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RESUMO

Esse texto pretende elucidar a diferenca entre “Ludismo” e
Brincadeiras, a fim de demonstrar a necessidade de se trabalhar
aquele na prética pedagogica. Observa-se que o “Ludismo” sugere
um desdobramento evolutivo da capacidade de brincar. Portanto,
a primeira hipétese dessa pesquisa é que, em virtude do
desenvolvimento da mente humana, a habilidade de brincar
expandiu seu alcance. Entdo, o aspecto decisivo da caracteristica
do “Ludismo” é a capacidade que o individuo tem de simbolizar e
criar com responsabilidade. As propriedades sdo relevantes nos
contextos de ensino, pois permitem o exercicio da criatividade e
da ousadia com metas bem definidas a cumprir. Para a elucidagdo
dessa pesquisa, simulou-se uma proposta pedagdgica lidica em
contexto escolar. Mais especificamente, enfatizou-se a proposta de
um “jornal escolar”. Essa pesquisa apostou nessa atividade por
acreditar que a execucdo do jornal retine as condicdes necessérias e
suficientes para a manifestacdo das dimensoes simbdlica, criativa e
teleoldgica. A partir dessa tarefa escolar, pode-se observar que a
teoria se torna pratica e os significados, agdes. Em termos
didaticos, isso representa uma importante vantagem pedagoégica
em comparacgao com os métodos convencionais, ja que permite o
aprendizado pela vivéncia direta das coisas. O “jornal escolar”
abre a possibilidade de, em virtude de proporcionar situagoes
reais de uso da lingua, esse conhecimento ser vivenciado. Com a
producdo do jornal, ressalta-se que é crucial aos educadores
conhecer o0s mecanismos por de trds dos conceitos de
“brincadeira” e de “ludismo”. Tal conhecimento fornece-lhes o
instrumento tedérico e operacional para propor e sustentar
atividades ladicas em situacdo de ensino. Isso reduz o risco de a
pedagogia proposta pelo professor se desvirtuar em brincadeiras,
ou seja, um conjunto de atividades desconexas sem funcao
didatica.
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1. INTRODUGAO

Sabe-se que os educadores em geral tém-se utilizado de brincadeiras em favor da
aprendizagem. De fato, o recurso ladico é comprovadamente um instrumento eficiente
de ensino, gracas ao seu carater descontraido e prazeroso. Por isso mesmo, alguns
cuidados devem ser tomados, pois a linha que separa o “brincar descompromissado”
do “brincar com responsabilidade” é ténue. Se os conceitos que embasam essas duas
formas de ludicidade nado forem claros, uma proposta de ensino ladico pode muito

bem virar brincadeiras de sala de aula.

O que se segue é uma tentativa de esclarecer esses dois conceitos. Adotamos o
termo “ludismo” para nos referirmos a forma de ludicidade que conduz ao
aprendizado formal e a formagado do cidadao; e reservamos o termo “brincadeira” para
o conjunto de atividades ltidicas que ndo apresenta esse carater. Portanto, nossas
definicdes sdao um pouco diferentes das formulacdes encontradas em outras

abordagens tedricas que tratam desse tema.

Nossa hipotese de base é que, em virtude do desenvolvimento da mente humana,
a habilidade de brincar expandiu seu alcance, chegando ao nivel do vimos
denominando de “ludismo”. O aspecto central desse conceito é a nossa capacidade de
“simbolizar e criar com responsabilidade”. Essa caracteristica é relevante nos contextos
de ensino, pois permite o exercicio da criatividade e da ousadia com metas bem

definidas a cumprir.

Numa época em que se encontram indmeras condicdes escolares que conduzem a
defasagem do ensino, como pudemos verificar em nossas observacdes de duas turmas
de alunos (uma de oitava série do Ensino Fundamental e outra de terceiro ano do
Ensino Médio, ambas de uma escola publica da cidade de Londrina), saber como
trabalhar as atividades ltdicas com responsabilidade é fundamental. Pois, do contrario,
essa pedagogia é facilmente distorcida pelos alunos, transformando-se numa simples

forma de divertimento.

2. REFERENCIAL TEORICO: O “LUDISMO”

O comportamento de brincar e outros relacionados com ele, como as
manifestagdes artisticas e culturais em geral, sdo adaptacdes evolutivas da espécie. Sao

habilidades ltdicas herdaveis com designs funcionais especificos. A brincadeira é o



aspecto mais evidente dessas habilidades e, durante a infancia, sobretudo, é

determinante para o desenvolvimento cognitivo e social do ser humano.

