0 lddico nos processos
de desenvolvimento e
aprendizagem escolar

No Brasil, a educacdo basica realiza-se, ou deveria realizar-se, na perspectiva
legal para todas as criancas e todos os adolescentes, por intermédio de trés
processos de escolarizacdo sucessivos e interdependentes. O primeiro abrange
a escola de educacdo infantil, para criancas até 6 anos, o segundo abrange a
escola fundamental, para criancas e jovens entre 7 e 14 anos, e o terceiro
abrange a escola de ensino médio, para adolescentes entre 15 e 17 anos. Con-
siderando essa exigéncia de uma escola para todos (Macedo, 2004), o objetivo
do presente capitulo é analisar a importancia da dimenséo lidica nos proces-
sos de aprendizagem escolar como uma das condi¢des para o desenvolvimento
das criancas e dos adolescentes e, quem sabe, para uma recuperacdo do senti-
do original da escola.

Segundo o Diciondrio Eletronico Houaiss, entre outros significados, em
sua versdo latina, escola quer dizer “divertimento, recreio” e, em sua versao
grega, “descanso, repouso, lazer, tempo livre, hora de estudo, ocupacdo de um
homem com dcio, livre do trabalho servil”. Uma de nossas hipdteses é que uma
compreensdo dos processos de desenvolvimento e aprendizagem, como for-
mas interdependentes de conhecimento, poderia recuperar esses sentidos da
escola que se perderam com o tempo (Macedo, 1997). A outra suposicdo é
que, para isso, terfamos de cuidar da dimensdo ltidica das tarefas escolares e
possibilitar que as criancas pudessem ser protagonistas, isto é, responsaveis
por suas ac¢oes, nos limites de suas possibilidades de desenvolvimento e dos
recursos mobilizados pelos processos de aprendizagem.
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DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM

O que significa desenvolvimento? Para uma reflexdo sobre esse termo,
propomos sua decomposi¢do nas quatro partes que o constituem: des + en +
volvi + mento. O sufixo —mento expressa processo, algo que estd em curso e
que se realiza dinamicamente. O verbo —volv significa voltar, retornar. O prefi-
xo en—, de natureza espacial ou topoldgica, indica aproximacao, direcdo em
relacdo a algo. O prefixo des—, ao contrario do anterior, marca um movimento
para fora, que tira, expande ou nega aquilo que lhe sucede, ou seja, tem uma
conotacdo temporal, histdérica. Portanto, desenvolvimento refere-se a um pro-
cesso construtivo que, ao se voltar para dentro, incluir, a0 mesmo tempo
amplifica-se, desdobra-se para fora. Ao envolver, marca sua funcéo espacial,
reversivel, de abertura para todas as possibilidades ou combinagoes; ao se
negar, expressa sua condi¢cdo necessdria, irreversivel e histérica que, inserida
no fluxo do existir, s6 pode desenrolar-se conservando sua identidade no
jogo de suas transformacoes. Nascidos para a vida e o seu desenvolvimento,
o contrario disso, de modo permanente ou transitdrio, é a morte, a doenca, o
sofrimento, a dissociacdo, um ser sem sentido, que vaga nas incertezas ou
exclusbes, sem lugar, sem tempo e sem possibilidade de conhecimento ou
realizacao.

O que significa aprendizagem? Propomos, igualmente, que consideremos
as diferentes partes que compdem essa palavra: a + prendiz + agem. O sufixo
—agem que substantiva o verbo a + prender. Prender é o mesmo que atar, fixar,
pregar em. Seu correspondente etimoldgico — apreender — significa abarcar
com profundidade, compreender, captar. O prefixo a—(ad-) indica aproxima-
¢do, movimento em direcdo a. Podemos notar que, essa palavra, do mesmo
modo que desenvolvimento, expressa um novo conhecimento, espacial e tem-
poralmente determinado. Espacial porque se trata de juntar uma coisa a outra.
Temporal porque essa ligacdo modifica ou acrescenta algo ao que era, ou néo
era, antes dessa preensao.

