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RESUMO

Nesta monografia serd enfocada a importancia do ludico na Educacdo Infantil,

utilizando-o na aprendizagem de uma forma geral e na aquisi¢do de conhecimentos.

Dessa forma, visa desenvolver o fisico, 0 emocional, o social e o intelectual das
criangas, despertando seu interesse em aprender todos os dias novas coisas, ampliando o seu
senso critico, pronto para enfrentar os desafios da vida cotidiana. Entdo é de suma importancia
que o educador inspire o brincar e 0 jogo em um projeto educativo, pois 0 jogo e o brincar é uma

forma surpreendente de aprendizagem, além de promover a integracdo entre os alunos.

Para estas situagcdes de aprendizagem, o professor deve ter consciéncia do seu
papel, pois as atividades de jogos podem se tornar um momento de entretenimento e de

aprendizagem.

Dessa forma, compreende-se que para formar seres criativos, criticos e aptos para
tomar decisdes é necessario que se tenha como um dos requisitos, o enriquecimento do cotidiano

infantil com inser¢éo de jogos, brinquedos e brincadeiras.
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INTRODUCAO

Ao apresentar brincadeiras como forma de aprendizagem, foi preciso buscar
através de leituras objetivar o meu trabalho e colocar em prética, para reafirmar os conceitos
sobre o ladico. Ao introduzir este contetdo a criancas de séries iniciais do Ensino Fundamental,
percebi que as brincadeiras infantis iam aos poucos dinamizando a imaginacdo criadora, através
de simbolos e imagens, sempre tendo como base o bem, o belo e o verdadeiro, despertando assim
nogdes de valores humanos. Com a hip6tese de que se utilizarmos as brincadeiras infantis
teremos acesso ao universo ludico e cultural propicio ao desenvolvimento de conceitos e
habilidades podemos criar condi¢bes para que desperte na crianca uma relacdo com o outro e

consigo mesma de valores mais consistentes.

Como o objetivo primordial era facilitar a aprendizagem através de brincadeiras
pode-se utilizar uma metodologia que assegure a presenca do imaginario, da criatividade, da

sensibilidade, do corpo e dos valores no processo ensino aprendizagem.

O primeiro capitulo apresenta um pouco da historia do ludico, de como a
sociedade percebia as “brincadeiras” efetuadas na escola, e ainda como a institui¢do educacional
se apropriou desta forma de trabalho buscando explicacGes em diversos autores para fundamentar
0 seu trabalho, mostrando que o jogo é uma didatica de trabalho que pode e deve estar lado a lado

das atividades propostas pela escola.
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No segundo capitulo discutimos sobre a aplicagdo de jogos ja& na Educacdo
Infantil, primeira fase da crianga na escola, e buscamos as razfes para que a brincadeira ocorra

nessa fase, e como ela pode auxiliar na aprendizagem de cada individuo.



CAPITULO I
O LUDICO NA EDUCACAO

1.1 - HISTORIA DO LUDICO NA EDUCACAO

A crianca, ao manipular um objeto, procura, através de suas percepcdes, sondar 0s
atributos desse objeto, dando a ele significados que podem leva-la a construir um brinquedo e
com isso, desencadear uma brincadeira. E é com a brincadeira, que a crianca aprende a conhecer
a si propria, as pessoas que a cercam, as relagcdes entre as pessoas e 0s papéis que ela assume. A
interacdo da crianga com a brincadeira, vem indicar uma forma de conhecer e conceber a vida. O
jogo é a maneira que a crianca tem para se situar no mundo, de aprender, conhecer, é o afetivo e 0
cognitivo juntos. Tem-se assim uma unido entre o ludico e o pedagdgico. Mas nem sempre foi

esta a visdo do jogo e da brincadeira na educacao.

No resgate historico da educacdo, vamos considerar 0 jogo como representante da
ludicidade. No inicio, o jogo contribuiu indiretamente a educagdo, permitindo ao aluno relaxado
ser mais eficiente em seus exercicios e em sua aten¢do. Em segundo lugar, o interesse que a
crianca manifestava pelo jogo era utilizado como motivacdo para a aprendizagem. Em seguida,
dava-se 0 aspecto de jogo a exercicios escolares, 0 jogo como artificio pedagogico. Finalmente, o
jogo permitiu ao pedagogo explorar a personalidade infantil e eventualmente adaptar a este o
ensino e a orientacdo do aluno. Foi possivel também considerar o jogo como lugar de uma

educacdo fisica. O que interessava ao educador nesses jogos ndo era que se tratava de jogo, mas



do suporte natural de uma atividade fisica cujo interesse se considerava para uma educacao

completa que também considerava o corpo.

A primeira associacao entre educacéo e jogo, segundo Aristoteles e depois Tomas
de Aquino, € a do relaxamento. E a primeira participacdo do jogo no espaco educativo foi através
da recreacdo, e essa relacdo ainda existe até hoje. O jogo é o momento do tempo escolar que néo
é consagrado a educagdo, mas ao repouso necessario antes da retomada do trabalho. Essa idéia
estd presente em textos como de Séneca, um dos principais representantes da pedagogia romana,
que nasceu na Espanha em 54 a.C. e se tornou preceptor do Imperador Nero: “Deve-se oferecer
ao espirito momentos de relaxamento, pois ele renasce mais potente e mais vivo apos um periodo
de repouso” (SENECA, 1973: 4).

O divertimento é essencial a uma boa gestdo das capacidades do espirito.
Acreditava-se que a prépria natureza impunha o jogo ao homem, mas com a necessidade de uma
certa limitacdo; nenhum abuso deve fazer com que se esqueca de que 0 jogo esta a servico do
espirito e de sua atividade e ndo o contrario; o jogo ndo pode ter um fim em si mesmo, ndo pode
ter valor proprio, ele vale em valor a sua submissdo ao trabalho, aos estudos. Podemos citar
Plutarco, pedagogo e filésofo de origem grega (46 a 125 d.C.), que viveu e ensinou por muito

tempo em Roma:

“Deve-se entdo deixar a crianca retomar o flego entre a sucessdo de tarefas,
guardando na mente que toda nossa vida se divide em repouso e esforgo. Por
essa razao, foi inventada ndo somente a vigilia, mas também o sono; a guerrae a
paz (...); a atividade laboriosa e as festas. Em suma, a pausa é um tempero para
o trabalho”.(PLUTARCO, 1987:52).

Por muito tempo e, por vezes, ainda hoje, o lugar do jogo € limitado a recreacdo. A
recreacdo seja qual for sua necessidade, diz respeito a futilidade, pelo menos no que concerne a

seu contetido. O educador justifica a interrupcao do ensino sob forma de recreacao.