Por outro lado, temos uma forma de comportamento que, a primeira vista, lembra
a brincadeira, porém ¢é, em seus efeitos, bem diferente desta. Trata-se do que aqui
chamamos de “ludismo”. Em termos filogenéticos, este parece ser um desdobramento
tardio da fungdo de brincar, basta notarmos que, de um lado, outros mamiferos
também brincam, mas eles ndo produzem artefatos artisticos e culturais como nds; e,
de outro, a brincadeira ¢, em termos ontogenéticos, primaz enquanto o ludismo emerge
tardiamente, como uma habilidade de criar com fins estéticos e simbélicos, inerente a

vida adulta (LIMA; MARQUES, 2010).

Nao obstante as diferencas quanto ao lugar dessas préticas na vida do homem,
cremos que, devido a sua origem na brincadeira, como vimos supondo aqui, o ludismo
encerra muitas caracteristicas desta. Por isso, o limite entre um e outro tipo de
comportamentos é muito ténue e, dessa forma, a manipulagéo desses conceitos requer
uma atencdo redobrada, especialmente em contextos de educacdo formal. Saber
distinguir um do outro é fundamental nas praticas pedagogicas de natureza ladica,

pois evita o constrangimento de se pregar o ludismo e terminar na brincadeira.
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Especialmente quando o assunto é o ensino de jovens, a proposi¢do de uma
pedagogia ladica corre o risco de se converter em brincadeira. Nossas observagdes de
algumas turmas de adolescentes sugerem que a necessidade de sociabilidade, as
influéncias culturais e o descaso pelo conhecimento formal sdo condi¢des que
favorecem a precipitacdo da brincadeira. Vejamos, entdo, em que repousa o

comportamento do ludismo.

Design funcional especifico

Apesar de, em muitos aspectos, se assemelhar a outras formas de atividades e, em
termos funcionais, a brincadeira, o ludismo supde uma estrutura especifica. Como
outras classes de atividades, ludismo representa o que Tannen (1979) chamou de
“estruturas de expectativa”. Uma estrutura de expectativa é qualquer conhecimento
mais ou menos estereotipado de situagdes e topicos comunicativos (TANNEN;
WALLAT, 1998, p. 123). Assim, as atividades ladicas se constituem pela coordenagao
especifica entre certos tipos de acdes e determinadas formas de cendrios, ou contextos.

Em sintese, o ludismo é uma espécie desse género de estrutura de expectativas.



O individuo sabe que estd envolvido em uma atividade e ndo em outra gracas a
sua capacidade de interpretar os sinais que se mostram durante o desenrolar dos
acontecimentos. Tais sinais, ou marcadores, indicam o tipo de evento em que se esta

engajado e as formas que ele assume a cada momento.

Goffman (1998, p. 74) os chamam de footing e defende que tais marcadores
indicam os “posicionamentos” ou “alinhamentos” dos interlocutores durante a
interagdo verbal, informando-lhes o tipo de evento comunicativo, ou enquadre de

interacdo, em que se encontram inseridos.

Independentemente do modo como funcionam, que ndo é objeto da presente
discussdo, o fato é que tais sinalizadores indicam os trés aspectos gerais que definem o
conceito de ludismo: o simbélico, o criativo e o teleolégico. Sdo, na verdade, as trés

dimensdes do design funcional das atividades ltdicas (LIMA; MARQUES, 2010).

O carater simbdlico é, sem duavida, o traco mais evidente dos marcadores ludicos.
Caracteriza-se pela percepcdo da relagdo “mapa-territério” e pela projecao de sentidos
afetivos. O homem, e também algumas espécies, possui a capacidade de perceber o
aspecto arbitrario dos sinais comunicativos, a que Korzybsky (1941) chama de “relagao
mapa-territério”.

No dizer de Korzybsky (1941 apud BATESON, 1998), “a lingua possui uma
relagdo com os objetos que denota compardvel com aquela que um mapa tem com um
territorio” (p. 60). A percepcdo dessa relagdo permite reconhecer que uma mensagem,
qualquer que seja seu tipo, ndo consiste nos objetos por ela denotados. Essa capacidade

supde niveis distintos de percepcao, conforme a natureza da mensagem.

A mensagem verbal encontra-se no nivel mais basico, pois seu aspecto
representativo é primério. Ja outras formas de representacdo, como os modelos em
escala, as imagens, as artes etc., requerem um nivel de percepcao mais agucado; o qual

depende do desenvolvimento cognitivo.