Desenvolvimento e aprendizagem expressam, assim, as duas fontes do
conhecimento: uma enddgena, que € interior a uma pessoa, grupo ou sistema;
e outra exdgena, que se produz no exterior. No primeiro caso, como dissemos,
o desafio é desdobrar-se para fora, conservando uma identidade ou envolvi-
mento. No segundo, o que interessa ¢ incorporar algo que, sendo externo, ha
de se tornar nosso, individual ou coletivamente. A crianga desenvolve brinca-
deiras e aprende jogos. Pode também aprender brincadeiras com seus pares ou
cultura e, com isso, desenvolver habilidades, sentimentos ou pensamentos. O
mesmo ocorre nos jogos: ao aprendé-los, desenvolvemos o respeito mutuo
(modos de se relacionar entre iguais), o saber compartilhar uma tarefa ou um
desafio em um contexto de regras e objetivos, a reciprocidade, as estratégias
para o enfrentamento das situacoes-problema, os raciocinios.

Podemos combinar as relagdes entre desenvolvimento e aprendizagem de
diversos modos. Neste capitulo, propomos que as consideremos em sua pers-
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pectiva independente ou interdependente (Macedo, 1996). Na maior parte de
sua obra, por exemplo, Piaget estudou os estddios de desenvolvimento de no-
cOes e operacdes buscando analisar os esquemas utilizados pelas criancas em
sua perspectiva prépria, ou seja, desconsiderando o que aprendiam na escola.
Para isso, adotou um método clinico ( Piaget et al., s.d.; Delval, 2002) em que
propunha situagdes experimentais que permitiam observar os modos de as
criancas compreenderem ou realizarem procedimentos em problemas de fisica
ou matematica. Que hipoteses ou explicacdes formulavam? Como ordenar as
melhores respostas considerando o pensamento e as hipéteses das criancas, e
ndo aquilo que tinham aprendido ou repetiam de seus professores? A monumen-
tal obra experimental de Piaget e seus colaboradores foi quase toda ela construida
com base nessa perspectiva. Igualmente, pesquisadores da area de psicologia
experimental trabalham tentando encontrar ou descrever principios de aprendi-
zagem (condicionamento, formagdo de hébitos, extingdo ou punicdo de compor-
tamentos indesejaveis, etc.) por meio de isolamento ou da nio-consideracio de
fatores ou causas vinculadas ao desenvolvimento dos sujeitos estudados.

Em contextos de pesquisa, as vezes € importante separar os processos de
aprendizagem dos processos de desenvolvimento, por mais que tenham pon-
tos em comum, como ja analisamos. Em uma situacdo escolar, ao contrério,
cada vez mais nos damos conta da importincia de considera-los de modo
interdependente. Por exemplo, nossa hipotese hoje é que néo vale a pena ex-
plicar um conceito ou ensinar uma operacao desvinculada dos modos ou das
possibilidades de assimilacdo de nossos alunos.

Considerar desenvolvimento e aprendizagem como formas interdepen-
dentes de conhecimento implica assumir suas relacées como irredutiveis, com-
plementares e indissocidveis. Irredutiveis porque, como ja analisamos, sdo ex-
pressOes singulares, que refletem movimentos especificos e opostos de trans-
formagdo de uma mesma coisa. Nos processos de desenvolvimento, a diregéo
de mudanca ou progresso é centrifuga, isto €, implica um alargamento ou
aprofundamento do envolvimento, que se desdobra para fora, conservando no
jogo das transformacdes o centro ou a totalidade (que pode ser uma pessoa,
um grupo ou um sistema) que lhe da identidade. Nos processos de aprendi-
zagem, a direcdo das aquisicOes é centripeta, isto €, implica uma transferéncia
ou transposicdo que liga, por aproximagdo, uma coisa a outra. A singularidade
dos processos ndo impede a natureza complementar de suas relacées. Com-
plementar porque centrifugo corresponde a enddgeno e centripeto a exégeno.
No primeiro, algo interno (a uma pessoa, um grupo ou um sistema) expande-
se e aprofunda-se, tornando-se outro, apesar de continuar sendo o mesmo. No
segundo, algo externo € apropriado, atado e, por isso, acrescenta, transforma
ou possibilita novas aquisicoes. Por fim, a relacdo é indissociavel porque, ao
desenvolver, temos de renunciar ao passado como todo, mas saber inclui-lo
como parte de nosso que serd. Ao aprender, temos de aumentar ou transfor-
mar nosso presente e nosso passado, comprometendo o futuro, por aquilo que
nos tornamos.
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Na escola seletiva, ou seja, que aceita e mantém apenas alunos que aten-
dam minimamente aos seus critérios de ensino e avaliacdo de aproveitamento
e conduta escolar, os processos de desenvolvimento e aprendizagem podem
ser tratados de um modo ndo-interdependente. Na escola inclusiva, ou seja,
que defende que a educacio basica é um direito de todas as criangas e que é
possivel escolariza-las em um mesmo contexto e com um objetivo comum,
desde que se diferenciem as estratégias e os recursos pedagdgicos, desenvol-
vimento e aprendizagem ndo podem ser tratados de forma subordinada, como
se um fosse a causa do outro, nem livre, como se referissem a processos au-
tonomos. Em uma escola para todos, desenvolvimento e aprendizagem devem
ser considerados como formas interdependentes. Uma das condi¢bes para isso
¢ que a dimensao lidica, como proporemos a seguir, qualifique as tarefas esco-
lares, principalmente na perspectiva daquelas que séo propostas as criangas.

