimilação da realidade, exercita a fantasia, que, em se tratando de escolarização, favorece a representação simbólica, que é uma condição importante para galgar etapas seguintes. O jogo simbólico também abre outras possibilidades pedagógicas importantes, dentre elas a aprendizagem da linguagem escrita. Concordo com o autor, quando diz que


			

			a chave para toda a função simbólica da brincadeira infantil é, portanto, a utilização pela criança de alguns objetos como brinquedos e a possibilidade de executar com eles um gesto representativo. Desta maneira, os jogos, assim como os desenhos infantis, unem os gestos e a linguagem escrita. (Vigotski, 1933, p. 122)


			

			Ao assistirmos a um grupo de crianças brincando de faz-de-conta, não aquilatamos a complexidade contida na organização e desenvolvimento daquela atividade. Foi o próprio autor que enfatizou: “o jogo simbólico das crianças pode ser entendido como um sistema muito complexo de ‘fala’ através de gestos que comunicam e indicam os significados dos objetos usados para brincar” (Vigotski, 1933, p. 123). Novamente, ressalto a oportunização, em termos pedagógicos, das atividades lúdicas enquanto estratégias didáticas criativas voltadas às aprendizagens significativas.


			Propostas de atividades lúdicas como estratégias didáticas criativas à luz do sistema didático integral, trabalho pedagógico criativo e aprendizagem criativa


			Recuperando Miranda (2016), obra na qual você conhecerá 61 técnicas para a produção de aprendizagens efetivas, apresento possibilidades de atividades lúdicas exemplificadoras de estratégias didáticas facilitadoras de aprendizagens significativas e criativas apoiadas no Sistema Didático Integral (SDI), Trabalho Pedagógico Criativo (TPC) e Aprendizagem Criativa (AC)2, divididas em quatro blocos:


			 


			o	I – Estratégias para que a turma se conheça;


			o	II – Estratégias para desenvolvimento de conteúdos;


			o	III – Estratégias para avaliação da aula, da disciplina ou curso e autoavaliação; 


			o	IV – Estratégias para avaliação da/para a aprendizagem. 


			Estratégias para que a turma se conheça


			Estas propostas contemplam o acolhimento afetivo (SDI); o clima criativo (SDI); o incentivo à solução inovadora de problemas (SDI/TPC), à independência, à audácia e à autovalorização do aluno; o questionamento, a reflexão e a elaboração personalizadas (TPC).


			1. A lâmpada mágica: Se você conseguir uma “lâmpada mágica, estilo Aladim” em antiquários ou na internet, esta atividade será ainda mais interessante! Faça-a circular entre os alunos e depois a coloque sobre sua mesa. Conte que cada um encontrou uma lâmpada mágica e ao esfregá-la surgiu um típico gênio e lhe concedeu o direito a três desejos. Cada aluno, portanto, deverá pensar com cuidado no que desejará a fim de fazer escolhas conscientes e não as desperdiçá-la. Em seguida peça para que os compartilhem com a turma. Sugira que dirijam estes desejos ao percurso letivo que estão iniciando naquele momento. Em seguida, distribua papéis e peça para que escrevam os desejos e assinem as folhas. Entregue envelopes, dentro dos quais eles colocarão as folhas dobradas, os fecharão e escreverão seus nomes por fora. Feito isso, diga-lhes que este material só será devolvido ao final da disciplina/curso, preferencialmente, como parte das estratégias de avaliação final.


			2. Apresentações indo e vindo: Apresente-se à turma, escolha um aluno, peça para que ele também se apresente e, por sua vez, escolha outro colega para dar continuidade ao processo até que o último aluno faça a sua apresentação. Então peça para que este último apresente o penúltimo tentando repetir o mais fielmente possível o que havia dito. É permitida ajuda dos colegas. Segue-se o percurso inverso até chegar a você, que apresentará a última pessoa.


