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1. Introducéo

Inicialmente é necessario esclarecer 0os objetivpgease propde este texto, uma vez que
a cultura atual se relaciona e se manifesta atidwd3dico em diversas formas. Até que ponto
a vida do ser humano é dominada pelo espirito d@diEsta questdo, proposta por Johan
Huizinga em livro que se tornou referéncia paratado do jogo - Homo Ludens: o jogo como
elemento da cultura (1990) - continua relevantatnalidade.

Todavia, a pretensdo desse texto € mais modestanp@io menos importante para a
Pedagogia do Desporto. A ludicidade presente ndssaesportivas € um dos aspectos que
necessitam serem considerados, quer seja na est@due planejamento das atividades de
ensino quer seja no momento de sua implementagdo. gosto, jA se destaca outra
caracteristica deste texto, pois quando falamos Rmnagogia do Desporto estamos
circunscrevendo nossa analise a pratica esporistangtizada, sobretudo para criancas e
adolescentes, excetuando-se o contexto do degpofissional.

Inicialmente abordaremos a relacdo que se temdatte a dimenséo ludica e 0s jogos,
analisando aspectos que caracterizam sua natumgeatém sido, tradicionalmente, apontados
na literatura. Entretanto, destacaremos as limemcdessa analise quando se pensa na
elaboracdo de principios metodoldgicos orientaddeesnsino do desporto. Dai a segunda
parte do texto objetivar a proposicéo de indicaslonge permitam inferir a presenca do ludico
nas atividades de ensino, para que profissionaighados com o desporto possam considera-
los em seus programas. A idéia central € que grpade das resisténcias, desinteresses e
dificuldades de envolvimento dos aprendizes podemseimizada se aspectos ladicos forem

contemplados nas atividades.



2. Atividade ludica e os jogos

Ludico, do latimludus, tem sido relacionado ao jogo, divertimento, qgiéag por gosto.
Entretanto, jogo, do latinocu, que significa gracejo, somente toma o lugarwtiis mais
tardiamente. Atualmente, nos contextos educacipaasividade ludica tém sido tratada como
referente ao jogo.

Profissionais e pesquisadores envolvidos em prosesgucacionais tém considerado o
jogo, uma das atividades fundamentais para o des@mento e educacdo do ser humano.
Mas, afinal o que € o jogo? Qual a sua naturezaguemmedida as caracteristicas apontadas na
literatura podem contribuir para a estruturacacanientes de aprendizagem adequados a
praticas do desporto?

A literatura cientifica esta repleta de estudosesa@bjogo. Investigam sua natureza e
funcéo, classificando os jogos em relacdo aos Gdotg materiais ou estruturas psicolégicas de
guem joga. Principalmente na psicologia, pesquiesdorientam seus trabalhos sobre os
efeitos do jogo, visando esclarecer os processodedenvolvimento infantil (Piaget, 1994;
Vygotski, 1988; Haste, 1990; Linaza & Maldonado8Z9Wallon, 1966). Nesse sentido, 0 jogo
é, especificamente, um meio para se investigao detrdmeno que é o desenvolvimento.

Em que pese vérias classificacdes encontradasenatlira (Huizinga, 1990; Chateau,
1987; Caillois, 1990), refletindo diferentes congégs acerca do fendbmeno jogo, 0 que se
pretende nesse momento € a elaboracdo de con$ieeragbre a natureza do jogo e suas
formas de expressao.

Examinando-se algumas teorias sobre as caraatasistio jogo (Huizinga, 1990;
Callois, 1990; Chateau, 1987), podem-se encontitérios que especificam a sua natureza, tais
como: autotelismo, espontaneidade, prazer, falteorg@nizacéo, liberacdo de conflitos e
supramotivacao. A seguir, discutir-se-a estesr@ggvisando estabelecer um ponto de partida,
ou seja, a natureza desse fendmeno, para postpimacdo dos jogos no contexto da
aprendizagem desportiva.

O primeiro critério € o carater autotélico, ou sejagogo possui um fim em si mesmo,
desinteressado, ndo comportando um objetivo seagapria acado. Contudo, da observacao
natural de criancas brincando, vé-se que o jogtiagénante interessado, pois o jogador se
preocupa com o resultado de sua atividade. Professie educacao fisica experientes sabem
que, dificilmente, um aluno joga futebol se naogfara marcar gols.

No segundo critério, considera-se que 0 jogo € rg8peo e, portanto, oposto as

obrigacdes do trabalho. Neste aspecto 0 que pdwedamental é a existéncia de controle



externo ou nédo, pois muitas atividades humanagséontaneas (veja, por exemplo, a arte e a
ciéncia). O que se quer dizer é que parece havarquestdo de énfase, ou seja, um continuo
entre dois polos, espontaneo ou obrigatério. O mapte é o nivel de controle externo que
pode inibir a espontaneidade, tal como nos jogpsrégos competitivos.