A relacdo entre desenvolvimento e aprendizagem na escola seletiva ex-
pressa-se freqlientemente por um jogo de forcas e antagonismos entre aquele
que ensina e aquele que aprende. E como se os responsaveis — sobretudo o
professor — pela aprendizagem das criancas ndo pudessem ou ndo soubessem
considerar os processos de seu desenvolvimento. Assim, as vezes, ensinar, fa-
zer aprender, subordina o desenvolvimento; outras vezes, é a aprendizagem
que deve sujeitar-se as caracteristicas, as limitagGes, aos interesses ou as difi-
culdades das criancas. Pode ser também que operem como dois sistemas que
funcionem juntos, mas sem conexao entre si: os professores e as criancas reali-
zam suas tarefas sem reciprocidade. E se a escola tiver de acolher a todas as
criancas? E se ela se comprometer com um percurso educacional tendo de
garantir aquisicoes e possibilidades de convivéncia e cooperagdo minimas en-
tre as pessoas que dela fazem parte?

Piaget, ao prefaciar o livro Aprendizagem e estruturas do conhecimento, de
Inhelder, Bovet e Sinclair (1977), utilizou o termo “zona de assimilacdo” para
se referir a esse espaco-tempo das relacoes entre desenvolvimento e aprendi-
zagem, quando as intervencoes do experimentador visam a promover a aquisi-
¢do de uma nocdo ou operacéo por parte das criancas. Antes de comentarmos
sobre isso, lembremos que zona é um substantivo que significa cintura, isto €,
delimita uma regido circular dentro da qual algo esta localizado ou pode acon-
tecer. Trata-se, portanto, de uma imagem espacial que da contexto para uma
histdria, que indica um tempo de ocorréncia de coisas significativas para o que
se pretende analisar. Referindo-se aos principais resultados encontrados, Piaget
assinalou que, em primeiro lugar, ocorreu um efeito nulo, ou seja, ndo se veri-
ficou perturbacdo ou progresso nas aquisi¢bes que foram objeto de interven-
¢do. Para Piaget, a ineficdcia das intervencOes nesse caso deveu-se ao fato de a
crianca ser muito jovem e ndo haver ainda para ela “ligacdo entre as zonas de
assimilagdes relativas ao fator introduzido e a reacdo esperada” (1977, p. 10,
grifo nosso). Em segundo lugar, mencionou a ocorréncia de um efeito positivo
de aceleracgéo, ficando evidente que os recursos mobilizados transformaram-se
em instrumento de assimilagcdo das criangas e, por isso, de fato anteciparam
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progressos que, fora dessas condicOes, poderiam demorar muito mais tempo.
Por tltimo, referiu-se a um efeito negativo, isto €, as intervenc¢des foram fonte
de perturbagdes, algumas superadas mais rapidamente, outras nio. Nesse caso,
as criangas ndo souberam, no contexto das experimentacdes, acomodar seus
esquemas e, assim, compensar os conflitos desencadeados pelas situa¢oes-pro-
blema propostas pelos pesquisadores.

