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liidico tem sido vivenciado em diferentes graus de ensino, mas

no ensino superior hd restrigoes para sua utilizagdo, pelo seu
cardter de descontragdo, futilidade, alegria, relaxamento e brincadei-
ra. Neste artigo pretende-se relatar a experiéncia da utiliza¢do de
metodologia liidica, no 1° semestre, do curso de Farmdcia, na discipli-
na de Embriologia. Durante o semestre foi utilizada metodologia lidica
para fazer a integracdo dos temas estudados. No meio do semestre foi
proposto aos alunos que aqueles que desejassem poderiam elaborar
um jogo sobre Embriologia. No final foi aplicado um questiondrio para
avaliar o impacto das atividades desenvolvidas na aprendizagem dos
alunos. Os resultados do questiondrio e da elaboragdo dos jogos evi-
denciaram que os jogos possibilitam a compreensdo e o entendimento
dos conteiidos e o desenvolvimento de competéncias como planejar,
produzir em equipe e criar, necessdrias ao profissional que ird atuar
num mundo globalizado.

Professora de Embriologia do curso de Farmécia do Centro Universitario
Franciscano de Santa Maria (RS)
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INTRODUCAO

Nas escolas o lidico é comumente esquecido. Brincadeiras e apren-
dizagem so agdes com objetivos diferentes, ndo podendo habitar o mesmo
espaco e tempo. Ou se brinca ou se aprende. E famosa a frase de professo-
res: “Aqui, ndo hd lugar para o brinquedo!”, quando a descontragdo € o
humor tomam conta da classe.

Na melhor das hip6teses, em algumas ocasides, apds a exposi¢ao, no
hordrio vago, o professor cria oportunidades para que a brincadeira aconte-
¢a. O lidico estd associado a disciplinas como Educagdo Artistica, Educa-
¢éo Fisica; por esse motivo sdo consideradas disciplinas sem importancia no
curriculo escolar.

As disciplinas que possuem “status” no curriculo sdo aquelas que
reprovam, nas quais o aluno tem que se esforcar, estudar, concentrar-se, ler,
reler, “se ralar”, “se matar”, “suar sangue”, para aprender. Jogo e brinca-
deiras, nem pensar, isso tiraria a importdncia da disciplina.

Ainda, o lidico estd associado a “matacdo de aula”, porque na mente
do adulto os termos jogos e brinquedos t€ém uma conotagdo de infantilidade.
Quando o professor ndo tem mais contetidos, ele inventa um debate, um
jogo em que os alunos se entretenham, ndo incomodem o professor, nem a
direcdo da escola.

Isso ocorre porque somos resultado de uma educagio tradicional, na
qual, para que haja aprendizagem, € necessdrio ateng¢do, concentragdo, es-
forgo e disciplina.

O bom professor é aquele que transmite o conteido, exige do aluno,
utilizando tanto o esfor¢o positivo (notas, elogios, prémios etc.) como o ne-
gativo (castigo, repreensdo, nota baixa etc.).

A utilizagdo da violéncia (castigos) na escola € histérica. Um provér-
bio romano dizia que “a letra s6 entra com sangue” (LIMA, 1986). A escola
deve ser um local sério, académico, cientifico, onde a alegria nio tem espa-
¢o. Os momentos mais felizes para alunos e professores sdo o recreio e o
término das aulas, ndo € o espaco da sala de aula, em que os minutos pare-
cem horas, numa espera mondtona, tediosa, que s6 termina com a sirene, no
fim de cada manhd, tarde ou noite.

Segundo Snyders (1996), quando os alunos falam sobre a alegria na
escola, relembram suas experiéncias sobre as viagens, as festas, as excur-
sOes, todas as atividades realizadas fora da escola. Quando a escola € triste,
mondtona, tediosa, enfadonha, aborrecida, magante, a alegria estd na vida
extra-escolar,
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Enquanto a escola se mantém conservadora, a Psicologia avanga em
seus estudos, demonstrando que a capacidade de brincar, de jogar, abre
para o aluno uma possibilidade de se desenvolver. A brincadeira é um mo-
mento de investigacido e construgdo de conhecimento sobre si mesmo e
sobre o mundo, dentro de um contexto de “faz-de-conta”.