Pesquisas sobre como as criancas percebem essa relacdo evidenciam que a
capacidade de discriminar entre representacdo e representado surge a partir dos 18
meses de vida. Antes disso, os bebés ndo conseguem reconhecer, por exemplo, que
uma figura apenas representa algo real (DeLOACHE, 2007, p. 72). O aparecimento
dessa habilidade esta relacionado, segundo essas pesquisas, com as mudancas no
cortex frontal. Isso porque essa parte do cérebro se encarrega do controle dos impulsos.

Assim, tais mudancas ajudam as criangas a conter o impeto de interagir diretamente



com as representacdes, como se estas fossem as proprias coisas que representam; e lhes

permitem adentrar a fase de reconhecimento de simbolos.

Esse nivel mais agucado da dicotomia “mapa-territério” relaciona-se
intrinsecamente com a capacidade simbodlica do homem. Do ponto de vista
filogenético, a capacidade de simbolizar constitui a tltima grande conquista da mente
humana. Acredita-se que se trata de uma solugdo evolutiva para o problema de realizar
ideais, anseios e desejos que de outro modo seriam impossiveis, seja por limitacdes

ambientais ou sociais.

Devido a duplicidade de sua estrutura, as mensagens simboélicas propiciam uma
espécie de “realidade paralela”, marcada por experiéncias ambiguas e paradoxais:
“realizacdo” e “nao-realizacdo”; “satisfacdo” e “nao-satisfacdo”; “sonho” e “realidade”;
“verdade” e “falsidade” etc.

Ao teorizar sobre a brincadeira e a fantasia, G. Bateson (1998) afirma o carater
paradoxal dos eventos ladicos. A assercdo metacomunicativa: “Isto é uma
brincadeira”, feita pelos participantes da brincadeira, seria outra forma de dizer: “Estas
acOes nas quais estamos presentemente engajados ndo denotam o que aquelas agdes

que elas representam denotariam.” (BATESON, 1998, p. 60. Grifo do autor)

Acrescenta, além disso, que a informacdo dubia dessa mensagem gera uma
relagdo ambigua com o objeto dessa atividade. De um lado, permite o envolvimento e a
identificagdo dos participantes com a atividade, como acontece durante a contemplacao
de um filme ou de uma obra de arte que nos fascina. De outro, o afastamento

emocional e a anélise l16gica dos fatos, trazendo-nos de volta para a realidade.

Dai uma diferenca crucial entre os marcadores de brincadeira e os de “ludismo”.
Quando se encontram envolvidos em brincadeiras, os participantes normalmente nao
separam suas agdes do que é representado por elas. Ou seja, o simbolo é tomado como
a propria coisa que ele significa, pois o reconhecimento da relagdo “mapa-territério”

limita-se ao nivel basico.

E por isso que, quando estdao brincando, as criangas vivenciam suas fantasias. Ja
em estruturas de expectativa relacionadas ao “ludismo”, ocorre a simbolizacdo dos

marcadores.

Outra dimensdo do design funcional do “ludismo” é a criatividade. Pode dizer
que grosso modo a criatividade é a capacidade que temos de “dar forma sensivel e
inteligivel” as nossas intuicdes com o minimo de esforco cognitivo. Além da

necessidade de expressdao das sensacdes amorficas, essa capacidade se guia por



sentidos estéticos, como simetria, justeza, economia, elegancia, harmonia e ineditismo.
Em suma, a criatividade consiste na habilidade de inventar, imaginar e fazer coisas

com fins diversos, porém respeitando critérios estéticos (LIMA; MARQUES, 2010).

Nas brincadeiras, a criatividade em questdo quase nunca se orienta por sentidos
estéticos. O que estd em jogo ai ndo é a criatividade estética, mas sim o poder inventivo
geral das pessoas. Esse poder atende a necessidade bioldgica de expressar e elaborar
anseios, fantasias e emogodes e, na vida adulta, representa o desdobramento dessa etapa

precoce do desenvolvimento infantil.

Assim, durante a brincadeira, simulam-se cenarios em jogos de faz-de-conta,
produzem-se desenhos e rabiscos coloridos, proferem-se parlendas e outras cantigas.
Em suma, realizam-se coisas que propiciam a vivéncia de sentidos abstratos e vagos e a
experiéncia de situagdes sociais. Nessas atividades, o senso estético nao se faz

necessariamente presente.

Isso acontece porque na brincadeira a percepgao da relacdo “mapa-territério” se
da no nivel bésico. A brincadeira funciona como uma expressao quase totalmente livre
da impulsividade, o que produz a identidade do simbolo com a coisa; ja o “ludismo”,
que supde uma maior consciéncia da arbitrariedade do simbolo, permite uma
abordagem mais enfética da materialidade do préprio simbolo. Dai a precipitacao das

habilidades inventivas comprometidas com o senso estético.