A concluséo de Piaget, no referido prefacio, é que “todas as modificacoes
obtidas consistem, no momento em que se produziram, em aceleracdes do
desenvolvimento ou em conflitos, de inicio perturbadores (tendo mesmo pos-
sibilidades de regressdes momentaneas ou ocasionais) e depois formadores de
novas aquisi¢cdes, mas em conformidade com as linhas (ou créodes) do desen-
volvimento” (1977, p. 11). Trata-se de uma afirmacdo importante, pois esse
autor assume que as mediacOes em favor da aprendizagem das criangas po-
dem resultar em aceleracoes efetivas ou em proposicido de desafios (questdes
para as quais as respostas do sujeito sdo insuficientes ou contraditérias) que,
cedo ou tarde, proporcionardo novas aquisicoes. Porém, essa zona de aprendi-
zagem esta delimitada, isto é, deve-se conformar, segundo ele, as possibilida-
des (estruturais) do desenvolvimento. De fato, ao analisarmos o significado
dessa palavra, vimos que o prefixo des- supde o que pode ser envolvido.

Apesar de reconhecer a existéncia de uma zona de aprendizagem nos
processos de desenvolvimento, Piaget conclui o prefacio formulando trés pro-
blemas que nos pedem alguma prudéncia ou demonstracdo mais bem fun-
damentada sobre esse assunto. A primeira questdo € saber se as aquisicoes
obtidas por intermédio da aprendizagem sdo estaveis ou sdo apagadas apds
algum tempo. A segunda ¢ avaliar as conseqiiéncias negativas de aceleracGes
dos processos de desenvolvimento, ou seja, da introducdo de desvios que per-
turbam a compreensdo ou a realizacdo das criancas. A tltima questio ¢ ana-
lisar se as aquisi¢des obtidas independentemente do desenvolvimento pres-
tam-se a novas construcoes, por iniciativa ou autonomia das criancas, ou se
estas ficam dependentes de seus professores, a ponto de ndo aprenderem mais
nada sem eles.

DIMENSAO LUDICA
Brincar e jogar

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a principal
atividade das criancas quando néo estdo dedicadas as suas necessidades de
sobrevivéncia (repouso, alimentacdo, etc.). Todas as criangas brincam se ndo
estdo cansadas, doentes ou impedidas. Brincar é envolvente, interessante e
informativo. Envolvente porque coloca a crianca em um contexto de interagéo
em que suas atividades fisicas e fantasiosas, bem como os objetos que servem
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de projecdo ou suporte delas, fazem parte de um mesmo continuo topoldgico.
Interessante porque canaliza, orienta, organiza as energias da crianca, dando-
lhes forma de atividade ou ocupacdo. Informativo porque, nesse contexto, ela
pode aprender sobre as caracteristicas dos objetos, os conteudos pensados ou
imaginados. O brincar é agradavel por si mesmo, aqui e agora. Na perspectiva
da criancga, brinca-se pelo prazer de brincar, e ndo porque suas conseqiiéncias
sejam eventualmente positivas ou preparadoras de alguma outra coisa. No
brincar, objetivos, meios e resultados tornam-se indissocidveis e enredam a
crianca em uma atividade gostosa por si mesma, pelo que proporciona no
momento de sua realizacdo. Este é o carater autotélico do brincar. Do ponto de
vista do desenvolvimento, essa caracteristica é fundamental, pois possibilita a
crianca aprender consigo mesma e com 0s objetos ou pessoas envolvidas nas
brincadeiras, nos limites de suas possibilidades e de seu repertério. Esses ele-
mentos, ao serem mobilizados nas brincadeiras, organizam-se de muitos mo-
dos, criam conflitos e proje¢des, concebem didlogos, praticam argumentacoes,
resolvem ou possibilitam o enfrentamento de problemas.

O brincar € sério, uma vez que supde atencéo e concentracdo. Atencdo no
sentido de que envolve muitos aspectos inter-relacionados, e concentracdo no
sentido de que requer um foco, mesmo que fugidio, para motivar as brincadei-
ras. O brincar supde também disponibilidade, ja que as coisas mais importan-
tes da vida da crianca — o espaco, o tempo, seu corpo, seus conhecimentos,
suas relacdes com pessoas, objetos e atividades — sdo oferecidas a uma situacio
na qual ela, quase sempre, ¢ a tinica protagonista, a responsavel pelas acoes e
fantasias que compoOem essa atividade. Para adolescentes, adultos e idosos, o
brincar continua com a mesma fungéo. Para nds, o brincar é a saudade ou a
recuperacio daquela crianca que fomos um dia, que dava sua vida para as
coisas pelo gosto e pelo valor que tinham em si mesmas, pelos beneficios ou
pelas conseqiiéncias inerentes ao préprio ato de sua realizacio.

