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Resumo
A ludicidade vem se mostrando um recurso importante para o ensino de conceitos cientificos.
No entanto, muitos trabalhos ndo tém apresentado um referencial tedrico consistente para
sustentar a insercdo de atividades Iudicas na sala de aula, principalmente no que se refere a
perspectiva sociocultural.
Diante de tal fato esse trabalho teve como objetivo evidenciar, ainda que sucintamente, de que
modo a ludicidade, dentro da psicologia sociocultural, contribui para o desenvolvimento do
individuo e para o ensino e aprendizagem dos conceitos cientificos.
Uma busca na literatura evidenciou que 0s jogos e as atividades ludicas sdo importantes para
o desenvolvimento das Fungbes Psiquicas Superiores e podem ser usadas como uma maneira
do professor conduzir os estudantes para atividade do estudo.
Esse texto busca ajudar a fundamentar teoricamente a préaticas de educadores que concebem o
ludico como uma boa alternativa para melhorar suas aulas de modo a facilitar a aprendizagem
do conhecimento cientifico.

Palavras chave: ludicidade, jogos no ensino de ciéncias, psicologia sociocultural.

Abstract

The playfulness has proved to be an important resource in the teaching of scientific concepts.
However, many papers have not shown a consistent theoretical reference to support the
inclusion of ludic activities in the classroom, especially when it comes to the sociocultural
perspective.

Faced with such fact this work aimed to evidence, albeit briefly, how the playfulness within
the sociocultural psychology, contributes to the development of the subject and for the
teaching and learning of scientific concepts.

Literature review shows that the games and ludic activities are important for the development
of the Higher Psychological Functions and it can be used as a way of the teacher lead the
students to the study activity.

This text seeks to help substantiate theoretically the practices of educators who conceive the
playful as a good alternative to improve their classes in order to facilitate the learning of
scientific knowledge

Keywords: playfulness, games in science teaching, sociocultural psychology
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Ludicidade na Perspectiva Sociocultural:
ContribuicOes para o Ensino e a Aprendizagem dos
Conceitos Cientificos.

Introducao

A ludicidade vem se mostrando um recurso importante para as aulas de ciéncias. Os trabalhos
com atividades ladicas tém aumentado muito e mostrado resultados eficientes no que se refere
a aprendizagem de conceitos cientificos (SOARES; CAVALHEIRO, 2006; BENEDETTI-FILHO
etal, 2009; PELEG; BARAM-TSABARI, 2011).

No entanto, observa-se que em muitos trabalhos, os autores tém apresentado propostas de
atividades ludicas e jogos para sala de aula, com pouco aprofundamento teorico sobre o tema,
restringindo-se apenas a descrever essas atividades lidicas e a apontar se os alunos gostaram
ou ndo delas (CUNHA, 2012).

No que se refere a psicologia sociocultural, o esvaziamento teérico é ainda maior. Os
trabalhos que citam a escola de Vigotski restringem-se a afirmar que o0 jogo € uma atividade
social e que contribui para o desenvolvimento da crianca, sem discussées mais aprofundadas
sobre o papel do ludico dentro dessa teoria. Esses trabalhos ndo mostram de que maneira as
atividades ludicas e os jogos podem contribuir para o desenvolvimento do individuo e nédo
evidenciam as potencialidades que essas atividades tém quando inseridas na sala de aula
segundo esse referencial teorico.

Diante disso, esse trabalho tem como objetivo apresentar, de maneira sucinta, de que modo a
ludicidade, dentro da psicologia sociocultural, contribui para o desenvolvimento do
individuo e para o ensino e aprendizagem dos conceitos cientificos.

Para atingir tal objetivo, esse texto trard inicialmente alguns pressupostos da escola de
Vigotski e em seguida apontard como os aspectos ludico séo tratados dentro desse referencial
tedrico apontando sua importancia para o desenvolvimento cognitivo dos alunos.