Quando se estd em causa a produgdo de artificios enganosos, de jogos de faz-de-
conta, de brincadeiras e entretenimentos em geral, a criatividade nado s6 aflora como
também o faz com mais intensidade. Acreditamos que isso ocorra, porque a associacao
entre capacidade simbolica e habilidade criativa representa também uma vantagem
bioldgica.

A capacidade de levar as tltimas consequéncias os gestos de ludibriar, fazer-de-
conta, mentir convincentemente, jogar com as aparéncias etc., ¢ um talento selecionado
biologicamente. Os individuos mais criativos nessas técnicas também sdo aqueles que
conquistam mais sucesso social. Exemplos disso sdo os artistas em geral, musicos,

atores, dramaturgos, romancistas etc.

De acordo com essa dimensao do ludismo, as atividades ltadicas marcam-se pela
sua natureza criativa. Isso significa que tais atividades exigem um esforco consciente
ou nado, de manipulacdo estética da mensagem que exprimem; o que demanda um

cuidado com suas proprias formas de expressao. Nesse sentido, os marcadores ladicos



sao reflexivos, ja que se verifica uma preocupacdo com sua propria maneira de

organizar-se.

Por fim, a dltima dimensao do design funcional do ludismo diz respeito ao fato
de este encerrar a capacidade de priorizacao de metas (LIMA; MARQUES, 2010). Nas
brincadeiras, essa qualidade dificilmente estd presente, haja vista seu caréater
descontraido e irreal. Por exemplo, quando uma pessoa brinca, ela imita algumas
situacoes da realidade, porém suas agdes, por serem um faz-de-conta, ndo suscitam

todas as consequéncias do evento imitado. A “realidade” das sangdes fica de fora.

Portanto, ela se encontra protegida das criticas e das penaliza¢Ges sociais. Livre
dessas preocupagoes, ela pode relaxar-se e divertir-se ao brincar. Coisa muito diferente
ocorre nos demais eventos lidicos, como por exemplo, os desfiles de Carnaval, as
colecdes de moda, as pecas publicitarias etc. Aquilo que distingue essas atividades das
brincadeiras é a presen¢a de uma meta a cumprir, cujo sucesso leva a recompensa e o

fracasso, a penalizagao.

Aqui o ludismo encontra-se com a dimensdo do “trabalho”. Por isso, tais
atividades, e muitas outras da mesma natureza, requerem o comprometimento do
individuo com algum ideal coletivo e/ou pessoal. Nesse sentido, é de se esperar que,
em algum momento, tais eventos possam vir a tingir-se pelo estresse e a perder sua

atratividade (LIMA; MARQUES, 2010).

Porém, quando se encontrar nessa fase, o evento ja deixard de ser ladico. E
preciso, destarte, um equilibrio entre diversao e trabalho, prazer e obrigacéo, liberdade

e controle. Esse equilibrio estd na base dessa terceira e tltima dimensdo do ludismo.

Em sintese, os marcadores ladicos mostram também esse sentido de
responsabilidade pessoal e comprometimento com resultados. Do modo como tratado
aqui, esse sentido estd ausente nas brincadeiras em geral. Sua consideracao é
fundamental para a discriminacdo entre a brincadeira e outras atividades ladicas.
Sobretudo nos contextos em que as atividades ltdicas tém um carater pedagogico,

como no ensino formal, o cuidado com essa dimensao é indispensavel.

Funcodes especificas

Como supracitado, o “ludismo” representa um desdobramento evolutivo da

brincadeira, sendo, portanto, uma exclusividade humana. Seus marcadores cumprem



funcdes variadas de modo mais eficiente e inusitado que os meios convencionais de
agir. Suas fungdes sdo, em esséncia, as mesmas da brincadeira, porém sdo muito mais
elaboradas. Elas sdao basicamente de trés espécies: fungdo epistémica, fungdo moral e

funcao afetiva (LIMA; MARQUES, 2010).

A funcdo epistémica compreende a consecucdo dos processos cognitivos, como a
discriminacdo e a combinacdo de conceitos. Envolve também a produgao do raciocinio
dedutivo e indutivo e a generalizacdo de informagdes, entre outras. A funcao moral diz
respeito ao processamento dos valores e das regras de conduta que regem as relacdes
humanas, como a solidariedade, a cooperagao, a liberdade responsavel, o respeito
mutuo etc. Por fim, a fungdo afetiva concerne a resolucdo de problemas ligados ao
amadurecimento emocional, tais como a formacao da autoestima, da personalidade, do

controle da impulsividade etc. A principio, o ludismo nos ajuda a lidar com esses

problemas.