Analisando a educacdo doméstica que Roma teve na Antiguidade, cuja vida
familiar era a principal instituigdo onde a crianca se educava, observamos que a mée conduzia 0s
ensinamentos a seus filhos até completarem 15 anos, quando 0s meninos passavam a acompanhar
0 pai na vida civil: no trabalho e no Foro. No decorrer do tempo a complexidade da vida impds a
necessidade de outro tipo de educacdo, que ja ndo se podia adquirir no seio da familia, surgiam as
primeiras escolas elementares, chamadas de ludi-magister, no século IVV. Chamam-se ludi (plural
do substantivo ludus, que significa jogo, diversdo), por indicar claramente que sua funcdo era
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complementar a educacédo paterna e familiar. Essas escolas eram privadas, destinava-se a criangas
de 07 a 12 anos e ministravam uma instrucdo elementar que constava de: leitura, escrita e uma
iniciacdo aos calculos. O aprendizado da leitura se efetuava pela atividade de soletrar. Aprendia-
se a escrita através de copias e o célculo através de exercicios com os dedos e os tabuleiros de
seixos. A disciplina era severa e havia castigos corporais. A moral era muito incentivada,
sobretudo atraves da Lei das Dozes Tabuas. Apesar de tudo isso, nessas escolas, a crianga podia

desfrutar de entretenimentos dos quais ndo poderia em companhia do pai.

Ainda na Antiguidade, mas na Grécia, 0s jogos, paidia, constituiam a mola
fundamental da educacdo, paidéia, que ndo se limitava a infancia, mas prosseguia durante toda a
vida. Era nos jogos, concursos e festas que o individuo adquiria a virtude e recebia a forma
conveniente. A pedagogia consistia em uma identificacdo, como num espelho, com o exemplo
correto; contudo, também comportava uma imitacdo dos contra-modelos, ou seja, papéis de

animais ou de seres fabulosos.

A ldade Média foi um periodo com varias mudancas: houve a passagem de muitos
jogos do conjunto da sociedade a infancia, a exclusdo do jogo da vida publica, a separacdo do
religioso e do ludico e a invasdo da atualidade e das representacfes pelo jogo a dinheiro
acarretando a ele assim, associacGes negativas. O jogo foi reduzido a uma atividade de
relaxamento que sé tinha valor individual. A pratica infantil do jogo tinha todos os tracos da
futilidade.

Quintiliano (35 a 95 d.C.), um dos mais respeitados pedagogos romanos,
valorizava a psicologia como instrumento para conhecer a individualidade do aluno e contribuiu
para legitimar o lugar do jogo na relagdo com a crian¢a, propondo diferentes técnicas (tais como
os doces em formas de letras) para transformar a aprendizagem em diversdo. “Que o estudo seja,
por tanto wuma diversdo, e que a criangca Se satisfaca sempre com sua
atividade”.(QUINTILIANO, 1944: 20).

Esse mesmo autor reproduziu igualmente a idéia da necessidade do relaxamento.
Havia ate mesmo jogos Uteis para agucar as disposi¢cGes naturais das criangas, por exemplo,

quando concorriam entre si, fazendo-se reciprocamente breves perguntas de todo tipo.
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1.2-0JOGO COMO SUPORTE PARA A APRENDIZAGEM

Mais tarde, Erasmo de ROTTERDAM, 1467 a 1536, um dos principais expoentes
do novo pensar renascentista, considerado como um representante do pré-lluminismo, abriu um
precedente criando um espaco para 0 jogo no proprio estudo. Tratava-se de usar 0 jogo para a
educacéo das criangas pequenas quando aprendiam a ler e a escrever. O jogo era um meio, um
suporte para seduzir a crianga, mas alertava para o cuidado com estudos inadaptados a idade da

crianca:

“Essa maneira doce de transmitir as informagdes as criancas fard com que se
assemelhem a um jogo e ndo a um trabalho, pois nessa idade, é necessario
engana-las com chamarizes sedutores, ja que ainda ndo podem compreender
todo o fruto, todo o prestigio, todo o prazer que os estudos devem lhes
proporcionar no futuro” (ROTTERDAM, 1966:422-423).

Acreditava que a crianga ndo era capaz de projetar no futuro o interesse que 0s
estudos, a aprendizagem da leitura e da escrita, e também de uma lingua estrangeira (o latim)
representava para ela. Usava-se entdo o jogo para ministrar os conteudos. Dentro dessa visdo, 0
jogo era utilizado apenas pela motivacdo que causava a crianga, ndo tinha um valor educativo.
Mas, para os mais velhos, em compensacdo, devia-se retornar ao trabalho e reservar o jogo a
recreacdo em doses limitadas, ja que em breve seriam inseridos ao mundo do trabalho. Erasmo

recusava a introducéo direta de jogos na educacao:

“Desaprovo o zelo demasiadamente inventivo de alguns que disfarcam esses
exercicios por meio de jogos de xadrez ou mesmo de azar. Esses jogos
ultrapassam até mesmo a capacidade das criangas; como elas aprenderiam as
letras por seu intermédio? N&o se trata de diminuir seu esfor¢o intelectual, mas
sim de acrescentar um trabalho a outro” (ROTTERDAM, 1966: 422-423).

Essa pedagogia ndo se baseava na confianga quanto ao valor do jogo espontaneo
da crianca, mas sim do que se pode chamar de recuperacdo. Acreditavam que favorecer demais o
jogo era assumir um risco para o futuro da crianga, que se tornaria um jogador, ou seja, um
individuo ligado ao jogo a dinheiro. N&o esquegcamos o0 valor negativo que 0 jogo assumia nessa

época.

O professor pode propor exercicios divertidos, incitando as criancas a considera-
los como jogos usando uma pratica espontanea na realizacdo dos mesmos. Dessa forma, o ensino
seria mais proximo do real, ou seja, que se apresentasse em primeiro lugar a crianca coisas e nao
palavras ou formulas, assim propunha um método baseado no jogo e na conversacgao, preconizava

os trabalhos manuais. Desse modo, a educagdo podia comegar em criangas pequenas, de maneira
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sistematica, através de jogos, de conversacdes, de imagens. Seu método, cujo centro era o jogo,
ndo questionava a perspectiva de Erasmo. A crianga jogaria muito, mas seus jogos deveriam, ao

mesmo tempo, servir para exercitar sua inteligéncia e para facilitar seus estudos.

O educador deveria controlar o contetido do jogo de modo gque permitisse a crianca
adquirir conhecimentos relevantes neste ou naquele momento. O jogo ndo seria sendo uma forma

de ganhar o interesse da crianca, porém ndo teria valor pedag6gico em si mesmo.

Conforme ARANHA (1989), a perspectiva de Juan Luis Vives humanista
espanhol, que conviveu com Erasmo e Tomas Morus e foi preceptor de Catarina de Aragédo,
encontramos divergéncias com 0s autores anteriores: nela o jogo era considerado meio de
expressdo das qualidades espontaneas ou naturais da crianca. Certamente, Vives também pertence
a corrente de pensamento daqueles para quem o jogo é recreacao do espirito para o estudo, mas
esse proporcionava a oportunidade de testar e observar as criangas. O jogo revelava sua natureza
psicoldgica real, pois as criangas mostravam suas inclinagdes reais quando jogavam. Aqui 0 jogo
ndo é formador, mas revelador, por essa razdo adquire um lugar na estratégia educativa.
Descobre-se assim um uso legitimo da futilidade. Vives apresenta também um outro ponto de
vista para 0 jogo, aquele que nele vé a oportunidade de exercitar o corpo. Além do objetivo de
recreacdo, 0S jogos, nesse contexto, ndo sdo evidenciados por serem jogos, mas sim por serem

exercicios fisicos.