Psicologia Sociocultural: Alguns Aspectos Tebricos

A psicologia socio-cultural tem seu inicio com os estudos realizados pelo psicélogo russo
Lev Semynovich Vigotski (SCALCON, 2002). Vigotski, ao construir seu arcabouco teorico,
parte de uma base marxista admitindo que o ser humano é histérico e que se funda nas
relaces com o mundo natural e social. Na concepcdo marxista 0 homem se diferencia dos
outros seres pela sua capacidade de transformar a natureza através de uma acdo intencional
chamada trabalho (FACCI, 2004).

Ainda baseado numa perspectiva marxista, Vigotski (2001) destacou que assim como 0
homem utiliza de instrumentos para mediar sua relacdo com a natureza, ele utiliza de
instrumentos  psicoloégicos  pra  mediar sua relagdo entre 0  psiquismo
(dimensdo intra-psicologica) e o meio (dimensdo inter-psicologica). Para Vigotski esses
instrumentos psicoldgicos seriam os signos. E através da apropriagdo dos signos que o
homem passa a ser capaz de viver em sociedade e a dominar seu préprio comportamento
superando por incorporacéo as fungdes bioldgicas dadas pela espécie.

Aqui cabe, portanto, a diferenciacdo feita por Vigotski (2001) entre funcdes psicoldgicas
elementares e fungdes psicoldgicas superiores. As fungdes psicologicas elementares (FPE),
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tais como reflexo, memoria involuntaria, atencdo involuntaria- sdo dadas pela nossa matriz
biologica desde o nosso nascimento. As funcbes psicoldgicas superiores (FPS), tais como
atencdo voluntaria, abstracdo, linguagem, memoria voluntaria, comportamento volitivo sdo
fungBes mediadas por signos, desenvolvidas exclusivamente no processo social através da
apropriacdo dos elementos culturais produzidos pela humanidade.

E inegavel, portanto, que o desenvolvimento do ser humano passa pelo desenvolvimento das
suas funcbes psicoldgicas superiores. Isso quer dizer que para que haja desenvolvimento
psiquico o individuo deve se apropriar do legado historicamente construido pela humanidade.
Portanto, “para que haja desenvolvimento e imprescindivel que haja aprendizagem”
(MARTINS; ARCE; 2010 p. 54).

Vigotski estudou a relacdo entre aprendizagem e desenvolvimento e afirma que s&o processos
distintos, porém intimamente ligados. Na psicologia sociocultural pode-se afirmar que a
aprendizagem precede o desenvolvimento. Nas palavras de Vigotski (2001, p. 115) :

A aprendizagem ndo é, em si mesma, desenvolvimento, mas uma correta
organizagdo da aprendizagem da crianca conduz ao desenvolvimento
mental, ativa todo um grupo de processos de desenvolvimento, e esta
ativacdo ndo poderia produzir-se sem aprendizagem.

A consideracdo de que a aprendizagem precede o desenvolvimento traz uma implicacéo para
0 ensino. Ao propormos atividades para os estudantes ndo devemos considerar apenas 0 que a
crianca sabe fazer sozinha, mas sim o que ela é capaz de fazer com ajuda ou cooperacdo de
um sujeito mais capaz.

Sendo assim, o desenvolvimento mental de uma crianca pode ser determinado por dois
niveis: o nivel de desenvolvimento real, que indica aquilo que a crianga faz sozinha, e a zona
de desenvolvimento proximo (ZDP) que se refere aquilo que a crianca consegue fazer em
colaboragdo com outras pessoas (VIGOTSKI, 20001)

Podemos, portanto, afirmar que a aprendizagem escolar contribui de maneira impar para o
desenvolvimento das funcBes psicoldgicas superiores. Podemos ainda concluir que as
atividades elaboradas pelo professor devem estar orientadas, sempre, para aquilo que a
crianca ainda ndo consegue fazer sozinha.