As atividades pedagogicas estdo entre as que se definem por terem esses
problemas como objeto. Trata-se de eventos de interagdo social mediante os quais os
futuros cidaddos aprendem a lidar com questdes epistémicas, morais e afetivas. No
ensino formal, usam-se diferentes métodos de aprendizagem, com amplitudes e

eficiéncias variadas.

De nossa parte, defendemos o ludismo como método de abordagem do
conhecimento formal, mediante a confeccdo de um “jornal escolar” (“mural”,
“impresso” ou “digital”). Todavia, para se evitar que essa atividade seja confundida

com brincadeiras, convém empregar adequadamente os marcadores de ludismo.

O primeiro cuidado com os marcadores esta em sinalizar a dimensao teleolégica
dessa atividade. E preciso ficar claro que se trata de uma atividade pedagégica com
metas bem definidas e com exigéncias pessoais e coletivas claras. Essa condi¢do ndo s6
tem de ser proposta como também precisa ser sustentada, e até negociada, no decurso

da atividade.

Como se faz isso? Obviamente, com marcadores que indiquem e sustentem o
carater real e sério do jornal, como sustentar as seguintes interagdes: “cobranca do
compromisso”, “atribuicdo de responsabilidade”, “avaliacdo das agdes discentes”,
1" : ~ v . ~ .

recapitulagdo da proposta” etc. Outras atitudes ndo-verbais complementam esse
cuidado, tais como “controlar a entrega de tarefas”, “atribuir notas aos exercicios”,

“vistar as tarefas” etc.



Quando se propde esse tipo de atividade, em que se divide a responsabilidade,
existe uma tendéncia a subestimar o valor das tarefas. Os alunos podem sentir-se
menos controlados e, por isso mesmo, achar que vale tudo. Af a pratica pedagogica
pode dar lugar a brincadeira. Alids, isso é a regra geral, ja que o estado natural da
sociedade é o das trocas de informagdes esptrias, como fofocar, rir, zombar etc. (2/3 de

nossa comunicacao total é dedicada a trocas de informacdes sociais).

A sustentacdo desses marcadores teleolégicos abre, entdo, a possibilidade de os
aprendizes experienciarem os desafios da vida. Ser responsédvel e cumprir metas sao

condutas morais relevantes para o sucesso social.

A dimensao simbolica do “ludismo” assegura também um conjunto de beneficios
aos alunos. A ambiguidade dos marcadores ladicos cria, de um lado, uma “realidade
paralela”, onde é possivel fazer experiéncias, e, de outro, reforca os principios do
mundo real, onde as acdes sdo regidas pela logica e pelas sangdes sociais. Nessa

atividade, as pessoas transitam pelos dois mundos.

O “jornal escolar” permite a expressdo dessa dimensdo ambigua e paradoxal.
Confeccionar um jornal no contexto escolar abre o caminho as experiéncias do faz-de-
conta. O jornalismo é uma pratica profissional dos adultos, cujo contexto é, a principio,

a redacdo das empresas jornalisticas.

Na confeccao do “jornal escolar”, os conhecimentos especificos sobre a estrutura
desse meio de informagao figuram como os objetos das aulas. Porém, para cumprirem
as fungdes sociais salientadas, eles precisam ser interpretados como uma atividade

ladica especifica.

Entram em cena, portanto, aqueles sinalizadores ltidicos. A producdo de uma
“matéria jornalistica” na escola pode ser o efeito da coordenacdo lidica de atitudes
comunicativas e nado-comunicativas. Trata-se de uma escritura acompanhada,
obviamente, por um discurso dito mentalmente. O cardter simbolico desses

marcadores aparece em dois aspectos: na escolha do tema e em sua abordagem.

No primeiro caso, a selecao de temas relevantes para os adolescentes desperta o
interesse pelo assunto, haja vista que se trata de uma realidade que eles estdao
vivenciando. E possivel que o assunto evoque conflitos, angtstia e ideais que precisam
ser ditos, refletidos e elaborados.

No segundo caso, a abordagem consiste ndo apenas de uma atividade de

informacdo, mas especialmente um processo de elaboracdo de problemas afetivos. E de

se esperar que, quando estdo escrevendo sobre um tema central para sua vida, os



adolescentes estejam, conscientemente ou nao, esclarecendo para si mesmo e para os

outros, aquilo que se passa com eles.

Por outras palavras, no plano do real, eles estao informando; porém, no plano da
“realidade paralela”, eles estdo sonhando, fantasiando, ou mesmo conferindo um
sentido racional a seus sentimentos. Esse transito entre a fantasia e o real s6 é possivel

gracas ao faz-de-conta dos marcadores simbélicos.