Um terceiro critério € o do prazer. Afirma-se qu@pgo € essencialmente prazer, ao
passo gue a atividade adaptativa tende a um résultd e independente do prazer. Observa-se
novamente um exagero nesta caracteristica, umagweztodos nds sabemos o quanto é
desprazeroso estar envolvido em atividades ludicasrepetidas derrotas, ou entdo o quanto é
angustiante aprender determinados jogos de regmaplexos. Além disso, observando-se
criangcas em jogos de faz de conta, sdo freqUergesitaacbes onde elas reproduzem
simbolicamente acontecimentos desagradaveis conteacéo inconsciente de digeri-los ou
assimila-los.

O quarto critério define o jogo como desprovidootdganizagcdo, em contraposi¢ao ao
pensamento sério que é sempre regulado. Esta exdstich desconsidera que 0s jogos de
regras sao essencialmente regulacdo com normasem sgimpridas e aspecto espaco-
temporais que necessitam ser considerados quarjdgase?odem-se observar alguns tipos de
jogos desprovidos de organizagdo, contudo genaradigte critério como uma caracteristica
fundamental seria temeroso.

A liberacéo dos conflitos tem sido apontada com@ was caracteristicas basicas do
jogo. Com relacéo a este critério, 0 que se bualmizar como um dos importantes aspectos é
a funcdo educacional da atividade ludica. Realment@go tem um papel fundamental na
libertacdo do eu por uma solugéo de compensachquidacdo de conflitos. Pais e professores
sabem que as criangcas quando brincam de casintte quofessor podem estar repetindo
situacdes dificeis de assimilar na vida real. E@vie que o conflito da obediéncia e da
liberdade individual € o desafio da infancia, ®goj oferece um espaco para a resolucdo deste
conflito, seja pela supressédo do problema, segueca solucdo se torna aceitavel.

Como dultimo critério, tem-se o aspecto da supraragéio, ou seja, 0 jogo comecaria
com motivos néo contidos na acao inicial e todm jpgderia ser caracterizado pelo papel de
motivos acrescidos. Como exemplo, pode-se consideatividade de varrer um assoalho que,
a principio, ndo é um jogo. Contudo, varrer um albgodescrevendo uma figura possui carater
lidico. Considera-se este critério interessants, mda caracteristico do jogo, pois nem todos 0s
motivos acrescentados caracterizam atividades @ageente ludicas.

Em sintese, percebe-se que os critérios mais compaostados pela literatura para

diferenciar o jogo da atividade ndo ludica, apésanteressantes, ndo dissociam nitidamente as



duas atividades, mas somente demonstram a exsst@ecipolaridades correspondendo a
situagdes mais ou menos ludicas.

O jogo tem sido amplamente utilizado na educacé@r®, quando o jogo se transforma
em pratica pedagdgica, percebe-se que ele perdeesizas caracteristicas fundamentais que é
sua natureza livre, onde a iniciativa sobre o teasaacdes e os papéis sdo definidos pelo
préprio jogador. O grande desafio dos educadoresceaser o de conciliar a busca de
resultados, tipica dos processos educativos, ddmrdade da acéo de jogar. Entretanto, o jogo
pode ser um elemento desencadeador da aprendizs@memeducador estiver atento a esse
paradoxo, intervindo essencialmente na organizapdespaco, na interacdo das criangas e
refletindo sobre a selecéo dos diferentes tipgegtes e materiais.

Finalmente, apresentar-se-a uma classificacaogtes jproposta por Piaget (1990) que
propde considerar os diferentes tipos de jogogta pla estrutura cognitiva daquele que joga.
Essa proposicdo parece interessante, como finabzagsse tdpico, pois indica aspectos gerais
da ludicidade da acao presente nos varios tipgegds do ser humano.

Se observarmos uma mesma partida de futebol e$gat@levisdo por duas criancas de
idades muito diferentes constataremos duas verbéetante dispares sobre o que esta
acontecendo. Somente analisando a informacdo quelegante para uma e para outra,
poderemos entender as discrepancias entre as elséey.

Por exemplo, se uma crianca tiver seis anos deidazltra 12 anos de idade, € muito
provavel que no intervalo do primeiro tempo a qréade 12 anos faga comentarios a respeito
das faltas cometidas e do pénalti ndo sancionamaUR vez, a crianca menor podera perguntar
por que os jogadores estdo pegando a bola com@s mas nunca questionara a validade ou
ndo do gol assinalado devido a situacdo de impedoneCriancas muito pequenas nao
conseguem considerar simultaneamente as posicoeslaaatacante e defensor ao mesmo
tempo, impossibilitando assim a nocédo do que s®ja situacdo de impedimento (FERRAZ,
1997).