O jogar é um dos sucedaneos mais importantes do brincar. O jogar é o
brincar em um contexto de regras e com um objetivo predefinido. Jogar certo,
segundo certas regras e objetivos, diferencia-se de jogar bem, ou seja, da qua-
lidade e do efeito das decisbes ou dos riscos. O brincar é um jogar com idéias,
sentimentos, pessoas, situagdes e objetos em que as regulagdes e os objetivos
ndo estdo necessariamente predeterminados. No jogo, ganha-se ou perde-se.
Nas brincadeiras, diverte-se, passa-se um tempo, faz-se de conta. No jogo, as
delimitaces (tabuleiro, pecas, objetivos, regras, alternancia entre jogadores,
tempo, etc.) sdo condicOes fundamentais para sua realizacdo. Nas brincadei-
ras, tais condicGes ndo sdo necessarias. O jogar é uma brincadeira organizada,
convencional, com papéis e posicoes demarcadas. O que surpreende no jogar é
seu resultado ou certas reacoes dos jogadores. O que surpreende nas brinca-
deiras é sua prépria composicio ou realizacdo. O jogo é uma brincadeira que
evoluiu. A brincadeira é o que serd do jogo, € sua antecipacao, € sua condicio
primordial. A brincadeira é uma necessidade da crianca; o jogo, uma de suas
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possibilidades a medida que nos tornamos mais velhos. Quem brinca sobrevi-
veu (simbolicamente); quem joga jurou (regras, propdsitos, responsabilida-
des, comparacoes).

A dimensdo lodica

Temos o habito de classificar os jogos e as brincadeiras, seja por seus
conteuidos, materiais, preferéncias ou estrutura. Neste capitulo, a idéia é suge-
rir indicadores para inferir a dimensao lidica. Antes disso, talvez seja interes-
sante lembrar a diferenca entre julgamentos com base em conceitos (que nos
possibilitam fazer classificaces) e julgamentos com base em inferéncias (que
nos permitem fazer observacoes, regulagdes ou avaliacOes nao-conceituais).
Quando se trabalha com indicadores, o desafio é aprender a observar partes,
elementos, detalhes que nos permitem supor um todo que s6 pode ser apresen-
tado de modo incompleto, que ndo pode ser percebido totalmente. Possibilita,
também, antecipar ou corrigir algo que ainda ndo €, que ainda ndo se realizou
completamente.

O objetivo é apresentar cinco indicadores que permitam inferir a presenca
do Itidico nos processos de aprendizagem ou desenvolvimento (Macedo, 2003),
favorecendo a observacido da dimensdo ladica nas atividades escolares. Para
isso, defendemos que, na perspectiva das criancgas, elas apresentem as seguin-
tes qualidades:

terem prazer funcional;

serem desafiadoras;

criarem possibilidades ou disporem delas;
possuirem dimensdo simbdlica e;

expressarem-se de modo construtivo ou relacional.

AW

A hipoétese é que, se soubermos observar a presen¢a — maior ou menor —
do ladico, poderemos compreender resisténcias, desinteresses e toda a sorte
de limita¢bes que tornam, muitas vezes, a escola sem sentido para as criancas.
Além disso, nosso objetivo é desfazer certos mal-entendidos de que lidico sig-
nifica necessariamente algo agradavel na perspectiva daquele que realiza a
atividade. Se fosse sé assim, poderiamos, por exemplo, vir a ser reféns das
criancas ou condenados a praticar coisas engracadas, mesmo que sem sentido.

Os adultos sabem cada vez mais o quao fundamental é a educagio bésica
para todas as criancas. Dispomos de leis que exigem do poder publico, em
todos os niveis, uma aplicacdo minima de seus recursos orcamentarios em favor
da educacdo de criancas e jovens. Os pais sdo obrigados, correndo o risco de
serem condenados por negligéncia, a manter seus filhos na escola e a zelar por
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sua educacdo formal. Em outras palavras, no mundo de hoje, ainda que nao
suficientemente, considera-se que a escola é necessaria em todos os sentidos.