A assuncdo, sustentagdo e negociacdo de tais marcadores cumprem também as
outras duas modalidades funcionais, a epistémica e a moral. Ao assumir o papel de
“jornalista”, o adolescente assume também a possibilidade de ser um “outro” sujeito.

Assim, ele pode falar de assuntos que, de outro modo, seria muito dificil.

E como no humor, em que assuntos polémicos sdao abordados sem produzir o
constrangimento que teriam numa situagdo séria de interacdo. Trata-se, portanto, de
falar de algo de uma forma alternativa, eliminando os efeitos indesejaveis e criando,

naturalmente, outros significados socialmente mais aceitaveis.

Dessa maneira, o jornal escolar oportunizaria a verbalizagao e a discriminacao de
um assunto percebido como confuso pelos alunos, como temas relacionados a “sexo”,
“drogas”, “gravidez precoce” etc. Esse jornal representaria uma prética de reflexao
critica e de conscientizagdo dos problemas da puberdade. Por outro lado, a sua
confeccdo é um trabalho que exige um esforgo coletivo. Nesse sentido, figura também
como uma dindmica de grupo, cujo objetivo é fazer os alunos experienciar os valores

morais que lhes serdo tteis na vida adulta, como a “cooperacao” e o “respeito mutuo”.

Por fim, uma tultima vantagem das atividades ladicas tem a ver com sua
dimensao criativa. Como a criatividade pressupde a imaginagao e a inventividade, é
fundamental que se disponibilizem os recursos necessarios e suficientes para que as
atividades ltdicas se realizem a contento. E, sobretudo, que se criem as condigdes para

que as informagdes e materiais disponiveis se transformem em conhecimento e arte.

A criatividade esperada nesse tipo de atividade pressupde, portanto, a conjuncao
de dois fatores: um contexto provedor e a coordenagdo dos recursos providos. Quanto
ao primeiro fator, requer-se o fornecimento de suporte técnico, teérico e logistico para a
consecucdo das tarefas. De acordo com essa condi¢do, o docente precisa funcionar
como um tutor, capaz de se colocar ao lado dos aprendizes, ndo acima deles, e de lhes
fornecer os recursos dos quais carecem para a confeccdo do jornal. Esses recursos

podem ser informagdes tanto quanto materiais e instrumentos.
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Quanto ao segundo fator, a coordenagdo dos recursos, a simples presenca de
destes é necessaria mas ndo é suficiente para a precipitagao da criatividade. Com efeito,
esta s se manifesta quando os aprendizes comegam a interagir com os recursos

disponiveis: “computadores”, “gravadores de audio”, “cameras fotogréficas” etc.

O “jornal escolar” é um espaco de experimentacdo e de vivéncia de
possibilidades. Isso significa duas coisas: primeiro, o manuseio dos recursos a
disposicao se orienta por sentidos estéticos; segundo, os conceitos tedricos abordados

sdo inevitavelmente vivenciados, sentidos, corporificados.

A criatividade emerge ndo apenas em virtude das fungdes ligadas ao
desenvolvimento do individuo (fungdes epistémicas, morais e afetivas), mas também

em razdo da influéncia de fatores estéticos (economia, elegancia, harmonia etc.).

Como o “jornal” possui sua identidade visual, ocorre naturalmente um
investimento de tempo e esforco nas caracteristicas estéticas dessa atividade. O caréter

simbolico e criativo desse trabalho é evidente per se.

Por outro lado, nas atividades ltidicas a teoria se torna pratica e os significados,
acoes. Em termos didéticos, isso representa uma importante vantagem pedagodgica em
comparagdo com os métodos convencionais, j& que permite o aprendizado pela

vivéncia direta das coisas.

O dominio das técnicas de redagdo, por exemplo, depende basicamente do uso
insistente da norma culta na escrita, e ndo do fato de esta ser compreendida
teoricamente. O “jornal escolar” abre a possibilidade de esse conhecimento ser

vivenciado, em virtude de proporcionar situacdes reais de uso da lingua.

Acreditamos que a execucdo dessa tarefa retne as condicdes necessdrias e
suficientes para a manifestagio das dimensdes simbolica, criativa e teleoldgica.
Contudo, a principal dificuldade em concluir esse tipo de atividade repousa na

circunstancia de ela vir a ser interpretada como uma modalidade de brincadeira.