Apesar da possibilidade de diferentes interpretaddeaplicacdo de uma regra por dois
adultos, o que se quer ressaltar € que a origendwdasversdes, no caso desse exemplo, esta
nas caracteristicas das estruturas cognitivasslessacas.

Sendo assim, a compreenséo dos diferentes tipgsyde a partir de sua relagdo com
caracteristicas de desenvolvimento fornece sulssétiacondi¢cdes educativas adequadas para a
introducéo e organizacao do jogo para crianca®kesckentes, além de permitir a interpretacao
dos comportamentos durante a pratica e das red¢@®e das prescricdes e comportamentos

dos professores.



Segundo Piaget (1990), a primeira forma de jogewlolvida pela crianca é o que se
conceitua como jogo de exercicio. Neste tipo de @grianca ndo participa da relagdo social
implicada pelo jogo, sendo este essencialmentevithdil, correspondendo a aplicacédo
funcional dos esquemas de acdo. Ainda é prematles fle regras, por mais que 0s
comportamentos se repitam, ritualizando-se, e da ¢éerma anunciando as regras que com
mais idade a crianga empregara. Um exemplo tipgsiedtipo de jogo € o do bebé que
arremessa sua chupeta ao chéo repetidamente para agulto a pegue, revelando assim o
inicio de uma coordenacao mutua das acoes.

Nesse tipo de jogo a ludicidade da acéo estapwicéo do proprio movimento e sua
importancia para a aprendizagem e desenvolvimemnisiste em possibilitar a assimilagéo das
caracteristicas fisicas dos objetos (peso, forexuia, cor) e das situacdes (espaco, tempo,
forca,). Observando-se criancas pequenas percelme-gpianto elas se envolvem na
manipulacéo de diferentes objetos, tais como: bsxigaixas de papeléo, bolas.

O segundo tipo é o denominado jogo simboli&a@sséncia deste tipo de jogo esta no
“faz de conta’.Agora a crianca ira coordenar no plano simbodliceesguemas motores que
constituiram o jogo de exercicio anterior. Na edéoainfantil observa-se nos circuitos
motores, por exemplo, ndo mais um simples “fazeds a realizacdo de movimentos “como se
fosse” algo ou uma situagéo idealizada. As criangaem imitando bichos e fugindo de seres
imaginarios. O que se verifica é que a ludicidaa@gBo esta justamente nessa nova atribuicao
de significados para as acoes.

Entretanto, quando o contelddo da situacdo aprogena@e um jogo de regras
propriamente dito, as a¢gOes séo caracterizadasngacdes superficiais destas regras. Tem-se
a presenca da regra sem 0 seu cumprimento. A arigngnuncia alguns termos que
caracterizam a regra, mas nio realizam o menomcesfpara utiliza-los. E como se
demarcassemos os limites espaciais do jogo e adadomento ultrapassassemos as linhas
demarcatérias.

Finalmente, tem-se o jogo de regras. Nesse tigogitea regra normatiza realmente as
acOes entre os participantes e, ao prazer motoseapresentava no nivel anterior, acrescenta-
se 0 gosto pela vitdria sobre o oponente, devead@speitar rigorosamente as regras que
compdem o sistema do jogo. O jogador demonstradgrameresse pela regra em si e por
possiveis estratégias para tirar proveito e vedertro do cumprimento da propria regra. Nao
raro sdo as manifestacfes no sentido de elabo@ratiscutirem novas regras e estratégias de

jogo.



Um atributo interessante dessa classificagcdo étm da que a estrutura cognitiva
posterior engloba as caracteristicas da formaiantde jogo e ndo as eliminam. O que se
observa € que a énfase se desloca para outrossfatesses aspectos gerais da ludicidade
presentes nos diferentes tipos de jogos devenpssiderados e podem auxiliar professores na
estruturacdo e implementacdo de programas espritutretanto, a seguir serdo propostos
indicadores mais especificos da presenca da ladieidas acdes, objetivando uma anélise mais

detalhada para as implicagdes no ensino do desporto

3. Aspectos ludicos para o ensino do desporto

Propde-se nesse topico a andlise de indicadorpeedanca do ludico nas atividades de
ensino. Trabalhar com indicadores para inferir raetisdo ladica permite fazer observacgdes,
regulacOes e avaliacbes mais adequadas quandessepie ser este um aspecto importante no
ensino do desporto.

Em outras palavras, valorizar o ludico nos procesoensino significa considera-lo na
perspectiva dos aprendizes, uma vez que, parapdéess 0 que € ludico faz sentido, sobretudo
se sdo criangas. Outra funcdo da proposicdo desdieadores € contrapor a nocao de que
lidico significa, necessariamente, algo prazerosagedavel para aquele que realiza a
atividade.