Nas Institui¢des de Ensino Superior, a realidade é semelhante as es-
colas, o ensino lidico é relegado a um assunto secundario. O ensino univer-
sitario requeér seriedade, concentragdo, estudo e responsabilidade.

Se o ensino superior prepara o aluno para uma carreira profissional,
por que ndo criar um espago  alegria na sua formagio? Segundo Snyders
(1996, p. 28) “Os métodos e atitudes que a escola introjeta servirdo ao
sucesso posterior do aluno e s@o os mesmos dos quais ele necessita no
presente para sentir alegria”.

A satisfagdo na aprendizagem é um principio que deve ser cultivado
no ensino e ndo excluido das atividades formadoras e da pratica educativa.
Vivemos o que os autores chamam de “Sociedade do conhecimento”
(DRUCKER, 1974), “Terceira Onda” (TOFFLER, 1995), o que exige das
pessoas atualizacdo continua no nivel de conhecimentos, desenvolvimento
do afeto, da inteligéncia, da emogdo, da imaginagio e da criatividade.

Utilizando a metodologia lidica podemos acionar os mecanismos da
inteligéncia, a pratica da discusséo, o discernimento de valores, a emocao
da descoberta, a ativag¢do da capacidade intuitiva e criativa.

Esses questionamentos provocaram o desenvolvimento de uma
metodologia lidica com os alunos do 1° semestre do curso de Farmicia,
desenvolvido de marco a julho de 2003, na Disciplina de Embriologia, o que
serd relatado neste artigo.

O LUDICO E A EDUCACAO

O ludico estd presente em qualquer idade do homem e compreende
0s jogos, as brincadeiras e os divertimentos que ocorrem em diferentes lo-
cais da sociedade.

Os jogos ocorrem na escola como atividade educativa, como lazer,
nos clubes, parques de diversdes, gindsios comunitarios e grupos de ami g0s
ou como jogos de azar nas lotéricas, cassinos, ou como atividade profissio-
nal de muitas pessoas. Essa convivéncia entre o jogo e a sociedade nem
sempre foi tdo trangiiila a0 longo dos tempos como nos dias atuais.

O jogo teve ao longo do tempo muitos autores que o condenaram,
inclusive as Igrejas Cristas, que sempre julgaram os jogos com severidade,
pelas conseqiiéncias deplordveis que ocasionavam na sociedade. Os jogos
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eram aceitos na infancia, pois suas a¢des eram consideradas sem importén-
cia, ndo perturbando a sociedade.

Nos séculos XVI e XVII os matematicos resgataram a importancia
do jogo que passou a ser concebido como um fenémeno originado da
criatividade humana. Leibniz, matemitico e filésofo alemdo, afirmou que o
jogo pode fornecer-nos ensinamentos preciosos para a arte de inventar
(DUFLO, 1999).

O jogo passou a ser estudado por duas razdes: uma, porque no jogo
h4 prazer, que é um estimulo potente para as atividades, e outra, porque no
jogo o espirito trabalha livremente, possibilitando a criatividade.

Esse fato levou sabios e filésofos a se interessarem pelo jogo. A ana-
lise das estratégias, os cdlculos necessarios a cada jogada, a adivinhagdo do
que o adversdrio ird fazer é um trabalho mental que ensina a pensar, como
disse M. Parmentier, citado por Duflo (1999, p. 26): “Acredita-se estar jo-
gando e esté-se instruindo”.

Assim, o jogo e a aprendizagem comegaram a ser vistos como inter-
relacionados, isto &, 0 jogo como uma oportunidade de as pessoas exercita-
rem suas potencialidades, adquirirem conhecimento sem medo e desenvol-
verem habilidades e competéncias necessdrias ao seu desenvolvimento in-
tegral.