			3. Carta Compromisso: Para alunos alfabetizados. Distribua a carta compromisso abaixo (você pode adaptá-la à vontade) e solicite aos alunos que a complementem nos campos solicitados em que estabelecerão compromissos que desejam realizar até o final da disciplina, do período letivo ou do curso. Informe que as mesmas não serão compartilhadas. Ao copiar e colar no seu editor de textos, dê espaços entre os itens. Entregue envelopes e cola para serem lacradas e entregues a você. Lembre-lhes de colocarem seus nomes na parte externa dos envelopes. Informe que as mesmas serão devolvidas apenas no último dia de aula e servirão para estipularam suas metas futuras e dificuldades presentes, reavaliando-as após o tempo determinado.


			

			***


			CARTA COMPROMISSO


			

			Querido/a aluno/a, escreva seu nome na lacuna.


			___________________________________________, responda com sinceridade as questões que se seguem. Esta carta não será compartilhada e será devolvida a você no final da disciplina/do ano/semestre letivo/curso para sua autoavaliação. Caso o espaço seja pequeno, prossiga no verso.


			

			1.	 Tenho as seguintes facilidades no que se refere aos processos de aprendizagens:


			2.	 Tenho as seguintes dificuldades no que se refere aos processos de aprendizagens:


			3.	 Para reforçar minhas facilidades, quando esta oficina terminar terei conseguido...


			4.	 Para superar minhas dificuldades, quando esta oficina terminar terei conseguido...


			5.	 Minha principal expectativa em relação a esta formação é...


			6. Firmo os seguintes compromissos com esta oficina:


			

			Estratégias para desenvolvimento de conteúdos


			Estas propostas contemplam o acolhimento afetivo (SDI); a relação criativa professor/aluno (SDI); a valorização do esforço (SDI); o clima criativo (SDI); o foco no aluno como sujeito ativo da aprendizagem (AC); o incentivo ao posicionamento e confronto a partir de seus pontos de vista e reflexões pessoais (AC), além das indicações específicas apontadas entre chaves [ ]. 


			 


			1. Comunicando o aprendido de formas não usuais: Caráter produtivo do conhecimento, relação criativa professor/aluno, valorização do esforço, clima criativo, centralidade do processo docente no aluno, respeito à individualidade, escuta aos alunos, individualização do processo de ensino-aprendizagem, clima de acolhimento afetivo e leveza nas interações professor/alunos (SDI); ação pedagógica original, incentivo à solução inovadora de problemas, incentivo à independência, à audácia e à autovalorização (TPC); transformação personalizada dos conteúdos; compreensão do aluno como sujeito ativo da aprendizagem (AC).


			Após o estudo de um texto, com a melhor estratégia possível para fazê-lo, experimente desafiar seus alunos a compartilhar o que aprenderam de mais significativo por meio da manipulação de massinha de modelar. Isso mesmo! Entregue um pote de massinha para cada aluno ou para cada grupo (caso prefira trabalhar em equipes neste momento), estabeleça um tempo e proponha que representem o que mais lhes significou do estudo e/ou do debate com uma forma criada na massa. Quer uma variável sensacional? Em vez da massinha, entregue um conjunto de pecinhas de Lego para o aluno ou grupo e faça o mesmo desafio. Pense em outras possibilidades criativas para expressão do conteúdo apreendido.