O problema € que nao basta que esse direito seja valorizado pelos adultos.
Dizer que a escola é fundamental para o bem das criancas ¢ um discurso e uma
exigéncia dos mais velhos. Ao mesmo tempo, pode ser algo muito abstrato e
distante da realidade delas. Por mais que os adultos tenham razdo, isso nio
basta para convencer as criancas. O que elas sentem a respeito da escola que a
sociedade lhes oferece? O que pensam de seus professores e das tarefas que
lhes propSem? Como julgam os livros, os espacgos e os tempos pedagogicos,
assim como o cotidiano da sala de aula?

Valorizar o ludico nos processos de aprendizagem significa, entre outras
coisas, considera-lo na perspectiva das criancas. Para elas, apenas o que é
Iadico faz sentido. Em atividades necessarias (dormir, comer, beber, tomar
banho, fazer xixi), por exemplo, é comum as criancas introduzirem um ele-
mento lidico e as realizarem agregando elementos como os que serdo anali-
sados a seguir.

Como avaliar as atividades escolares em sua perspectiva ludica? Como
modificar ou acrescentar, se possivel, a dimensao ltidica nas atividades escola-
res? Como tornar os processos de aprendizagem das criancas algo que lhes
faca sentido? Em outras palavras, uma escola para todos pode ser ao mesmo
tempo ludica para as criangas agora obrigadas, ainda que “para seu bem”, a
freqiientarem-na até os 15 ou 18 anos. Para que isso ocorra, certos aspectos
relacionados ao lidico devem ser levados em conta, tais como os cinco indica-
dores ja mencionados e analisados a seguir.

Prazer funcional

Qualquer jogo supde uma pergunta inicial: vamos jogar? A pessoa convi-
dada é livre para dizer sim ou ndo. Se disser sim, estard doravante comprome-
tida com a trama do jogo. Se desistir no meio, poderd ser considerada desman-
cha-prazeres, com todas as conseqiiéncias para as proximas jogadas ou convi-
tes. No tabuleiro chamado escola, as criangas sé podem ser pegas do nosso
jogo, ainda que justificado para o bem delas, ou também podem ser jogadores
que decidem se querem ou ndo jogar e, mais que isso, como querem jogar?

Como envolver as criancas nas tarefas escolares? Como ensinar criangas
que ndo desejam aprender? Como ensinar as crianc¢as que ndo encontram sen-
tido nas tarefas escolares? Por que aprender se os professores ndo desejam
ensinar? Por que aprender se os professores ndo demonstram saber o sentido
das atividades escolares?

Como ja lembramos, hoje a educacdo basica é valorizada para todas as
criancas. Na escola seletiva de ontem néo era assim. Nela somente ingressa-
vam criangas que preenchiam certos requisitos e somente permaneciam as que
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atendiam minimamente aos critérios de aprendizagem e de bom comporta-
mento exigidos pela escola. O desejo de aprender e o prazer de realizar ativi-
dades escolares nio era um problema, e sim um pressuposto nos esforcos das
criangas e de seus pais para que elas permanecessem e aprendessem na escola.
Em uma escola seletiva, o ltidico ndo é um problema no processo de ensino e
de aprendizagem, pois a motivacio é externa e condicional.

Em uma escola para todos, ha selecdo dos alunos, mas esta é ditada mais
por limites fisicos (incapacidade de a escola atender a todos os que a procu-
ram, tendo em vista limitacdes de espaco, nimero de professores, disponibili-
dade de materiais, etc.) ou por critérios como a questdo de ser vizinho da
escola. E claro que também ha — ou pelo menos deveria haver — uma criteriosa
selecdo de textos, tarefas, jogos e outros recursos de ensino.

O fato é que, na escola para todos, todas as criancas devem freqiienta-la.
E obrigaciio dos pais levarem seus filhos 4 escola e cuidarem para que percor-
ram o ciclo da escolarizacdo basica. O que essa questdo tem a ver com 0 Nosso
tema? Na verdade, a obrigatoriedade escolar levanta o problema do desejo de
aprender. Nao perguntamos as criancas se elas queriam ser obrigadas a estu-
dar na escola, nem se elas queriam estudar nessa escola, com esses professo-
res, com os recursos e as condi¢cdes que eles tém para ensinar. E se as criancas
ndo quiserem aprender, nem aceitarem o modo de que a escola dispde para
lhes ensinar?