Albert Einstein também considerava que “a ciéncia era um jogo”
(apud BOUSQUET, 1986, p. 498). Diante de um problema, o cientista tenta
formular uma hipétese ou conjectura, e comprovar se € verdadeira ou falsa.
Para realizar isso, procura todos os dados disponiveis e, a partir deles, pro-
cura aceitar ou rejeitar a hipétese formulada. Nessas etapas vai encontrar
obstdculos, que tém que ser vencidos, para passar a etapa seguinte, como
nos jogos.

Edgar Morin, citado por Lima (1986, p. 74) também afirma que “Toda
ciéncia do raciocinio humano é uma forma de diversdo”. O prazer de supe-
rar um obstdculo, fazendo uma descoberta pelo uso da inteligéncia, € um
divertimento para o cientista, pois leva-o a novos desafios e a produgao de
novas idéias ainda melhores para a solugio dos problemas. E o éxtase da
criagdo.

Pelo raciocinio, o homem pode modificar-se e modificar o meio em
que vive, mudando constantemente de paradigmas e nisso o jogo tem influ-
éncia fundamental, por seu aspecto epistemoldgico, que € universal: a com-
plexidade.

Nesse aspecto “o jogo conflui com os mecanismos do desenvolvi-
mento mental, combinando-se com a operatividade e com os mecanismos
dialéticos de construcio de novas possibilidades” (LIMA, 1986, p. 75).
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No jogo, barreiras e bloqueios sdo superados, e o desenvolvimento
mental vai ocorrendo normalmente. As formas superiores do jogo podem
acionar os mecanismos da inteligéncia, como resolucao de problemas, cons-
tru¢do de novas possibilidades, eliminagdo de informagdes desnecessarias,
relacdo do problema com outros problemas existentes, ou potenciais, e
criatividade.

Segundo Oladir Lopes, citado por Campos & Weber (1987, p. 24), os
jogos “devem ser praticados a qualquer momento, porque enriquecem e
oferecem oportunidade para a vivéncia de um fato, facilitando a aprendiza-
gem, desenvolvendo a originalidade e outros fatores de producio criadora”.

A medida em que o sujeito vai vivenciando os jogos, vai desenvolven-
do também sua criatividade e inventando novos jogos.

Outro autor, Gunther Beyer, citado por Campos & Weber (1987, p.
27), diz que, estimulando a capacidade criadora por meio de jogos, “ativa-se
as atividades mentais e torna-se o aprender um divertimento, pois quando o
aprender é divertido, a tarefa ndo exige esfor¢o algum, mas traz intensa
satisfa¢@o e a aprendizagem nio se torna cansativa”.

Os jogos podem ajudar as pessoas a desenvolver todo o seu potencial
pessoal e de cidaddo, como a solidariedade, a participacao, a criatividade, o
pensamento critico, que sdo também tarefas da educacgio.

O LUDICO E AS INSTITUICOES DE ENSINO SUPERIOR

Normalmente o lidico nas institui¢des de ensino superior encontra-se
fora das salas de aula. Existem muitas razdes para que isso ocorra. Muitas
concepgoes, formuladas ao longo do tempo, ainda estio presentes no ensino
superior, impedindo o uso do lddico nas atividades de ensino. Uma dessas
concepgdes liga o lidico com recreagao, reposigdo de energia, e a outra €
que, quando ha brincadeira, ndo hd aprendizagem.

Brougére (1998) afirma que “o jogo € o momento do tempo escolar
que ndo € consagrado a educag@o, mas ao repouso necessdrio antes da
retomada do trabalho” (p. 54).

Essa idéia encontra-se nos escritos de Aristoteles, Séneca e Tomds
de Aquino e estd muito presente nos dias atuais. E comum ouvirmos profes-
sores dizerem: “Voc€s podem ir para o intervalo, recuperar as energias,
para continuarmos a aula”.