Tomaremos como referéncia o trabalho de Macedo5(2@kgundo o autor, pode-se
analisar a dimenséo ludica a partir de cinco irdtioas, a saber: prazer funcional, desafio,
criacdo de possibilidades, dimensao simbdlica eessfo construtiva ou relacional.

Inicialmente, tem-se prazer funcional que é o exercicio de um certo dominio sobre
uma habilidade. Nesse caso, as atividades que @mp8 jogos ndo sdo meios para outros
fins, sdo fins em si mesmos. Na perspectiva dondprendo se joga para ficar mais inteligente,
0 interesse que sustenta a relacéo é repetir algoppazer do exercicio, do funcionamento. E
muito comum observarmos nossos alunos realizandtrabe de bola com os pés sem uma
intencdo especifica de aprendizagem ou de mardaragndo ser pelo simples prazer do
movimento. Esta caracteristica da ludicidade da gt&e manifesta muito cedo na vida do ser
humano, como por exemplo, quando o bebé repetasvagzes o0 mesmo movimento pelo
simples prazer do funcionamento.

Outro indicador é alesafio, ou seja, a situacdo problema que se constitui em u

obstaculo a ser vencido. Caracteriza-se por unigultitde que requeira superagdo. E quando



se depara com a surpresa de ndo se conseguirlaotdaio o resultado. Agora, os conteudos
das atividades ndao podem ser repetitivos e suazagab e demandas ndo podem ser
demasiadamente previsiveis. O aprendiz avalia@quié € necessario fazer relacionando-o as
suas competéncias e habilidades e a situacédo eusado.

O terceiro indicador é a mobilizacéo plessibilidades O que se quer dizer € que, na
perspectiva do aprendiz, ndo se realizam tarefastioidades impossiveis. E necessario que a
crianca ou o adolescente disponham de recurscdesiiéis para a realizacdo da tarefa ou de
parte dela. Os recursos podem ser internos ouneste© primeiro refere-se as habilidades e
competéncias e o segundo relaciona-se aos obget@spaco, ao tempo e as pessoas com quem
se realizam as atividades.

O quarto indicador refere-sedamensao simbolica significando que as atividades séo
motivadas e historicas. O sentido e o significads threfas estabelecem uma relacéo entre a
pessoa que faz e aquilo que € realizado. Estetaspdaondamental para a ludicidade da acao,
pois se constitui em uma forma de se relacionar oomundo pela via da imaginagéo, do
conceito, do sonho e da representacéo. O jogo §oulgresente nas atividades das criancas é
o exemplo mais significativo da génese deste agpectimensao ladica. Atribuem-se sentidos
aos objetos, simulam-se personagens e acontecisngmmetam-se desejos, sentimentos e
valores, expressando seus modos de incorporar dareia cultura em que vive. No caso das
criangas mais velhas e dos adolescentes, pode-servab o interesse nas dicas de
aprendizagem que as remetem a um fazer mais praasitécnicas esportivas praticadas pelos
adultos ou jogadores mais habilidosos. O saquendpa nas estrelas” do voleibol, as
“enterradas” no basquetebol e o drible “pedalada’futebol sdo exemplos da importancia
desse aspecto na dimenséo ludica das a¢bes natdespo

Finalmente, propde-seexpressdo construtiva ou relacionatomo o ultimo indicador
da presenca do ludico nas atividades de ensine@sizodo. O que caracteriza este aspecto € o
desafio de considerar algo segundo diversos paetessta. A apreensdo das caracteristicas dos
objetos do conhecimento ndo pode se dar de umezs@a&da sua natureza relacional e diversa.
Por exemplo, quando se joga futebol € necessaderadr as posicdes e deslocamentos dos
adversarios e companheiros, a bola, o ataque,esajeéntre outros aspectos. Mesmo sabendo
que isso tudo faz parte de um todo, o process@umn@zagem implica considerar a relacao
multipla de fatores. Investigar, planejar, estugssibilidades, rever posi¢cdes, pensar
estratégias e alternativas constituem-se no estabwinto de uma direcdo que ora diferencia

esses aspectos, ora 0s integra.



Em sintese, a ludicidade das ac¢des no ensino dartdepode ser enfatizada se, na
construcdo dos ambientes de aprendizagem, consitey@ prazer funcional, o enfrentamento
e superacado de desafios, a mobilizacdo de podsitdds e suas significacdes. Ao realizarem as
tarefas do cotidiano, € muito comum ver criancada@escentes agregarem elementos ludicos a

essas atividades. Entdo, por qué néo aprenderlesf e
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