Os conceitos apresentados até aqui sobre a psicologia sociocultural foram tratados pelo
proprio Vigotski e terdo uma importancia fundamental quando, mais adiante, tratarmos da
relacdo do jogo com a aprendizagem.

Mas, para que a relacdo supracitada fique um pouco mais clara e mais fundamentada do ponto
de vista tedrico sera necessario outro conceito da psicologia sociocultural elaborado Leontiev
e Elkonim, conhecido como atividade principal.

Segundo a psicologia sociocultural, cada estagio do psiquismo humano é caracterizado por
uma atividade que desempenha uma fungdo central na relagdo entre o individuo com sua
realidade. Essa atividade central € a atividade principal (FACCI, 2006)

Leontiev (2001 apud ARCE; MARTINS; 2010) caracteriza a atividade principal como aquela
que possui as seguintes propriedades: 1- Delas dependem de maneira mais decisiva as
transformacdes e aprendizagens naquele periodo da vida. 2- Nelas 0s processos psiquicos
superiores vdo tomando forma, aperfeicoando-se e impulsionando 0s progressos
subsequentes.

Elkonim propde a relagdo entre a atividade principal e a periodizagdo do desenvolvimento. O
quadro abaixo relaciona a idade com a sua respectiva atividade principal. O quadro 1 e as
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explicacbes que o seguem foram construidas baseado nas sinteses propostas por Martins e
Arce (2010) e Facci (2006):

PERIODO DA VIDA ATIVIDADE PRINCIPAL
Primeira Infancia (1° ano de vida) Comunicacdo emocional direta bebé/adulto
Segunda infancia (2° e 3° anos de vida) Atividade objetal manipulatéria
Infancia pré-escolar (4° ao 6° ano de vida) Jogo simbdlico
Infancia (7° ao 12° ano de vida) Estudo
Adolescéncia Estudo/ Comunicagdo intima e pessoal entre os jovens
Adulto Trabalho

Quadro 1: Relacdo entre a periodizacdo e a atividade principal
Fonte: Elaborado pelo autor

Na 1?2 infancia a comunicacdo emocional direta entre o bebé e o adulto é a base para formacao
das acOes de manipulagéo. E nesta fase em que o bebé na sua relacdo com o adulto comeca a
perceber e descobrir o sentimento de amor filial, a simpatia por outras pessoas, o afeto
amistoso.

Na 22 infancia a comunicacdo emocional direta da lugar a atividade objetal manipulatéria.
Neste momento a atividade principal passa a ser a manipulacdo dos objetos e seus usos
sociais. Neste momento é necessario que o adulto mostre as a¢des as criangas. A aquisi¢do da
linguagem e as atividades de manipulacdo sdo fundamentais para o desenvolvimento psiquico
nesta etapa.

Na sequéncia (Infancia pré-escolar) o que temos é a saida da crianca da fase de apenas
manipular os objetos e passa a querer entender o mundo de uma forma mais ampla. Nesta fase
ndo basta apenas manipular os objetos que os adultos manipulam, é preciso agir como 0s
adultos.

Na impossibilidade de agir como os adultos (dirigir um carro, andar de moto, cozinhar, etc.) a
crianca brinca. Nesta fase, portanto, 0 jogo passa a ser a atividade que proporciona o maior
desenvolvimento das FPS. E na brincadeira que a crianca resolve a contradicio entre a
necessidade de agir de um lado e a impossibilidade de executar as tarefas reais (ELKONIN,
2009).

Nesta fase, através do jogo, a crianca inicia o entendimento da presenca de regras e, portanto,
comeca a aprender a controlar seus impulsos mais imediatos. O jogo, portanto, comeca a
desenvolver na crianga 0 comportamento volitivo. O desenvolvimento de um comportamento
volitivo é muito importante para o desenvolvimento do ser humano, pois é através dele que o
homem consegue voluntariamente se concentrar em algo e atingir seus objetivos. Nas
palavras de Petrovski:

A regulacdo da conduta consiste ndo s6 em frear e conter as incitagdes e as
acOes indesejaveis para a pessoa, se manifesta também no fato de que o
homem dirige sua atividade por uma determinada causa, aportando a energia
necessaria para suas agdes (PETROVSKI, 1980 apud EIDT; FERRACIOLI,
2010, p. 112).