Aristételes (1966) considerava que “o movimento que o exercicio
transmite ao espirito livra-o e descansa-o pelo prazer que lhe confere” (p.
159). Para Aristételes, o jogo recupera a mente depois de um trabalho
intelectual estafante.
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Séneca afirmava que “deve-se oferecer ao espirito momento de rela-
xamento, pois ele renasce mais potente e mais vivo ap6és um periodo de
repouso” (apud BROUGERE, 1998, p. 54). Assim o jogo, as brincadeiras,
caracterizadas pela futilidade e oposigdo ao que € sério, serviam para o
descanso do trabalho intelectual.

Santo Tomds de Aquino também argumentava que 0 jogo serve para
o descanso do espirito: “Como a fadiga do corpo € destruida pelo repouso
material, da mesma forma é preciso que se dissipe a fadiga do espirito por
um repouso espiritual (apud DUFLO, 1999, p. 20).

Dessa maneira, o jogo possibilita um descanso ao espirito, para uma
nova jornada de trabalho intelectual. O jogo nio tem um fim em si mesmo,
ele esta submisso a recuperagéo de energia para o trabalho e ou estudo. “A
oposi¢do entre recreagdo e ensino esconde exatamente a oposi¢do entre
jogo e seriedade” (BROUGERE, 1998, p. 54). A recreagdo e o jogo apare-
cem como futilidade, em oposicio as tarefas sérias da vida.

O grande desafio dos educadores € fazer a transposigdo da alegria,
que existe fora das salas de aula, para dentro destas e que a alegria presen-
te no jovem seja transposta para o seu ambiente escolar.

Ainda encontramos outra concepgdo de aversdo ao lidico: se hd brin-
cadeira, alegria, jogo, ndo hd aprendizagem.

As modernas teorias pedagdgicas desmentem essa concepgdo. Nos
jogos hd situagdes-problema que servem de instrumento para o desenvolvi-
mento, porque neles estdo presentes dois desafios para o jogador: a) cada
jogada apresenta diversas possibilidades; b) eliminar aquelas que impedem
a vitéria. Segundo Macedo (1995) os dois desafios sio diferentes: “no pri-
meiro o sujeito deve estar atento para os muitos modos de combinar entre si
os elementos do jogo e, no segundo, escolher aqueles que se configuram
como os melhores” (p. 129). Dessa maneira, o jogo proporciona um ambi-
ente rico, em que o aluno enfrenta desafios e constréi solugdes, para resol-
ver problemas que podem ser transferidos para a vida didria. =~ Segundo
Morin (2000) “a educagio deve favorecer a aptiddo natural da mente em
formular e resolver problemas essenciais e, de forma correlata, estimular o
uso total da inteligéncia geral” (p. 39). Os jogos sdo atividades que possibi-
litam a aprendizagem dos conhecimentos sem eliminar a curiosidade, a sa-
tisfagdio, envolvendo o corpo, o espirito, a emogio e o raciocinio.

Mcluhan, citado por Almeida (1995, p. 38), afirma que “¢ erréneo
pensar que exista uma diferenca entre educagio e diversdo”. Para que
ocorra a aprendizagem & necessdrio que a alegria, a curiosidade e o prazer
estejam presentes.
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Segundo Antunes (1999) “os jogos ou brinquedos pedagbgicos sio de-
senvolvidos com a intengéo explicita de provocar uma aprendizagem significa-
tiva, estimular a construgdo de um novo conhecimento e, principalmente, des-
pertar o desenvolvimento de uma habilidade operatéria” (p. 39).  Assim, os
Jjogos pedagdgicos tém os objetivos de possibilitar a aprendizagem e desenvol-
ver habilidades e competéncias necessdrias a atuagio profissional.

O ensino por jogos permite o desenvolvimento de competéncias como
decidir, planejar, selecionar, negociar, persuadir, liderar e criar.

O jogo simulado € uma atividade planejada, em que os jogadores en-
frentam desafios e obstaculos que reproduzem uma situag¢io vivenciada na
atividade profissional.