Todos esses exemplos mostram 0 jogo como ndo sendo educativo por si mesmo, é
um dado da natureza infantil que deve ser utilizado para aprimorar a eficacia pedagdgica do
professor. O jogo podia se usado para permitir um relaxamento necessario, cujo objetivo era
propiciar um novo esforco intelectual, ou entdo tornar ludico um exercicio didatico, tal como o
aprendizado do alfabeto. O educador podia compreender seus alunos, observando seus jogos, ou
utilizar, na falta de algo melhor, os jogos coletivos tradicionais para ndo esquecer a educacéo do
corpo. Recreacdo e artificio didatico eram, pois, as duas grandes dire¢des que orientavam a
relacdo entre 0 jogo e a educacdo. Essa maneira de considerar o jogo deve ser relacionada a visao
de crianca dessas épocas. A funcdo que se atribui ao jogo depende estritamente das

representacdes que se tem da crianga.

O jogo infantil sempre sofreu sendo comparado ao jogo adulto a dinheiro, mas

pode ser visto como umas atividades sérias, havendo uma valorizacdo que permite relacionar o
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jogo a educacédo, como sendo fonte de felicidade e por exceléncia, atividade infantil. Surge assim,
uma autonomia da atividade ludica infantil que permite a emergéncia de um discurso especifico
préprio, ndo transponivel ao jogo adulto. A nocdo de jogo apareceu entdo bem ampla e o jogo
revelou-se, desse modo, fator de desenvolvimento. E o inicio da concepgdo moderna sobre o

jogo.

1.3— A CRIANCA E A REPRESENTACAO

Os jogos e as brincadeiras também podem ser vistas por meio de personagens e
alegorias traduzindo em uma linguagem acessivel certos aspectos essenciais desse pensamento.
Uma visdo animista do jogo aproxima a crianca do mundo maravilhoso das fadas: é a valorizacao
do brinquedo enquanto ligado a infancia e o suporte do maravilhoso. Percebe-se nitidamente uma
desvalorizacdo da ciéncia e da educagdo classica em detrimento de valorizacdo da educacédo
espontanea: natureza, maravilhoso, criatividade. Conseqlientemente, é esbocada a idéia de que a
educacdo poderia espontaneamente se desenvolver no jogo tendo a natureza como base de auto-
suficiéncia infantil. Mesmo o texto ndo sendo um tratado pedagdgico, pois € uma fabula, uma
narrativa maravilhosa, justifica e esclarece a valorizagdo do jogo proposta indiretamente por
inimeros textos roméanticos. Devemos considera-lo como o testemunho, no seio do romantismo,
da presenca do pensamento que concede ao jogo espontaneo da crianga 0 mais alto valor

educativo.

Citando FROEBEL in: BROUGERE (1998), que teve uma influéncia real na
educacdo da primeira infancia, com seus métodos situando ao centro do jogo e certos brinquedos
especificos. Foi 0 primeiro a organizar de modo sistematico o que se chama hoje de educacéo e a
considerar que a primeira escola, chamada de Jardim da Infancia, deveria estar voltada para a
familia, considerando a educagdo maternal. Em sua obra: L’ éducation de I’homme, atribui
grande importancia ao jogo e a linguagem considerando-a expressao do interior tdo rico da
crianga. V& 0 jogo como o mais alto grau de desenvolvimento da crianga dessa idade,
representando diretamente o interior da alma infantil, sendo a espontaneidade e a liberdade suas
principais qualidades. O jogo aparece como modelo e imagem da vida geral do homem. Froebel
utilizava materiais estimulantes, especificos, manipulaveis e simbélicos como brinquedos que

oferecia a crianca e deixava-a livre para que os utilizasse em seus jogos, favorecendo suas



manifestacBes exteriores assim como graus de desenvolvimento da vida interior do espirito
humano. Um grande exemplo é a bola, que possuia grande valor simbolico e a0 mesmo tempo,
exercia verdadeira fascinacdo na crianca pequena, seu jogo era utilizado para levar a descoberta
da lei esférica, sendo ao mesmo tempo exercicio de linguagem e meio de ocupar e entreter o
espirito e o corpo da crianga com atividades prazerosas: “Os jogos e brinquedos sdo meios que

ajudam a crian¢a a penetrar em sua propria vida tanto como na natureza e no universo’

(FROEBEL, 1859: 5).

O pensamento de FROEBEL se coloca a todo o momento em relacdo com Deus. A
unidade do todo é Deus, da natureza (manifestacdo do exterior) e da inteligéncia (manifestacdo
do interior). Tudo provém somente de Deus que é o Unico principio de todas as coisas. A
educacdo tem por fim conduzir o homem ao conhecimento desse principio. FROEBEL ofereceu
uma proposta coerente para colocar o jogo no centro do processo pedagdgico, a0 menos para as

criangas até os sete anos.

Jeanne Girard, inspetora das escolas maternais, escreveu um texto em 1911,

apresentando o método francés de educacdo maternal e se referindo ao jogo educativo:

“Jogo educativo: é uma formula nova; tira todo seu valor da idéia generosa que
ela quer despertar no coracdo das educadoras da primeira infancia, pois a
escola maternal ndo tem por missdo fazer trabalhar as criangas no sentido
penoso da palavra. Seu papel é preparar a educacdo de suas faculdades fisica,
intelectual e moral, convidando-as a exercicios que as agradem, que sejam uma
alegria para elas, pelos quais tomem gosto, chegando assim a trabalhar sem o
saber: o jogo é o trabalho da crianga”. (GIRARD. 1911:5).

Como se pode observar nessas palavras, trata-se de dar a forma de jogo ao trabalho
da crianca, antes que considerar que 0 jogo enquanto tal, sem intervencdo do adulto, é o
equivalente do trabalho. Tentam compensar a falta de trabalho da crianga por jogos que tenham
os mesmos objetivos dos trabalhos. A expressao “jogo educativo” traduz esta conciliacdo entre o

respeito a crianca e a necessidade de continuar a disciplina o processo educativo.

O final do século XIX assistiu 0 nascimento de uma psicologia da crianga que
desenvolveu um método cientifico. Paralelamente, surgiram novos discursos pedagdgicos e
novos discursos sobre o jogo, que proviam, pelo menos parcialmente, da transferéncia de
principios e de quadros teoricos originarios do romantismo. Os primeiros a escrever sobre jogo e
educacdo foram filésofos, educadores ou poetas, agora é a vez da ciéncia fundamentar esta

relacao.
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CLAPAREDE (1956) utilizou muito as idéias de Groos e tirou delas
consequéncias préaticas, sua psicologia aplicada, justificando biologicamente o papel do jogo na
escola, que fundamenta o movimento da Escola Nova. Para ele, a educacdo deve assentar-se
sobre o conhecimento da crianga, a pedagogia deve ser precedida de uma psicologia da crianca. O
jogo desempenha uma funcdo de articulacéo entre esses dois aspectos. Estudado pela psicologia,
¢ como um motor do autodesenvolvimento da crianca e, por conseguinte, como um método

natural de educacdo.

“O desenvolvimento psicoldgico néo se realiza por si s6, quero dizer que ndo é
simplesmente o resultado do desdobramento das forcas inatas que o recém-
nascido recebeu como heranca. N&o, a crianga deve desenvolver pé si prépria.
Os dois instrumentos aos quais ela instintivamente recorre para realizar essa
obra sdo o jogo e a imitagdo”.(CLAPAREDE, 1956: p.116).