O jogo, também, propicia que a crianca desenvolva sua imaginacdo. Nesta atividade ela
comeca a ser capaz de dar outro sentido ao objeto que ela possui, afastando-se do caréter
imediato do objeto (ex. um cabo de vassoura vira, na brincadeira, um cavalo).

Na fase seguinte (a Infancia), a crianca vai a escola e tem a impressdo de estar fazendo algo
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que é realmente importante. Toda sua vida social e comunicagdo com os adultos giram em
torno do que ela estd fazendo na escola e sobre o que ela esta aprendendo.

E s6 a partir da adolescéncia que o individuo é capaz de pensar de um modo abstrato,
conseguindo fazer generalizacGes. Podemos dizer que € a partir da adolescéncia que 0 homem
comecga a pensar por conceitos. E nessa fase que as objetivaces construidas historicamente
pela humanidade (ciéncia, arte, consciéncia social, etc.) podem ser verdadeiramente
apropriadas.

Ainda no quadro, temos que na adolescéncia, além do estudo, outra atividade principal é a
comunicagdo intima e pessoal entre os jovens. Nessa relacdo, o jovem reproduzird com 0s
companheiros as relacfes existentes entre os adultos, formar-se-4 sua visdo de mundo e o
sentido pessoal para a vida. Nestas relacGes sdo evidenciados os valores morais, éticos dos
adolescentes.

A etapa final do desenvolvimento ocorre quando o individuo torna-se trabalhador e ocupa um
lugar na sociedade. A entrada nesta fase ndo significa estagnacdo das FPS; o trabalho
continua dando contribui¢Bes para o desenvolvimento psiquico do individuo desde que seja
realizado como atividade.

Precisamos fazer uma ressalva muito importante: as relagdes aqui apresentadas entre idade
cronoldgica e desenvolvimento, bem como as atividades principais relacionadas foram
elaboradas fazendo referéncia a uma sociedade socialista (FACCI, 2006). O que quer dizer
que as sequéncias aqui apresentadas como desenvolvimento ndo sdo naturais e dependem das
condigdes objetivas vividas por cada crianga.

Nas palavras de Leontiev :

Embora os estagios de desenvolvimento também se desdobrem ao longo do
tempo de uma certa forma, seus limites de idade, todavia dependem de seu
contedo e este, por sua vez, é governado pelas condicfes historicas
concretas nas quais estd ocorrendo o desenvolvimento da crianga. Assim,
ndo é a idade da crianca enquanto tal, que determina o contetdo de estagio
de desenvolvimento; os proprios limites de idade de um estagio dependem
de seu contetdo, e se alteram pari passu com a mudanga nas condicdes
historico-sociais (LEONTIEV,1998, p. 65-66).

Jogo e Desenvolvimento na perspectiva sociocultural: Potencialidades para
Além da Infancia Pré-Escolar

Vimos na secdo anterior que o jogo na idade pré-escolar € a atividade principal e, portanto
tem um papel importante no desenvolvimento do psiquismo. No entanto, os trabalhos quem
vém usando o ludico tem mostrado bons resultados na aprendizagem mesmo quando jogos
séo aplicados no ensino de adolescentes e de adultos.

O jogo na visdo da psicologia sociocultural é, uma atividade que em sua base reconstroem,
sem fins utilitarios diretos as relacdes sociais (EIKONIM, 2009). Por uma interpretacao
marxistas, 0 jogo é algo social que surge a partir do trabalho e, portanto ndo é uma atividade
inata e naturalmente desenvolvida por todas as criancas. Para Elkonim (2009) o jogo surge, na
infancia, quando a crianga ndo pode integrar-se de verdade ao mundo dos adultos. Caso
contrario, se nada a elas é negado ndo ha sentido para a existéncia do jogo.