Escola obrigatéria que ndo € lidica ndo segura os alunos, pois eles ndo
sabem nem tém recursos cognitivos para, em sua perspectiva, pensar na escola
como algo que lhes serd bom em um futuro remoto, aplicada a profissdes que
eles nem sabem o que significam. As criangas vivem seu momento. Dai o inte-
resse despertado por certas atividades, como jogos e brincadeiras. Nessas ati-
vidades, o que vale é o prazer, é o desafio do momento. Depois, serdo outros
jogos e outras brincadeiras, mas isso ndo interessa no momento. O que vale €é
o prazer funcional, a alegria, que muitas vezes também € sofrimento, de exer-
citar um certo dominio, de testar uma certa habilidade, de transpor um obsta-
culo ou de vencer um desafio. Em jogos e brincadeiras, as tarefas ou atividades
ndo sdo meios para outros fins, sdo fins em si mesmos. Na perspectiva das
criancas, ndo se joga ou brinca para ficar mais inteligente, para ser bem-suce-
dido quando adulto ou para aprender uma matéria escolar. Joga-se e brinca-se
porque isso é divertido, desafiador, promove disputas com os colegas, possibi-
lita estar juntos em um contexto que faz sentido, mesmo que as vezes frustran-
te e sofrido, por exemplo, quando se perde uma partida ou ndo se consegue
uma certa realizacdo. Em jogos e brincadeiras, as criancas sio sérias, concen-
tradas e atentas. Elas ndo se perdem em conversas paralelas permanecendo
interessadas e envolvidas nas atividades. Se ndo agirem assim, certamente
seus colegas irdo cobrar-lhes isso, sob pena de serem excluidas ou escarnecidas.

Por que uma crianca realiza tarefas e faz atividades? Se pensarmos a per-
gunta do ponto de vista delas, sobretudo pelo prazer lidico ou funcional. Ou
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seja, as criancas mal aprendem alguma coisa e ja se dedicam a exercitar ou
repetir tal dominio ou habilidade muitas e muitas vezes. Isso se aplica tanto a
atividades sensério-motoras (olhar, pegar, balancar, etc.) quanto a atividades
simbdlicas (ouvir histdrias, ler, jogar, brincar).

O espirito ludico refere-se a uma relacdo da crianga ou do adulto com
uma tarefa, atividade ou pessoa pelo prazer funcional que despertam. A moti-
vacdo € intrinseca; é desafiador fazer ou estar. Vale a pena repetir. O prazer
funcional explica por que as atividades sio realizadas ndo apenas como meios
para outros fins (ler para obter informacoes, por exemplo), mas por si mesmas
(ler pelo prazer ou desafio de ler). O interesse que sustenta a relagdo € repetir
algo pelo prazer da repeticio.

Uma tarefa interessante para a crianga € clara, simples e direta (precisa).
E realizavel nos seus tempos (interno, externo), desafiadora (envolvente), cons-
tante (regular) na forma e variavel no contetido, além de ser surpreendente e
Iddica. O fato é que muitas tarefas escolares, do modo como sdo propostas, sdo
desagradaveis para as criancas. Algumas razoes para isso é que o tempo de sua
realizacdo é excessivo ou insuficiente. As instrucdes ou orientacOes para seu
fazer sdo pouco claras, as tarefas sdo complicadas, formuladas de forma indi-
reta e confusa. Além disso, os contetidos sdo repetitivos e a formulagéo € irre-
gular e sem sentido para a crianga. Sua realizacdo ou demanda é demasiada-
mente previsivel, dependendo de recursos (procedimentos, materiais, etc.) ndo-
disponiveis. Sdo faceis ou dificeis demais, ou seja, ndo condizem com o nivel e
o interesse das criangas. Finalmente, e mais do que tudo, sdo claramente
justificadas por um interesse educacional, que s6 faz sentido para os adultos,
ainda que realizado para o “bem” das criancas.