Na época que se segue a Primeira Grande Guerra Mundial, de 1914-18, podemos
observar um certo vigor dos defensores de uma renovacdo radical do sistema escolar: um mundo
em paz deve se basear uma nova maneira de educar as criangas, pois nao pode se excluir dentre
as causas da guerra a educacdo que haviam recebido dos adultos. Defendem a fundamentacdo da
educacdo na psicologia, ou mais genericamente, no conhecimento da crianca. Surge a Escola
Nova que pretende ser a traducdo pedagdgica da nova ciéncia que a psicologia da crianca
constitui. Na Escola Nova um dos pontos de relevancia é a espontaneidade infantil em que se

procura reconhecer ser valor e consequentemente favorecer todas as suas manifestacdes.

Essa espontaneidade vai levar a valorizar o jogo e, de modo geral, a considerar que
a escola deve ser o local de expressdo da liberdade. A educacdo renovada esta inteiramente
predisposta para a abrir um espaco para 0 jogo, e entre seus fundadores encontra-se Claparéde.
Além disso, encontramos 0s elementos teoricos, oriundos do Romantismo, que sdo a propria
origem da valorizagdo do jogo como suporte educativo. Froebel se incorporou facil e
retroativamente a esse movimento: liberdade, atividade, espontaneidade, naturalismo e
individualizacdo descrevem perfeitamente a atividade ludica que ndo é mais considerada como

uma recreacao.

Entretanto, surge uma outra tendéncia, que é a de transformar a atividade ludica e
esponténea da crianga em um trabalho com as caracteristicas do jogo. Freinet propde uma solucao
a esse impasse e pode-se encontrar em Dewey, assim como em Maria Montessori e Ovide

Decroly uma perceptiva idéntica. Para Freinet sdo as condigOes econdmicas externas que levam a
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opor jogo e trabalho, supostamente idénticos do ponto de vista psicoldgico. Nos dois casos, trata-
se de uma atividade voluntéria, das quais apenas uma, para obter o seu resultado, tem necessidade
de um processo de atividade mais prolongado. Ndo ha mais o que distinguir entre 0s jogos e 0s

trabalhos. O jogo € assim uma forma inicial de trabalho.

Encontra-se em Montessori (1965) os principais aspectos da escola nova, com
especificidades que Ihe sdo préprias. Descobre-se novamente aquela exaltacdo da natureza

infantil, portadora de todas as esperancas de renovacao da humanidade.

“Somente a natureza, que estabeleceu suas leis e determinou certas necessidades
do ser humano em desenvolvimento, pode ditar o método de educa¢do marcado
pelo objetivo de satisfazer as necessidades e as leis da vida’.

(MONTESSORI,1965:10).

A liberdade baseada no respeito aos ritmos individuais de aprendizagem da crianca
é o centro da pedagogia de Maria Montessori. Para tanto, é preciso preparar seu ambiente,
oferecendo-lhe material adaptado as suas capacidades. O melhor € dar a crianca a possibilidade
de imitar os adultos, fornecendo-lhes objetos proporcionais a sua forca e suas possibilidades em
um ambiente no qual possa movimentar-se, falar em direcionar-se para uma atividade construtiva
e inteligente. Sabe-se que essa adaptacdo comecou pela confeccdo de mesa e cadeiras adequadas
ao tamanho da crianca. A perspectiva de Maria Montessori mostra como, a partir de principios
filoséficos bastante aproximados de Froebel, pode-se construir uma pedagogia que marginaliza o
jogo em beneficio de exercicios, de tarefas, de um trabalho livre que valoriza uma crianca rumo a
um objetivo, nesse caso ligado a seu processo interno e personalizado de desenvolvimento. A
liberdade ndo leva necessariamente ao jogo. A organizacdo do ambiente material é que vai
produzir a diferenga. Percebe-se muita énfase & educacdo sensorial em detrimento ao uso da

imaginacéo.

1.4-0JOGO COMO TRABALHO DA CRIANCA

Encontra-se a diferenca entre jogo e trabalho nos objetivos a que se é proposto, ou
seja, a diferenca entre um objetivo inconsciente, mas que o educador ou psicologo sdo capazes de
evidenciar, e o objetivo consciente. Nessas condi¢Ges, podem-se imaginar transicdes entre 0 jogo

e o trabalho, e superar a oposi¢do aparente. Dai o0 projeto legitimo do educador que vai ser o de
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orientar essa transicdo entre o jogo e o trabalho: a aparéncia deve ser a do jogo (a alegria e o

prazer sdo essenciais), mas o objetivo se torna cada vez mais consciente.

Entre 1921e1932, ap6s seus estudos e pesquisas bioldgicas, Jean Piaget produziu
seus primeiros textos psicoldgicos em que analisou a especificidade do pensamento infantil
(representacdo do mundo, causalidade, julgamento moral). Durante esse periodo, encontramos a
primeira obra que versa sobre 0 jogo, no caso, 0 jogo de regras. O problema estudado por Piaget €
a relacdo da crianca com a socializacdo e sua compreensdo das coercdes que regem o
funcionamento da sociedade. Para fazer isso, ele procedeu a analise do jogo de regras
(essencialmente o jogo de bolinhas de gude) nas condutas ltdicas da criangca. O jogo apareceu

como meio de acesso as representacfes espontaneas da crianga no que concerne a lei.

O jogo foi entendido como uma atividade ludica, cuja naturalidade é preservada e,
portanto, por esse fato essencial para a investigacdo do psicologo. Se o jogo é preservado da
influéncia social, permite descobrir a génese de valores sociais relativos a o direito a democracia.
Esses valores sdo alicercados na natureza a medida que o jogo ndo é aqui considerado como um
produto social. J& em 1946, seu objetivo de estudo ndo foi o jogo, mas o desenvolvimento de um
instrumento essencial a inteligéncia, o simbolo. O papel atribuido ao jogo simbélico justificou o
estudo sobre o0 jogo em geral, mas fortemente centrado na explicagdo do primeiro. O jogo ndo foi
estudado por si mesmo, mas porque constituem uma das raras atividades espontaneas da crianca,
que permite a leitura de suas representacdes e a verificacdo do desenvolvimento das fungdes

semidticas.

Surgiu assim um novo paradigma com relacdo ao fogo, que tornou possivel sua
associacdo com a educacdo e teve efeitos nos discursos sobre 0 ensino muito especialmente no
nivel pré-escolar. A origem disso foi roméntica, mas a concepcao foi reformulada nos quadros
bioldgicos cientificos procedentes do darwinismo, da teoria da evolucdo. Claparéde garantiu a
passagem da teoria a pedagogia. Tudo evidencia uma justificativa do uso do jogo no ambito

escolar.

Partindo para Freud e a psicanélise, buscaremos analisar o lugar que concedem ao
jogo. Na realidade, é Mélanie Klein que se referiu a este como meio da cura analitica de criancas.
Se 0 jogo enquanto tal ndo existe para a psicanalise, faz parte, no entanto, de um grupo de
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fendmenos humano muito importantes naquilo que revelam do funcionamento psiquico do

homem: jogo, sonho, humor, e pilhéria, atividade artistica.