			2. Jogo rápido: [Complexidade crescente (SDI)]: Prepare fichas com questões de sua disciplina numerando-as em um possível grau de complexidade crescente. Elabore figuras com uma mão aberta com cerca de 15 cm de largura por 10 cm de altura na igual quantidade de quartetos de alunos que irão jogar, imprima em papel cartão, plastifique-os e os recorte. Funcionará como se fosse uma sineta a qual “tocarão” para definir a vez de quem joga. Explicarei adiante. Elabore também tabuleiros para o jogo, usando uma folha inteira de papel A4, conforme a ilustração adiante (que é apenas um exemplo, você poderá aumentar o número de casas), imprima-os em papel cartão na quantidade igual de quartetos de alunos que jogarão. Peça aos alunos que se agrupem em quartetos com suas carteiras postas duas lado a lado e as outras duas defronte a estas, formando um quadrado. Veja desenho. Em uma das carteiras coloque um tabuleiro, em outra a “mão-sineta”. Distribua quatro pequenos objetos diferentes para cada quarteto que serão as peças que se deslocarão pelo tabuleiro representando os jogadores, por exemplo, uma moeda, um apontador de lápis, uma tampinha de caneta e uma borracha de apagar. Veja que o tabuleiro contém quatro pistas iguais, cada um escolhe a sua e deve posicionar sua peça na casa número zero, que é o ponto de partida do jogo. Escolhendo uma ficha de perguntas de nível mais elementar, você lerá a pergunta e os jogadores, que estarão com as mãos à altura das orelhas, se souberem a resposta devem rapidamente colocar sua mão aberta primeiro sobre o ícone da “mão-sineta”. Haverá uma pilha de mãos, mas terá direito à reposta o dono da mão que estará embaixo de todas, pois “tocou a sineta”. Então cada quarteto discutirá se a resposta do colega estava certa ou errada, havendo dúvida você deverá ser consultado. O acertador moverá sua peça uma casa na direção positiva; se errou, movimentará uma casa na direção negativa. Os demais se manterão no mesmo lugar. Há a escolha de não arriscarem jogar em qualquer rodada, mantendo suas mãos erguidas. Assim, também, se mantêm na mesma casa que antes. Vá fazendo as perguntas buscando seguir a complexidade crescente elaborada, aquele que primeiro chegar ao final da pista positiva ganhará o jogo.


			Imagem 1: Mão-Sineta do Jogo
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			Imagem 2: Exemplo de Tabuleiro do Jogo Rápido
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			Imagem 3: Posição das carteiras do quarteto de alunos


			[image: Imagem-3.JPG] 


			3. Como você resolveria?: [Caráter produtivo (SDI); Personalização dos conteúdos (AC)]: Proponha situações problema ou estudos de caso relacionados aos conteúdos em estudo e recomende que seus alunos construam cenas demonstrativas de como resolvê-los. 


			4. A fantástica visita à exposição de conceitos: Prepare previamente a sala de aula com cartazes contendo conceitos importantes do conteúdo estudado, afixados nas paredes, móveis e até no teto. Esta experiência só é realmente interessante para conceitos mais breves, mais concisos. Elabore-os em papéis de variados tamanhos, formas e cores! Faça a mesma coisa com as letras: tamanhos, formas e cores diferentes! Insira imagens que dialoguem com os textos! Se os conceitos forem apenas de uma raiz temática, pesquise e inclua uma trilha sonora, quer seja com letra musical ou não, que faça referência ao conteúdo. Convide-os a passear pela sala, como em visita a uma exposição, sugerindo que se detenham em cada um deles por alguns instantes. Proponha que eles dialoguem uns com os outros sobre os conceitos apreciados. Após isso, já nos seus lugares, solicite-lhes que verbalizem livremente acerca da vivência e sobre os conceitos visitados e revisitados.


			Estratégias para avaliação da aula, da disciplina ou curso e autoavaliação


			Estas propostas contemplam o acolhimento afetivo (SDI); a relação criativa professor/aluno (SDI); o foco no processo (SDI); e o clima criativo (SDI).


			 


			1. Curti! Não curti!: Elabore fichas incluindo dois famosos ícones gráficos de uma conhecida rede social e as expressões “curti!” e “não curti!” sucedidas da pergunta “por quê?” (veja ilustração) e as distribua ao final, dando tempo para que os seus alunos as preencham e as devolvam a você. Você pode estabelecer que a identificação seja voluntária ou, caso prefira, peça que se identifiquem. Oriente-os para que indiquem “o quê” curtiram na aula, na disciplina ou no curso e “o quê” não curtiram, acrescentando suas razões. Caso você direcione a estratégia para a autoavaliação dos alunos, eles devem indicar “o quê” curtiram quanto ao seu papel enquanto estudantes e “o quê” não curtiram, justificando-se e, necessariamente, identificando-se. Recolha-os e não se esqueça de reorientar a sua organização do trabalho pedagógico a partir delas. Se houver possibilidade de dar feedback aos seus alunos, será ótimo!