Elkonim (2009) fundamenta a afirmacdo acima ao recorrer aos estudos de um etndgrafo
Koven que estudou os Kubus um dos grupos humanos mais primitivos da terra localizados no
oeste da indonésia. O etnografo afirma que as criangas aos 10 ou 12 anos ja sdo consideradas
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independentes e capazes de decidir o seu futuro. Numa sociedade como essa as criangas
acompanham os pais nas atividades de coleta de alimentos desde cedo, e ndo ha registro de
brincadeiras ou jogos nesta sociedade, mesmo quando as criangas tornam-se independentes

Uma vez que assumimos que 0 jogo tem origem social e ndo natural, ndo ha razdes para
restringirmos essa atividade a infancia. E possivel jogar em qualquer idade, mas é razoavel
admitir que o jogo tenha papeis diferentes nas diferentes fases do desenvolvimento humano.

Vimos que pela atividade principal que na infancia o jogo é fundamental, mas qual o seu
papel para a adolescéncia?

A resposta para essa pergunta depende da resposta de outra pergunta: De que adolescente
estamos falando?

Nas nossas salas de aula o que temos sdo adolescentes desatentos, com problemas de
linguagem, memdria voluntaria e pouca motivacao, o que nos leva a crer que suas FPS nédo
foram devidamente desenvolvidas. O ndo desenvolvimento das FPS nos adolescentes vem das
condicdes alienantes em que vivemos onde ha uma discrepancia entre a riqueza que 0 ser
humano j& atingiu em sua histéria e a pobreza daquilo que é oferecido ao individuo
provocando um distanciamento entre o desenvolvimento do individuo e a expressao maxima
do género humano (EIDT; FERRACIOLI, 2010).

Vemos 0 jogo como um meio de cortar caminho e ajudar no desenvolvimento das funcdes
psiquicas do adolescente de modo que eles possam aprender os conceitos cientificos e
desenvolver o maximo possivel dentro de uma sociedade capitalista. O jogo tem uma
importancia tal, que sua contribuicdo para o desenvolvimento das FPS vai além dos processos
psiquicos que estdo diretamente relacionados a ele, com bem relata Elkonin (apud
MARTINS; ARCE, 2010, p. 52):

O jogo tem importancia ndo s6 para aqueles processos psiquicos que estao
incluidos diretamente nele (por exemplo, a imaginagdo) mas também para o0s
gue podem ndo estar ou que em todo caso se ligam com o0 jogo de maneira
indireta ( por exemplo, a memoria)

Ainda destacando o papel dos jogos para aprendizagem podemos citar Vigotski que mostra
como durante 0 jogo conseguimos intervir na zona de desenvolvimento préximo do aluno e
contribuir para o seu desenvolvimento

No, jogo a crianga esta sempre mais além do que sua media de idade, mais
além do que seu comportamento cotidiano [...] O jogo contém, de uma
forma condensada, como se estivesse sob o foco de uma lente poderosa,
todas as tendéncias do desenvolvimento; a crianca, no jogo, € como se se
esforgasse para realizar um salto acima do nivel do seu comportamento
habitual. (VIGOTSKI, 2007, p. 122)

Além dos aspectos diretamente relacionados com a aprendizagem, 0 jogo traz outro aspecto
que deve ser levado em conta que € o aspecto motivacional. O jogo, quando bem empregado,
pode criar no estudante uma disposi¢do positiva para o estudo. Neste caso podemos dizer que
0 jogo atua na parte afetiva do aprendiz. Isso € importante, uma vez que na psicologia
sociocultural o individuo é visto como uma unidade afetivo-cognitiva (MARTINS, 2010). O
individuo que pensa é o mesmo individuo que sente. E na totalidade do ser humano que o
JOgo age quando, ao tocar o sentimento de motivagao, provoca uma disposic¢ao para o estudo.