Segundo Gramigna (1993), nos Estados Unidos, desde 1950, os jogos
simulados sdo utilizados na formagio de recursos humanos em empresas e,
por seus resultados positivos, seu uso estendeu-se a outros paises, chegan-
do ao Brasil em 1980.

Dessa maneira, o grande desafio dos educadores do ensino superior
€ vencer essas concepgdes, que constituem obstdculos A transposigdo do
lidico para o interior das salas de aula.

A EXPERIENCIA

No primeiro semestre do ano de 2003, ministrei a disciplina de
Embriologia para o 1° semestre do curso de Farmécia. O contetido desen-
volvido na disciplina foi dividido em trés temas: Citologia, Reproducio e
Embriologia.

Como os trés temas sdo dridos, exigindo do aluno a memorizacdo de
muitos termos cientificos, resolvi introduzir nas aulas a metodologia lidica.
A integragdo dos temas estudados foi apoiada com os recursos normalmen-
te utilizados, como videocassete, para proje¢do de videos e filmes, e
retroprojetor.

No meio do semestre foi proposto aos alunos que aqueles que desejas-
sem poderiam elaborar um jogo sobre Embriologia. Elaborar um jogo é uma
tarefa complexa, pois exige dominio do contetido e vérias competéncias como
imaginacao, criagdo, andlise, sintese, planejamento e originalidade.

No final do semestre foram elaborados dez jogos sobre Embriologia.
Dos dez jogos, oito foram totalmente originais, ndo se baseando em nenhum
jogo existente no mercado. Dois jogos foram bem planejados, abordando
Embriologia, mas se basearam no jogo da velha e no passa e repassa.

Para elaborarem o jogo os alunos tiveram que analisar o contetido de
Embriologia, a fim de identificar os conceitos que iriam fazer parte do jogo,
destacados do todo pela sua importancia.

Julho/Dezembro 2002 97



EXPERIENCIANDO O LUDICO NO CURSO DE BACHARELADO EM
FARMACIA

Em seguida, elaboraram uma sintese, isto , colocaram em relevo os
conceitos de maior interesse e importancia para fazer parte do jogo. Seguiu-
se a fase do planejamento do jogo, em que a imaginagio e a criagio corre-
ram soltas, esquematizando as idéias para conseguir a sua objetivagdo. Como
o trabalho foi realizado em grupo, cada participante teve a oportunidade de
formular sua idéia, discutida no grupo, até a decisio final sobre a configura-
¢do do jogo com originalidade.

Essa atividade permitiu aos alunos o desenvolvimento da imaginagio,
pois, segundo Morin (2000, p. 21), “a importancia da fantasia e do imagindrio no
ser humano € inimaginavel (...) constitui-se um mundo psiquico relativamente
independente, em que fermentam necessidades, sonhos, desejos, idéias, ima-
gens, fantasias, e este mundo infiltra-se em nossa visao ou concepgio do mun-
doexterior”, o que possibilitou a criagdo de jogos originais.

No final do semestre, foi aplicado um questiondrio para avaliar o im-
pacto das atividades desenvolvidas na aprendizagem dos alunos. Responde-
ram ao questionario 34 alunos. As respostas dos alunos evidenciaram que o
jogo foi a metodologia que mais despertou o interesse e a aprendizagem em
88% dos alunos. Isso foi evidenciado nos depoimentos de sete alunos, trans-
critos na integra e identificados por Al, A2 e assim sucessivamente.

A —Foram os jogos, porque, além de despertar um maior interesse,
proporcionaram um debate junto aos colegas, melhorando a compre-
ensao e o entendimento do contetido.

A2 -0 jogo ajudou a tirar dividas sobre sexualidade. Foi bem legal.
Notou-se a diferenca de idéias que hd entre as pessoas.

A3 - Os jogos, porque foram divertidos e, com isso, aprendemos de
maneira diferente.

A4 — Os jogos, porque foram criativos; além de entreterem, eles
também ensinam.