Desafio e surpresa

Em principio, qualquer atividade pode ser interessante. Isso depende do
modo como é proposta, do contexto, das pessoas, do seu sentido para nés.
Quem nunca viu uma crianca ou um adulto entretidos em uma atividade que
outros consideram macante e desagradavel? Hoje, existem atividades que sdo
mais interessantes do que outras, como, por exemplo, atividades realizadas no
computador, realizadas em grupo, em contextos de projetos ou oficinas.

Uma das formas interessantes de promover a aprendizagem ou avaliar € a
situacdo-problema (Macedo, Petty e Passos, 2000; Macedo, 2002). Contextos
de projetos ou jogos sdo prenhes de situacoes-problema, as quais consistem em
colocar um obstdculo ou enfrentar um obstaculo (como no contexto de jogos
ou projetos) cuja superacdo exige do sujeito alguma aprendizagem ou esforco.
Algo s6 é obstaculo para alguém se implicar alguma dificuldade, maior ou
menor, que requeira superagdo. Para isso, € necessario: prestar mais atengao,
repetir, considerar algo com mais forca, pensar mais vezes ou mais profunda-
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mente, encontrar ou criar alternativas. Ludico, nesse sentido, é equivalente a
desafiador, a algo que nos pega por sua surpresa, pelo gosto de repetir em
outro contexto. Surpreendente significa que ndo se controla todo o resultado,
que algo tem sentido de investigacdo, de curiosidade, de permissdo para a
pessoa dizer o que pensa ou sente, de expressar suas hipdteses.

Possibilidades

Ha uma regra de ouro na pratica da vida. Na perspectiva do sujeito (crianca
ou adulto), ndo se realizam tarefas ou atividades impossiveis. Como tornar
possivel o impossivel? Como realizar os sonhos ou fazé-los compartilhdveis por
outros? Este talvez seja o maior encanto ou o maior desafio do impossivel:
criar circunstancias para sua realizacdo e promover as transformacdes em si
mesmo ou nos outros, ou seja, torna-los necessarios e possiveis (Piaget et al.,
1985, 1986).

Na perspectiva do sujeito, as atividades devem ser necessdrias e possiveis.
Necessdrias porque, do ponto de vista afetivo, ndo fazé-las produz algum des-
conforto, um sentimento de perda, um desejo ou demanda nao-satisfeitos. Do
ponto de vista cognitivo, se uma atividade € necessaria, ela tem de ser minima-
mente pensavel ou realizavel, ja que ao menos o problema que ela coloca é
compreensivel para o sujeito. Ele pode ndo ter as respostas suficientes. Ele
pode errar ou se atrapalhar. Os resultados podem néo ser os mais satisfatérios
frente a demanda para a tarefa, mas algo faz sentido e cria uma demanda.
Necessdrio é o que integra, recupera um “buraco” aberto por uma pergunta,
uma demanda. Necessario € o que, em dado momento, ndo pode nao ser feito.
Desse modo, assume o cardter de inevitavel, de algo que se ndo for feito gera
um sentimento de mal-estar, contradi¢do ou incoeréncia. Serd que alunos e
professores sentem que as tarefas escolares sdo necessdrias?

Nao basta, por mais importante que isso seja, que uma tarefa ou ativida-
de seja necessdria: ela tem de ser minimamente possivel. As criancas precisam
dispor de recursos internos ou externos suficientes para a realizacdo de toda
essa tarefa ou, ao menos, de parte dela. Entende-se por recursos internos as
habilidades ou competéncias para a realizacdo de uma atividade. Se essas ha-
bilidades faltarem como requisito minimo, a atividade ficara prejudicada. Os
recursos externos referem-se aos objetos (com o qué?), ao espaco (onde fa-
zer?), ao tempo (quando?) e as pessoas (com quem?). Tarefas impossiveis
geram respostas evasivas, desculpas, desinteresse, adiamentos, sentimentos
de culpa ou impoténcia, sonegacdo de informacgdes, etc. O impossivel € lindo
como pergunta, como questdo que nos acompanha pela vida afora; as respos-
tas devem ser, ainda que provisdrias e precarias, necessarias e possiveis. E,
mais que isso, devem fazer algum sentido para quem as expressa, principal-
mente se for uma crianca.