Freud completou a visdo do jogo, sem discuti-la: esbogou, contudo, 0 caminho de
uma especificidade do jogo (especialmente em relacdo a arte). Mas esse caminho ndo foi
realmente explorado por ele. Enfim, parece que o jogo, na psicandlise, tendeu a desaparecer em
beneficio do que serviu para exprimir. Para a psicanélise, indagar por que a crian¢a joga ndo
parece ser a pergunta correta. O problema é, saber o que, no jogo, a crianca revela de si mesma,
ou melhor, de seu funcionamento psiquico. O jogo pareceu ser, antes de tudo, uma excelente
situacdo para descobrir alguns aspectos do psiquismo humano, dai uso ulterior pela psicanélise da

crianga.

Melanie Klein dedicou-se desenvolver uma analise conforme a dos adultos, com
uma pequena diferenca técnica. Manteve, assim, os critérios da cura analitica: necessidade de
levar em consideracdo a tendéncia infantil, o recalque e seus efeitos, a amnésia, a compulsao a
repeticdo e, por fim, a necessidade de fazer emergir a cena primitiva; o analista enquanto
intérprete. A estratégia era uma modificacdo técnica, dada a impossibilidade de usar a associacdo
livre de maneira continua, introduzindo a técnica do jogo. O jogo ndo era uma modificacdo dos

principios da analise, mas, com criangas, 0 meio de ser fiel a eles.

Jogar é agir, e a acdo € a expressao primitiva por exceléncia. O jogo era assim
visto como fiel a forma mis priméria de expressdo da criangca. Mas, enquanto Melanie Klein se
interessava pelo jogo unicamente por ser um meio de comunicagdo, Winnicott importou-se em
analisar além do jogo, a atividade do jogo, o “jogar”. A novidade era a terapia como rito ludico.
Sem justificar uma relacéo privilegiada entre jogo e a educacao, a psicanalise construiu uma idéia
fundamental de que jogo € o terreno necessario, sobre o qual, o conjunto da personalidade e,
sobretudo a parte criativa desta, vai erigir-se. Uma coisa ficou clara: pode haver reservas quanto
ao papel educativo do jogo, mas ndo se poderia negar sua contribuicdo mais global para a

construcao da personalidade.

Depois de reconhecida as necessidades das criancas, comprovadas pelos
conhecimentos bioldgicos e psicoldgicos, foi necessario oferecer a elas uma liberdade de
movimento e acao através das quais se permite realizar as experiéncias pessoais indispensaveis a

descoberta e ao conhecimento do ambiente, encontrar obstaculos que lhe véo propor problemas
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geradores de reflexdo, medir seu poder sobre o0s seres e as coisas, elaborando assim, pouco a
pouco, gragas tanto ao fracasso quanto ao éxito, sucessivos esquemas de acdo. Rompe-se com a
visdo naturalista da educacao e € valorizada a cultura como contexto educativo. A liberdade nao é
tdo importante quanto intervengdo do professor e 0 jogo passa a ser visto como um ambiente. O
espirito do jogo penetrou nas classes da Escola Maternal dos anos 70 através da atmosfera que
proporcionava e era encontrada principalmente nos cantinhos de brincadeira (boneca,

panelinhas,...).

Conforme GADOTTI (2001), Snyders faz sérias criticas a escola que assume
varios papeis para cumprir sua principal fungdo, quando ensina o sistematico, escondendo-o sob o
disperso e quando recorre ao obrigatério dissimulado-o0 sob aparéncias de livre escolha. Afirma
que essa escola chega até mesmo a levar seus alunos a confundirem a classe com a recreacéo, 0
jogo com o trabalho, a prépria escola com o lazer. Ressalta que a escola abandonou seu préprio
papel, que o espontaneismo educacional é a legitimacdo da ordem vigente e que a omissao do
professor torna-se ndo uma atitude democratica, mas uma agao conservadora disfarcada. Apesar
dessas criticas, observamos em suas obras o tema da alegria, principalmente em seu ultimo livro,
quando invoca a alegria da cultura espontanea, depois a da cultura elaborada, abordando
especificamente a escola sob o prisma da alegria. V€ a alegria como a totalidade da pessoa que
progride, totalidade no sentido da vida: sentir-se, compreender, forca de agir. A alegria da cultura

como que fortalecendo a confianga em si mesmo e na vida.

1.5 - CRIATIVIDADE: UM DOS PONTOS FUNDAMENTAIS DA BRINCADEIRA
Para KISHIMOTO (1998), se formos estudar a pratica pedagdgica brasileira a

partir da difus@o das creches (1970), observard que a principio, as instituicdes estavam mais
preocupadas com a educacéo higiénica, emocional, religiosa e fisica e s6 posteriormente, algumas
adotaram propostas conteudisticas incluindo, na rotina diaria, atividades graficas voltadas para
tarefas de alfabetizacdo, outras adotaram o brincar espontneo, sem suporte material e outras
comecaram a formar grupos de estudos para compreender melhor a natureza de um trabalho

educativo vinculado ao brincar.

Nesse contexto, o brincar livre, embora desejavel, era utopico, pois ndo havia

matérias e espago adequados as criancas. Apenas em algumas escolas havia pequena quantidade



de brinquedos doados. Em outras, que adquiriam brinquedos e observava-se um predominio de
brinquedos destinados ao desenvolvimento cognitivo, como blocos l6gicos, encaixe e

classificacéo e pouca representatividade de brinquedos do campo simboalico.

Partindo para o estudo do pensamento de VYGOTSKI (1988), podemos observar a
relevancia de brinquedos e brincadeiras como indispensaveis para a criacdo da situacdo
imaginéria. Ele releva que o imaginario sé se desenvolve quando se dispde de experiéncias que se
reorganizam. A riqueza dos contos, lendas e o acervo de brincadeiras constituirdo o banco de
dados de imagens culturais utilizados nas situacdes interativas. Afirma que dispor de tais imagens
¢ fundamental para instrumentalizar a crianca para a constru¢cdo do conhecimento e sua
socializagdo. Ao brincar, a criangca movimenta-se em busca de parceria e na exploracdo de
objetos; comunica-se com seus pares; expressa-se através de mudltiplas linguagens; descobre

regras e toma decisoes.

Em um de seus estudos, Tizuko Morchida Kishimoto, da Faculdade de Educagéo
da Universidade de Sao Paulo, afirma que se desejamos formar seres criativos, criticos e aptos
para tomar decisfes, um dos requisitos € o enriquecimento do cotidiano infantil com a insercao
de contos, lendas, brinquedos e brinquedos, pois reconhece uma falta de qualidade nas
instituicOes infantis brasileiras € com isso uma selecdo inadequada de aspectos da cultura
relacionados com o saber instituido da escola elementar sobre os elementos caracterizadores da
cultura do pais como: o carnaval, rituais do Bumba meu boi, festa de coroacdo dos reis, capoeira,
futebol, as lendas, contos e a multiplicidade de brincadeiras oferecidas pelo folclore infantil.
Verifica que o imaginario infantil ndo reflete a riqueza folclérica brasileira, com suas lendas e
contos que foram excluidos dos contetidos escolares, ocasionando a separacdo ente a escola e a

cultura.