			Imagem 4: Ficha Curti! Não Curti!
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			2. Meu querido diário: Peça que cada aluno adquira uma agenda ou caderno pequeno que possa servir a este fim: registrar ao final de cada aula qualquer coisa significativa que lhe tenha ocorrido, em texto ou desenho. Para isso, além da capa conter seu nome e seu endereço do correio eletrônico pelo qual você dará retorno da atividade, cada página do diário deve introduzir no seu cabeçalho os seguintes dados e o restante da página em branco:


			***


			Hoje é dia _____ de _________________de _________


			Querido aluno, querida aluna... Escreva ou represente qualquer coisa que tenha pensado ou sentido durante a aula de hoje. 


			

			***


			 


			Não dê dicas do que podem fazer, é um exercício livre e deve ser revelador do que pensam e de como se posicionam relativamente ao curso ou disciplina. Apenas ressalte em todas as aulas que deverão trazer seus diários e que você deverá reservar um tempo razoável ao final da aula para esta importante atividade. Você só terá acesso a eles no último dia de curso, quando você os solicitará. Haverá um farto material rico em informações que favorecerão o conjunto de avaliações do seu curso, disciplina ou aula para as novas edições. Garanta-lhes que dará retorno das avaliações por correio eletrônico e assim o faça. 


			Estratégias para avaliação da/para a aprendizagem


			Esta proposta contempla a personalização dos conteúdos (AC); o foco no aluno como sujeito ativo da aprendizagem (AC); a relação criativa professor/aluno (SDI); a personalização dos conteúdos (AC); e a autovalorização do aluno (TPC).


			1. Contrato de Avaliação: Esta estratégia é adaptação minha a partir do modelo de Armstrong (2001), apresentada em Miranda (2005). Todos sabem um pouco sobre a Teoria das Inteligências Múltiplas, desenvolvida em Harvard por Howard Gardner e seus colaboradores. Thomas Armstrong3, educador e psicólogo, é um dos cientistas que compõem o Projeto Zero4, que tem por missão investigar as tais inteligências. Armstrong foi um dos membros da equipe de Gardner que trouxe os fundamentos da Teoria das Inteligências Múltiplas para a sala de aula e defende que “a avaliação autêntica abrange uma grande variedade de instrumentos, medidas e métodos” (Armstrong, 2001, p. 121). Ele propõe um contrato por meio do qual os alunos escolhem como preferem ser avaliados. 


			 


			***


			CONTRATO DE AVALIAÇÃO


			Caro/a aluno/a, estamos selando um compromisso por meio do qual você está escolhendo a forma como prefere ser avaliado/a. Assinale uma ou mais opções, date-o e assine-o ao final. 


			Aluno/a: _____________________________________


			Para mostrar que eu aprendi o conteúdo trabalhado, eu prefiro:


			Ø redigir um relatório


			Ø apresentar o conteúdo estudado por meio de imagens


			Ø montar um site 


			Ø elaborar um manual prático


			Ø gravar e exibir entrevistas em áudio ou vídeo


			Ø elaborar um mural


			Ø apresentar um seminário


			Ø fazer uma dramatização 


			Ø montar um experimento


			Ø coordenar um debate na sala


			Ø fazer uma música


			Ø outro:


			Local e data.