A5 — Os jogos, pois eram opinides diferentes sobre um mesmo as-
sunto e, se divertindo, a gente aprendeu o contetido.

A6 - O jogo foi muito interessante, pois fez com que n6s, entre alu-
nos, discutissemos sobre esse assunto, pois sempre desperta muito
interesse para com adolescentes.

A7 — Os jogos, porque jogando a gente aprende com distragdo e a
aula fica, com certeza, mais interessante.

Além da constata¢do de que os jogos provocam a aprendizagem,
ficou evidente que a troca de idéias, que ocorre no jogo, entre os alunos, €
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de extrema importancia, pois provoca no adolescente a formagio de zona
de desenvolvimento proximal (ZPD), proposta pelo psic6logo soviético L. S.
Vygotsky, que é

adistancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se
costuma determinar através da solugio independente de
problemas, e o nivel de desenvolvimento potencial, de-
terminado através da solugio de problemas sob a orien-
tagdo de um adulto ou em colaboragdo com companhei-
ros mais capazes.” (VYGOTSKY, 1988, p.97)

No jogo ocorre a formagio da zona de desenvolvimento proximal em
que o didlogo, a cumplicidade entre os colegas, provoca o processo de cons-
trugdo, enriquecimento e modificagdo do contetido, possibilitando a aprendi-
zagem. H4 a criagdo de um espago dinimico, em que os alunos interagem
com os conhecimentos que possuem e o conhecimento dos colegas, possibi-
litando um crescimento conceitual de todos os participantes.

Nio foi esquecido pelos alunos o fato de que a diversdo, a alegria, a
brincadeira e o entretenimento também sio fatores que ajudam na aprendi-
zagem.

Segundo Snyders (1996, p. 42) na alegria “a poténcia de agir é au-
mentada, significando que na alegria hd agéo, participagdo, crescimento,
sucesso”. Ainda Snyders (1988) salienta que “a escola tem como objetivo
extrair alegria do obrigatdrio”, tornando a aprendizagem um processo que
provoca prazer. S6 com prazer e alegria surge a vontade de aprender, criar,
inventar. Com isso formamos profissionais competentes, em que o aprendi-
zado do conhecimento aliado ao desenvolvimento da competéncia é feito
com alegria.

CONCLUSAO

Os jogos e as brincadeiras sao utilizados na educagdo infantil, promo-
vendo o desenvolvimento da crianga. No ensino superior hd vérias concep-
¢Ges sobre o jogo e a brincadeira, que foram elaboradas ao longo do tempo,
e que ainda estdo presentes, constituindo obstdculo a vivéncia do ensino
lddico nas salas de aula. Uma dessas concepgdes relaciona o lidico como
uma oportunidade de repor as energias perdidas e a outra afirma que, quan-
do se brinca, nio se aprende.

As pesquisas e o questiondrio aplicado aos alunos do 1° semestre, do
Curso de Farmicia, demonstram que os jogos possibilitaram a aprendiza-
gem, pela interagdo entre os alunos, em que o menos capacitado cresceu
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com as contribui¢des dos colegas, com maior dominio do contetido. Ainda, o
jogo possibilita o debate, a discussdo, onde o aluno timido, retraido, pode
envolver-se e participar ativamente, pois no jogo é permitido errar, sem san-
¢Oes ou reprimendas. ‘

Pela elaboragdo do jogo hd o desenvolvimento de habilidades intelec-
tuais superiores como planejar, analisar, sintetizar, criar, inventar. Este deve
ser o objetivo de qualquer curso que forme um profissional para uma socie-
dade do conhecimento, em que a capacitagio permanente, a criatividade, o
trabalho em equipe sdo exigéncias.

As institui¢des de ensino superior impdem modelos, oferecem solu-
¢Oes de obediéncia e memorizagio. O mundo globalizado exige um profissi-
onal educado para a criatividade e a originalidade, que o lidico pode ajudar
a formar.
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