3. ANALISE DA PROPOSTA DO “JORNAL ESCOLAR”

Propomos a produgdo de um “jornal mural” em uma oitava série, de um colégio
publico da cidade de Londrina - PR. O objetivo era oportunizar a prética de reflexao
critica e de conscientizagdo dos problemas da puberdade, tais como sexo, droga,

futebol, idolos etc., mediante a verbalizagdo e a produgdo escrita dessas questoes.
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O “jornal mural” se caracteriza como um trabalho coletivo. Envolve uma
dinamica de grupo, cujo objetivo é fazer com que os alunos conquistem habilidades
afetivas, morais e epistémicas. Trata-se, dessa forma, de uma atividade pedagégica

com metas a serem seguidas e, durante a prética, sustentadas e negociadas.

Ap6s dividir a turma de 36 alunos em 4 grupos de 9 individuos, passamos as
instrucdes sobre a confeccdo de um jornalzinho. Primeiramente, fizemos um estudo
sobre as caracteristicas da linguagem jornalistica, falando das partes de um jornal, isto
é, seus cadernos; da linha editorial, com sua ideologia especifica; e, por fim, de sua
linguagem, que deveria seguir a norma culta do portugués. Neste altimo caso, fizemos

junto com eles uma atividade de anélise discursiva de algumas matérias.

Desenvolveram-se, assim, aulas expositivas, em que os alunos analisavam o que
lhes era pedido individualmente e/ou em grupo; aulas para produgdo individual e/ou

em grupo; e aulas para a confecgdo do jornal apenas em grupo.

Na primeira versdo das matérias do jornal, sem as instrucdes sobre os
procedimentos de confeccdo, observamos os seguintes aspectos: a) textos que nado
passavam de copias das fontes consultadas, nesse caso sites e jornais; b) textos de
criticas, sem incluir a matéria objeto de reflexao; e c) textos que, apesar de ndo terem

sido copiados, apresentavam problema de organizacao.

Ja na pentltima versdo, apdés o desenvolvimento da metodologia desse trabalho,
notamos uma pouco mais de dedicacdo dos alunos com os aspectos estruturais e
visuais do jornal. Havia referéncias a fontes, mas alteradas e adaptadas, contendo
trechos escritos pelos proprios alunos. (Apesar disso, havia também copias
desnecessdrias, feitas apenas para preencher espacos no jornal). As criticas feitas, por
sua vez, j4 eram pertinentes e relevantes, pois eram dirigidas ao cotidiano dos

aprendizes, como questdes publicas sobre a cidade.

Em seguida, houve um momento para que os grupos reorganizassem seus
trabalhos para os jornais, reestruturando e adaptando os textos como haviam
observado nos exercicios de andlise discursiva de outros jornais. Essa pratica propiciou
aos alunos uma aproximacao da linguagem culta do portugués que demonstrou como
esses ja estavam familiarizados com determinado estilo de escrita, visto que eles

vivenciaram a produgao de seus jornais.

Finalmente, na tultima versdo, quando tiveram de entregar o material para
afixacdo no mural da escola, os textos ja estavam mais préximos de um jornal de

verdade. A diagramacdo mudou conforme o estilo e a linha editorial assumidos pelos
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grupos. As matérias estavam corrigidas e apresentavam uma linguagem mais clara e
elegante. Em suma, a principio, sem uma andlise mais contundente, os aprendizes

cumpriram a meta que lhes fora colocada.

Os resultados dessa atividade lidica evidenciaram alguns aspectos pedagdgicos
que, talvez, de outro modo, mediante uma pratica convencional, ndo se mostrariam.
Dividimo-los em positivos e negativos. Comecemos pelos tultimos. Em alguns
momentos, evidenciou-se que a maioria dos alunos fez o jornal apenas para obter nota
(alids, esta é a principal preocupacgdo dos alunos em geral). Ademais, ficou claro
também, nas “reclamacdes” de alguns alunos, que ndo houve cooperacdo num nivel
satisfatorio. Nem todos os membros colaboraram para o sucesso do jornal, o que, no

final das contas, acabou tirando a atratividade desse trabalho.

Nesse aspecto, reconhecemos que a organizacdo dos grupos ndo foi adequada.
Estes precisam ser menores para funcionarem bem. Além disso, cada membro tem de
saber qual é sua fungdo no grupo, para se sentir responséavel por algo; o que tampouco
aconteceu nessa atividade. A delegacao prévia de funcdes é crucial para se trabalhar de

forma ordenada. Outra medida é eleger um lider, capaz de cobrar resultados,

participagdo, enfim, responsabilidade dos membros.