			

			Assinatura


			

			***


			

			Considerações finais


			Tenho tido a oportunidade de vivenciar estas experiências sistematicamente pelo menos nos últimos quinze anos, seja em situação de formação na Secretaria de Educação do Distrito Federal, na qual sou docente desde o ano de 2009, seja em encontros in loco com professores em escolas e regionais de ensino da nossa rede pública ou em instituições públicas e privadas de formação inicial de professores, no Distrito Federal, em diversos estados brasileiros e também na Argentina e África. Nos anos de 2014 e 2015 foi uma das vertentes do meu pós-doutoramento em educação no Programa de Pós-Doutorado em Educação da Faculdade de Educação da Universidade de Brasília. Em todos estes contextos tenho percebido o quanto isto mobiliza nossos professores, no sentido de buscar estas possibilidades concretas e disponíveis de se promover aprendizagens que falem forte e definitivo, que de fato signifiquem para nossos alunos. Isto posto, consolida-me a ideia de que o trabalho pedagógico criativo por parte de quem ensina e o favorecimento de aprendizagens criativas a quem aprende, sustentados em uma organização didática que contribua para o desenvolvimento das aprendizagens criativas, podem constituir-se no diferencial na vida escolar dos alunos e que a formação criativa de professores pode favorecer a atuação criativa destes junto aos seus alunos. Reforçam-se em mim as crenças de que está ao alcance de qualquer educador metodologias didáticas e pedagógicas diferenciadas que podem ajudá-lo a fazer seu trabalho pedagógico mais eficiente e mais significativo. A propósito, como eu já me referi em uma destas minhas publicações,


			

			vivemos um tempo sempre novo e de uma dinâmica imponderável. O mundo social fértil em significações chamado escola exerce um papel de inquestionável e sempre urgente importância, uma vez que é neste terreno que se dá o mais rico fluxo de vivências e convivências dos sujeitos em formação. (Miranda, 2013, p. 15)


			Penso, sobretudo, na qualidade da vida acadêmica e social das milhares de crianças e jovens que passam por nossas vidas, os educadores, e que confiam na escola todos os seus sonhos. Tomando como referência apenas as estatísticas regionais, dados do Censo Escolar do Distrito Federal de 2012, o mais recente apurado, indicam o espantoso quantitativo de 486.429 alunos matriculados no nosso sistema público de ensino (Distrito Federal, 2012). Quase meio milhão de cidadãos que depositam na escola talvez a única e derradeira chance de ascensão social. Mais que robusto este número iguala ou supera o contingente populacional de importantes cidades e capitais brasileiras. Dados do último Censo do IBGE (Brasil, 2010) indicam, por exemplo, que a cidade de Niterói no Rio de Janeiro abriga 487.562 cidadãos e Florianópolis, Santa Catarina, 421.240. Nosso número de alunos constitui mais que o dobro dos habitantes da importante capital do Tocantins, Palmas, que perfazia à época do Censo 228.332 pessoas. Minhas inquietações profissionais e acadêmicas acerca dos processos de ensinar e aprender, sobretudo sobre como possibilitar uma apropriação significativa do que é ensinado, vem de longa data, sempre mantive assumido o compromisso de colaboração sistemática aos colegas educadores, que – como eu – inquietam-se contra aprendizagens meramente memorísticas e voláteis, que não se incorporam às bagagens do sujeito, que não produzem transformações. Ampliar as possibilidades de ressignificação do trabalho pedagógico no sentido de garantir aprendizagens reais, significativas e produtivas é a mais importante relevância da proposta deste estudo.
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			Notas


			

				

					1.  Relembrando: Vigotski defende que a construção do conhecimento ocorre por meio de duas zonas de desenvolvimento: uma real e outra que ele denomina de proximal. De modo que a zona de desenvolvimento real corresponde à do conhecimento já alcançado, ou seja, aquilo que o sujeito traz na sua bagagem de saberes; enquanto a zona proximal (iminente) é aquela que só é alcançada com ajuda de outros indivíduos, digamos, mais “competentes”, por já terem alcançado tal saber.


				


				

					2.  Inseri estas três siglas para dar maior fluidez ao texto na medida em que estas expressões voltarem a aparecer doravante.


				


				

					3.  Vale a pena visitar sua página na internet: <>.www.thomasarmstrong.com


				


				

					4.  Igualmente válida é a visita à página do Projeto Zero: <www.pz.harvard.edu/>.
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