Diante do que foi apresentado podemos pensar no jogo como um auxiliar do desenvolvimento
das FPS dos estudantes na idade escolar até a adolescéncia. A palavra auxiliar aqui é de suma
importancia. Apesar de nas condi¢Bes atuais as FPS dos estudantes ndo estejam
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adequadamente desenvolvidas, ndo se podemos abdicar da pretensdo de que ao fim do
processo educativo o estudante deve ser capaz de pensar por conceito e isso sé sera feito se a
eles forem ensinados conhecimentos cientificos. O que queremos dizer que tanto na idade
escolar como na adolescéncia o estudo deve continuar sendo a atividade principal e o jogo
deve entrar como um auxiliar para resgatar aquilo que nao foi desenvolvido anteriormente.

Sendo assim, em hipdtese nenhuma as atividades ludicas devem substituir o trabalho do
professor, nem a atividade de estudo desenvolvida pelo aluno. Ndo se pode perder de vista
que a aprendizagem precede o desenvolvimento e é pela via da apropriagdo do conhecimento
cientifico que o aluno sera capaz de pensar de maneira abstrata e se apropriar do legado
cultural da humanidade. Ndo ha aprendizagem efetiva sem conteudo: “Os conteddos sao
fundamentais e sem conteudos relevantes, contetudos significativos a aprendizagem deixa de
existir e se transforma em um arremedo, ela transforma-se numa farsa.(SAVIANI, 2008, p.45)

Os jogos e as atividades ludicas também ndo devem ter a pretensdo de tornar facil aquilo que
ndo pode ser; a aprendizagem de conceitos cientificos requer esforco e dedicagdo e isso ndo
podera ser suprimido. Com Gramsci podemos ratificar nossa afirmacéo anterior:

Deve-se fazer com que a crianca sé se fatigue quando for indispensavel e
ndo inutilmente; mas € igualmente certo que sempre serd necessario que se
fatigue a fim de aprender e que se obrigue a privagdes e limitagcGes do
movimento fisico. Deve-se convencer a muita gente que o estudo é também
um trabalho, e muito fatigante, com um tirocinio particular préprio, ndo s6
muscular-nervoso mas intelectual: ¢ um processo de adaptacéo, € um habito
adquirido com esforco aborrecimento e mesmo sofrimento. (...) essas
questdes podem se tornar muito asperas e sera preciso resistir a tendéncia
a tornar féacil o que ndo pode sé-lo sem ser desnaturado (grifo nosso)
(GRAMSCI, 1979 apud DUARTE, 2007, p.72)

Consideracgdes Finais

O trabalho aqui exposto teve como objetivo mostrar as contribui¢cbes que a ludicidade tem
para o desenvolvimento do individuo e para a incorporacdo dos conceitos cientificos usando
como pano de fundo a psicologia sociocultural. Para tanto foi necessario apontar, ainda que
sucintamente, aspectos da obra vigotskiana, bem como fundamentos da Teoria da Atividade
propostos com Leontiev e Elkonim e sua relagdo com o periodo do desenvolvimento.

O trabalho tentou evidenciar a importancia que 0s jogos tem para a infancia pré-escolar e
apontou de que modo o ludico pode ser usado nas outras fases no desenvolvimento de modo a
cortar caminhos para que o individuo se aproprie do conhecimento cientifico e possa
desenvolver as atividades de estudo e trabalho adequadamente.

Esse texto buscar ajudar a fundamentar teoricamente a praticas de educadores que concebem
o ladico como uma boa alternativa para melhorar suas aulas de modo a facilitar a
aprendizagem do conhecimento cientifico. Espera-se que esse texto seja o inicio de mais
estudos que relacionem a psicologia sociocultural com os aspectos ludicos de modo a termos
maiores contribuicBes nessa area.
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