Afirma ainda que a riqueza das lendas e contos retratados por pintores como
Portinari, que representam brincadeiras tradicionais, sdo pouco exploradas no cotidiano escolar. E
que cabe a escola a tarefa de tornar disponiveis os acervos culturais dos contos, lendas,
brincadeiras tradicionais que dao contetdo a expressao imaginativa da crianga, abrindo o espaco
para a crianga receba outros elementos da cultura que ndo a escolarizada para que beneficie e

enriqueca seu repertorio imaginativo.
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Os pressupostos de Vygotski de que a cultura forma a inteligéncia e que a
brincadeira de papéis, favorece a criagdo de situagOes imaginarias e reorganiza experiéncias
vividas €, também, o caminho apontado por Bruner (1996), que abre as portas da escola para a
entrada da cultura e condiciona o saber a um fazer. Aprendizado esse que comeca com
brincadeiras em que se aprende a criar significacbes, a comunicar-se com outros, a tomar

decisOes, decodificar regras, expressar a linguagem e socializar.

Tizuko também afirma que os profissionais de educacdo infantil no Brasil
deveriam discutir mais sobre a interacdo crianca-crianca e a crianga-adulto por meio da
brincadeira e suas implicacbes pedagdgicas; pois qualquer adulto que observe uma crianca
brincando percebe essa situagdo contribui para sua inser¢do social. Quando brincam, as criangas
confrontam-se com uma variedade de problemas interpessoais e¢ sociais. “Quem vai ser o
primeiro?”’; “Por que ndo ¢ minha vez agora?”’; “Ela ndo cumpriu o combinado”. Essas situagdes
de conflitos exigem que a criancga perceba que faz parte de um grupo que deve ser respeitado,
ouvido; que deve ter respeito as regras; que precisar cooperar e assumir suas responsabilidades

com 0 sucesso ou o insucesso do que foi combinado.

1.6 - ATROCA DE EXPERIENCIAS

Brincar exige trocas de pontos de vista, 0 que leva a crianga a observar 0s
acontecimentos sob varias perspectivas, pois sozinha ela ndo pode dizer e fazer o que quiser pelo
prazer e contingéncia do momento, mas num grupo, diante de outras pessoas, percebe que deve
pensar aquilo que vai dizer, que vai fazer, para que possa ser compreendida. A relacdo com o
outro, portanto, permite que haja avanco maior na organizacdo do pensamento do que se cada

crianga estivesse s0.

Vygotski (1988), indica a relevancia de brinquedos e brincadeiras como
indispensaveis para a criacdo da situacdo imaginaria. Revela que o imaginario s6 se desenvolve
quando se dispde de experiéncias que se reorganizam. A riqueza dos contos, lendas e o acervo de
brincadeiras constituirdo o banco de dados de imagens culturais utilizados nas situagoes
interativas. Dispor de tais imagens € fundamental para instrumentalizar a crianga para a

construcdo do conhecimento e sua socializacdo. Ao brincar a crianga movimenta-se em busca de



parceria e na exploracdo de objetos, comunica-se com seus pares, Se expressa através de

mdaltiplas linguagens, descobre regras e toma decisdes.

1.7 - AS DIFERENTES ESTRUTURAS DOS JOGOS
Segundo Piaget (1971), durante o processo de desenvolvimento da crianga, sao
constituidas quatro estruturas de jogos: de exercicio, simbdlico, de regras e de construcao. O que

caracteriza cada uma é sua importancia para a construcao do conhecimento.

Nos jogos de exercicio, a forma de assimilacdo é funcional ou repetitiva,
assimilacdo funcional do objeto, fazer pelo fazer. Quando algo se estrutura como forma,
apresenta a tendéncia de se repetir funcionalmente e essa alimentacdo funcional constitui fonte de
satisfacdo ou prazer. N&o repetir, constitui fonte de dor ou ameaca a sobrevivéncia do sistema. Os
jogos de exercicios sdo formas de repetir, por exemplo, uma seqliéncia motora e por isso formar
um habito. A repeticdo, com seu sentido funcional é matriz para regularidade, fundamental para a
aprendizagem escolar e para a vida e caracterizam a atividade Iudica da criangca no periodo de
desenvolvimento que Piaget (1971) chamou de sensério motor e que compreende, em média, 0s
primeiros dezoito meses de vida, mas também se manifesta posteriormente. Devemos considerar
que ao mesmo tempo em que as caracteristicas dessa estrutura continuam sendo parte
fundamental das outras estruturas de jogos (esquecer isso significa ter uma vida sem prazer,
caracterizada por um fazer imposto externamente ao sujeito e, por isso, sem sentido para ele).
Fazer algo uma Unica vez, tem pouco sentido na escola, mas a repeticdo sem sentido ludico

(prazer funcional), sem ser um jogo de exercicio, ndo vale a pena.

No jogo simbolico, que se instala a partir de um ou dois anos de idade, acontece o
inicio da representacdo, ou seja, da possibilidade de substituir o real pelo que a crianga descobre
ou inventa e se caracteriza por seu valor analdgico, ou seja, por se tratar A como se fosse B, ou
vice-versa. Trata-se, portanto, de repetir como contetido, o que a crianca assimilou como forma
nos jogos de exercicio. Os jogos simbdlicos caracterizam-se pela assimilagdo deformante, pois
nessa situacdo a realidade (social, fisica...) € assimilada por analogia, como a crianga pode ou
deseja. Isto é, os significados que ela atribui aos conteidos de suas a¢des, quando joga, sdo

deformacgdes — maiores ou ndo — dos significados correspondentes na vida social ou fisica. As



fantasias ou mitos que a crianga inventa ou que escuta tantas vezes e que tanto a encantam, séo
igualmente expressdes dessa assimilacdo deformante, e tém, além disso, uma funcgéo explicativa:
fantasiando ou mitificando, a crianca pode compreender, a seu modo, 0s temas presentes nessas
fantasias. A crianca, assimilando o mundo como pode ou deseja, criando analogias, fazendo
invencOes, mitificando, torna-se produtora de linguagens, criadora de convencgdes e gragas a essas
construcles simbdlicas, pode submeter-se as regras de funcionamento de sua casa ou de sua
escola. Isso favorece a integracdo da crianca a um mundo social cada vez mais complexo. Os
significados das brincadeiras podem ser, por intuicdo, inventados pelas criancas. Essas
construcdes realizadas no contexto dos jogos simbolicos e as regularidades adquiridas nos jogos
de exercicio serdo fontes da assimilacdo das futuras operagdes mentais, se 0s jogos de exercicio
sdo a base para 0 como, 0s jogos simbolicos sdo a base para o porqué, mas a coordenacao entre o

como e 0 porqué so se dard com a estrutura de jogos seguinte, graca a assimilagéo reciproca.

J& os jogos de regra contém como propriedades fundamentais de seu sistema, as
duas caracteristicas herdadas das estruturas dos jogos anteriores: regularidade, pois o como fazer
do jogo é sempre 0 mesmo, até que modifiquem as regras e as convengdes, pois as regras sao
combinados arbitrarios, criados pelo inventor do jogo ou por seus proponentes, que 0s jogadores
aceitam livremente. Mas ha algo que é préprio a estrutura dos jogos de regra: seu carater coletivo,
Ou seja, nessa estrutura sO se pode jogar em funcdo da jogada do outro, os jogadores sempre
dependem um do outro, por isso a idéia de assimilacdo reciproca. Reciproca pelo sentido da
coletividade e de uma regularidade intencionalmente consentida ou buscada e ainda pelas
convencgdes que definem o que ambos os jogadores podem ou ndo fazer no contexto do jogo.
Nesses jogos, o valor ludico das a¢des continua tendo uma importancia fundamental. Esse valor

principia pela pergunta: “Quer jogar?” E, em geral, a crianga € livre para dizer sim ou nao.