Quanto aos aspectos positivos, salientamos os seguintes: a) a propria produgao do
jornal. Dos quatro grupos, trés produziram o jornal. Eles tinham uma relativa
liberdade para escolher fazer esse trabalho; b) a escolha dos assuntos. Eles optaram por
matérias e cadernos ligados a realidade deles; c) a apropriacao da identidade de um
redator ou jornalista. Durante essas produgdes, notaram-se um envolvimento e uma
seriedade na realizacdo do jornal, tomando os ja existentes como modelo; d) autonomia
intelectual. Eles tiveram liberdade para produzir seus textos como preferissem e os

fizeram da melhor forma possivel, respeitando, é claro, suas limitagdes.

Apesar de tudo, esses dados sugerem um bom envolvimento dos alunos. E
possivel dizer que, em certo sentido, as fungdes epistémicas, morais e afetivas se
cumpriram. A consecugdo do jornal s6 se tornou realidade porquanto os aprendizes
fizerem uso da lingua portuguesa para se expressarem. Obviamente, ndo empregaram
toda a gama de normas do portugués culto, mas sim aquilo que estava ao alcance
deles. Na verdade, conquanto reconhecam os valores sociais embutidos na variedade
culta da lingua, os alunos normalmente usam o vernaculo de forma irreflexiva. Essa

atitude representa um mau habito que nossa proposta procurou mudar; embora, por
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enquanto, sem sucesso. Algumas regras formais, eles aprendem; outras, eles relutam

em aprender.

A funcdo afetiva se cumpriu também, porém ndo no nivel que esperavamos. A
constru¢do de um jornal mural requer uma dose grande de criatividade e,
inevitavelmente, expde os valores e crengas dos adolescentes. Quanto ao quesito
criatividade, os grupos que fizeram essa atividade exerceram suas habilidades de
criacdo. Em termos estéticos, os jornais estavam bem diagramados, coloridos e com

estilos variados; o que indica o investimento de esforcos dos aprendizes.

No tocante ao item visdo de mundo, esse trabalho revelou, indiretamente, os
gostos e as ideias dos alunos. Por exemplo, um grupo mostrou os fatos num tom de
entretenimento, abordando, principalmente, o mundo das celebridades; ja4 outro
enfatizou as noticias da cidade, especialmente a politica local etc. Logo, se eles
simbolizaram, isso aconteceu na medida em que assumiram o papel ficticio de
“jornalista”; e ndo mediante a elaboracdo verbal dos conflitos juvenis proprios da

idade, como era de se esperar.

Finalmente, quanto a funcdo moral, esse trabalho oportunizou trabalhar a
cooperacdo e o respeito mutuo. Isso também aconteceu de modo parcial. Em um grupo
percebemos um trabalho em equipe, pois os membros dividiram as tarefas e fizeram o
jornal gracas a soma de esforcos de todos. Mas, por outro lado, também notamos que,
em outros grupos, alguns individuos se perderam pelo percurso e sobraram. Nesse

caso, como ja dissemos, alguns membros arcaram com o dnus e fizeram tudo sozinhos.

Em sintese, avaliando os prés e os contra, pudemos concluir que essa experiéncia
foi proficua e que teve mais pontos positivos do que negativos. Nesse sentido, é
fundamental trabalhar com os aspectos positivos do trabalho e refletir sobre os

negativos, a fim de evita-los nas proximas atividades coletivas.

4. CONSIDERAGOES FINAIS

Assim, pudemos notar as diferengas basicas entre a brincadeira e o “ludismo”.
Apesar de haver pontos em comum entre essas duas formas de comportamento, o
“ludismo” tem profundas implicacdes para a formacdo e desenvolvimento humanos.
Por isso, essa distingdo merece ser atentada pelos educadores em geral e, mais

especificamente, por aqueles que usam o lidico como método de ensino.
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O risco que se corre ao empregar métodos ladicos na pedagogia é estes serem mal
interpretados e se tornarem brincadeiras. Obviamente, as brincadeiras tém seu valor
adaptativo. Porém isso é mais urgente durante a infancia, ja que supre a necessidade
de aprendizado e conhecimento das criangas. Contudo, na fase da adolescéncia e

adulta, as brincadeiras se esvaziam de suas fungdes cognitivas e sociais primarias.

Sendo assim, é crucial que os educadores conhecam os mecanismos por trds dos
conceitos de “brincadeira” e de “ludismo”. Tal conhecimento fornece-lhes o
instrumento tedrico e operacional para propor e sustentar atividades ladicas em
situacdo de ensino. Reduz-se, dessa maneira, o risco de a pedagogia proposta se
desvirtuar e se transformar num conjunto de atividades desconexas sem sentido
didatico. Espera-se, sobretudo, que esta discussao tenha esclarecido tal diferenca e que

venha a balizar a pratica docente.
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