Mas o0s jogos de regras possuem um carater competitivo e, por extensdo, a
individualidade, mas a competitividade por si s6, ndo é ma nem boa: caracteriza uma forma de
problematizacdo universal na vida. A competicdo caracteriza-se por uma estrutura assimeétrica de
diferenga, porque nesse sistema ndo se tem um para um, ou tudo para todos, e sim um para
muitos. O que modifica o sentido da competi¢cdo em diferentes contextos € 0 modo como se reage
diante dela. Em uma comunidade indigena, por exemplo, numa situacdo em que se tem um barco
que comporta apenas trés pessoas, quando oito necessitam passar para o outro lado de um rio, a

forma de resolver esse problema pode ser diferente do que acontece em outra comunidade.
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Assim, 0 que se deve ser criticado ndo é a competicdo em si, mas certas formas culturais ou

politicas de se reagir diante dela.

Outro significado importante para a competicdo € o da competéncia, da habilidade
pessoal ou talento, para enfrentar problemas e resolvé-los da melhor forma possivel. A
competéncia é o desafio de superar a si mesmo. Nesse sentido, 0 outro, a quem vence, € apenas
uma referéncia para o vencedor. A importancia estrutural dos jogos de regra corresponde a seu
valor operatdrio. Nessa estrutura de jogos, fazer, no sentido de conseguir e compreender séo
complementares e implicam a assimilacdo reciproca de esquemas, porque aqui para ganhar sdo
inevitaveis: a coordenacdo de diferentes pontos de vista, a antecipacdo, a recorréncia o raciocinio

operatdrio.

Por isso, o fim — ganhar dentro das regras — tem de ser coordenado com as meias —
regras do jogo, competéncia, etc. A socializacdo — insercdo no mundo social e cultural faz-se por
intermédio de regras, essas representam o limite que regula as relagfes entre as pessoas. No jogo
de regra, a crianca tem seu espago para adaptar-se a um ambiente social regrado, que é imposto e

muitas vezes ndo compreensivel.

No jogo de construcdo, ao contrario do jogo de regra, a forma se subordina ao
contelido, ou seja, a énfase é dada ao processo, no qual as relacdes ou estruturas sdo meios para a
realizacdo do contetdo. Esse jogo é a vivéncia cultural e familiar de papéis, em que, por meio de
brincadeiras, encenacdes, representacdes, podem-se reconstruir conteldos fundamentais para
cada individuo. O gozo no jogo de construcdo é definido pelas vivéncias do processo e do
resultado a que se chega. E uma estrutura que tem por caracteristica possibilitar a reconstrug&o do
real, seja um objeto, uma cena visivel, seja um acontecimento. Esse jogo nos remete a vida social,
a vida do trabalho, a vida adaptativa. Permite a crianga a livre construcdo, para que possam
dispor-se as exigéncias da vida adaptativa, dessa entrega ao real que faz parte do ser social. Herda
a imaginacao criativa, a vivéncia antecipada do real, por meio de desenho, do faz-de-conta, do ser

grande.

1.8 - O PAPEL DA ESCOLA E DO EDUCADOR MEDIANTE AS BRINCADEIAS
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Em todos esses tipos de jogos, a crianca tende de, a0 mesmo tempo, levar em
conta seus esquemas de acao e ajusta-los as caracteristicas do objeto e dos outros individuos com
quem se relaciona. A possibilidade de troca com o mundo decorre da construcdo de esquemas de
assimilacdo, por intermédio dos pais a crianca pode conferir significado aos objetos e as pessoas,

e incorporar a realidade ou o outro.

Os jogos s@o importantes na escola, mas antes disso sdo importantes para a vida.
Por que se joga? Joga-se para ndo morrer, para ndo enlouquecer, para sobreviver — com poucos
recursos pessoais, culturais, sociais — em um mundo dificil. No jogo podem-se encontrar
respostas, ainda que provisorias, para perguntas que ndo se sabe responder. O jogo possui um
valor psicopedagogico, primeiro, porque esse pode significar para a crianga uma experiéncia
fundamental, de entrar na intimidade do conhecimento, de construir respostas por meio de um
trabalho que integre o ludico, o simbdlico e operatério. Segundo, porque pode significar para a
crianga que conhecer é um jogo de investigacdo — por isso de producdo de conhecimento — em
que se pode ganhar, perder, tentar novamente, ter esperanca, sofrer com paix&o, conhecer com
amor; amor pelo conhecimento, no qual as situacdes de aprendizagem ndo tratadas de forma mais

digna, filosofica, espiritual. Enfim, superior.

Cabe a escola a tarefa de tornar disponivel o acervo cultural dos contos, lendas,
brincadeiras tradicionais que ddo conteldo a expressao imaginativa da crianca, abrir o espago
para que a crianga receba outros elementos da cultura que ndo a escolarizada, para que beneficie e
enriqueca seu repertorio imaginativo. Concretizar pressupostos de Vigotski, de que a cultura
forma a inteligéncia e que a brincadeira de papéis favorece a criacdo de situagdes imaginarias e
reorganiza experiéncias vividas €, também, o caminho que abre as portas da escola para a entrada
da cultura e condicionam o saber a um fazer. Aprendizado esse que comega como brincadeiras
em que se aprende a criar significagfes, a comunicar-se com outros, a tomar decisdes, decodificar

regras, expressar a linguagem e socializar.

Pesquisas efetuadas em creches e pré-escolas demonstram que 0s materiais
privilegiados pelas institui¢des infantis continuam, sendo os impressos (exercicios para colorir,
ligar os pontos, e outros em papel), os educativos (ou seja, puramente com finalidade didatica) e
até os que sdo resultados de uma cultura capitalista (Barbie, Batman...), predominando o modelo

escolar, marginalizando a expresséo, a criatividade e a iniciativa da crianca. A cultura brasileira



na sua forma pluricultural, rica em folclore, ndo habita os dominios escolares a ndo ser em

agosto, quando é tradicionalmente comemorado.

Cabe ao educador consciente, trazer para o cotidiano das criancas o belo, o
verdadeiro e os valores, resgatando as raizes de nossa cultura. E as brincadeiras infantis sdo o

meio pelo qual ele tornara possivel esta prética.
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CAPITULO I
2 -0 JOGO NA EDUCACAO INFANTIL

2.1 - QUANDO COMECAM AS BRINCADEIRAS

Pedagogos e psicologos estdo de acordo em que o jogo infantil € uma atividade
fisica e mental que favorece tanto o desenvolvimento pessoal como a sociabilidade, de forma
integral e harmoniosa. A crianga evolui com 0 jogo e 0 jogo da crianga vai evoluindo
paralelamente ao seu desenvolvimento, ou melhor, dizendo integrado ao seu desenvolvimento, ou

seja, quanto mais se brinca, mais se desenvolve.

Independente de época, cultura e classe social, 0s jogos e os brinquedos fazem
parte da vida da crianga, pois elas vivem num mundo de fantasias, de encantamentos, de alegria,
de sonhos, onde realidade e faz-de-conta se confundem. O jogo esta na génese do pensamento da
descoberta de si mesmo, da possibilidade de experimentar, de criar e de transformar o mundo,
através das diferentes brincadeiras em que as criangas participam criando suas proprias regras no

seu modo de brincar.

O carater de ficcdo é um dos elementos constitutivos do jogo e, € um modo de
expressdo de grande importancia, pois também pode ser entendido como um modo de
comunicagdo em que a crianga expressa 0s aspectos mais intimos de sua personalidade e sua
tentativa de interagir com o mundo adulto. Com as brincadeiras cada crian¢a mostra o que pensa

e mostra através delas de uma forma ingénua a sua propria personalidade.



Pelo jogo as criangas exploram o0s objetos que os cercam, melhoram suas
agilidades fisicas, experimentam seus sentidos, e desenvolvem seu pensamento. Algumas vezes
os realizam sozinhos, em outras, na companhia de outras criancas desenvolvendo também o
comportamento em grupo. Pode-se dizer que aprendem a conhecer a si proprio, 0 mundo que 0s

rodeia e aos demais.

HUIZINGA (1980) filésofo da historia, em 1938, escreveu seu livro “HOMO
LUDENS” no qual argumenta que o jogo ¢ a categoria absolutamente primaria da vida, tdo
essencial quanto o raciocinio (HOMO SAPIENS) e a fabricacdo de objetos (HOMO FABER),
entdo a denominacdo HOMO LUDENS, quer dizer que o elemento lidico esta na base do

surgimento e desenvolvimento da civilizagéo.

HUIZINGA (1980: 39), define jogo como:

“uma atividade voluntaria exercida dentro de certos e determinados limites de
tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de
tensdo e alegria e de uma consciéncia de ser diferente de vida cotidiana”.

O jogo da crianca ndo € equivalente ao jogo para o adulto, pois ndo é uma simples
recreacdo, 0 adulto que joga afasta-se da realidade, enquanto que a criangca ao brincar/ jogar

avanca para novas etapas de dominio que a cerca.

Também a auto-estima, uma das condi¢des do desenvolvimento normal, tem sua
génese na infancia, em processos de interacdo social — na familia ou na escola — que sdo

amplamente proporcionados pelo brincar.

E de grande importancia que os professores compreendam e utilizem o jogo como
um recurso privilegiado de sua intervencdo educativa. Dessa forma, conforme KISHIMOTO
(1998:19) “qualquer jogo empregado pela escola aparece sempre como um recurso para a
realizacdo das finalidades educativas e, do mesmo tempo, um elemento indispensavel ao

desenvolvimento infantil”.

Vé-se na presente pesquisa a possibilidade de usar o jogo para o processo de
aprendizagem da crianga, combinando os recursos da fungdo lidica com o da educativa como
meio de proporcionar prazer a crianga durante a aquisi¢do de saberes. Pois a pratica pedagogica
demonstra que os jogos podem contribuir profundamente na motivacdo do educando para a

educagio obtendo sua atengdo e envolvimento na atividade. “As criancas estdo mais dispostas a
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ensaiar novas combinac@es de idéias e de comportamentos em situagdes de jogo que em outras
atividades ndo-recreativas” (KISHIMOTO, 1998: 21).

Diz ainda a autora de O Jogo e a Educacdo Infantil, que:

“entre os teoricos mais relevantes que subsidiam esta perspectiva (entre aqueles
que estudam as representagdes mentais — encontram-se 0s expoentes da
psicologia genética como Wallon, Piaget, Vigotsky, Buner e outros) que mostram
a importancia do jogo para o desenvolvimento infantil ao propiciar a
descontracéo da crianca, a aquisico de regras, a expressdao do imaginario e a
apropriag¢do do conhecimento” (p.24).

E através das observac@es realizadas com as brincadeiras utilizadas pelas criancas,
que o adulto, e até mesmo o educador pode conhecer melhor sobre o que pensa a crianga, como

ela faz para se relacionar em grupo, suas atitudes, suas habilidades e sua lideranca.

2.2 - COMO OS JOGOS E AS BRINCADEIRAS AUXILIAM NA APRENDIZAGEM
Muitos educadores da educagdo infantil sdo resistentes a assimilar o jogo a

aprendizagem, ainda que reconheca a sua importancia no desenvolvimento infantil. Acreditam

que a educacdo infantil e a creche sdo lugares de brincar, enquanto que na escola é lugar de

estudar.

Um professor que ndo sabe ou ndo gosta de brincar dificilmente desenvolvera a
capacidade ludica dos seus alunos. Assim, antes de lidar com a ludicidade do aluno € preciso que
o professor desenvolva a sua propria, € um processo que precisa ser pacientemente trabalhado,

ndo é imediatamente alcangado.

No entanto quando os educadores admitem que brincar € aprender, ndo é no
sentido amplo, em plena conexdo com o proprio desenvolvimento e sim como resultado do

ensino dirigido, em que tudo acontece, menos o brincar.

Para quem brinca, contudo, a pergunta “brincar pra que?” E va, pois se brinca por
brincar, porque brincar é uma forma de viver. Como recordam YAMAMOTO E CARVALHO
(2002), o individuo que brinca ndo o faz porque essa atividade o torna mais competente, seja no

ambiente imediato, seja no futuro. A motivacéao para brincar € intrinseca a propria atividade.
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Mesmo sem a intencdo de aprender, quem brinca aprende, até porque se aprende
ao brincar. Como construcdo social, a brincadeira é atravessada pela aprendizagem, uma vez que
os brinquedos e o ato de brincar, a um sO0 tempo, contam a historia da humanidade, e dela
participam diretamente, sendo algo aprendido, e ndo a disposi¢do inata do ser humano. Essa
aprendizagem é mais frequente com os pares do que dependente de um ensino diretamente
transgeracional. Uma das explicagdes para esse fato remonta possivelmente ao surgimento da
infancia a partir da modernidade, quando as criancas foram especialmente estimuladas a conviver

entre si na escola, e ndo mais com os adultos no trabalho.

O educador que realiza seu trabalho pedag6gico na perspectiva ludica observa as
criangas brincando e faz disso, ocasido para reelaborar suas hipdteses e definir novas propostas de
trabalho, nédo se sente culpado por esse tempo que passa observando e refletindo sobre o que esta
acontecendo em sala de aula. Percebe que o melhor jogo € aquele que da espaco para a acdo de
qguem brinca, alem de instigar e conter mistérios. No entanto, ndo fica s6 na observagdo e na
oferta de brinquedos; intervém no brincar, ndo para apartar brigas ou para decidir quem fica com
0 qué, ou quem comeca ou quando termina, e sim para estimular as atividades mental, social e
psicomotora dos alunos com questionamentos e sugestbes e encaminhamentos. ldentifica
situacOes potencialmente ltdicas fomentando-as, de modo a fazer a crianca avancar do ponto em
que esta na sua aprendizagem e no seu desenvolvimento (MOYLES, 2002).

Segundo FERNANDEZ, (1990, p.165).

“O saber se constréi fazendo proprio o conhecimento do outro, e a operagéo de
fazer préprio o conhecimento do outro s se pode fazer jogando. Ai encontramos
uma das intercessdes entre o aprender e o jogar. O conhecimento possui o Outro,
e s6 pode ser adquirido de maneira indireta, ao contrario, o saber, que é uma
construgdo pessoal e outorga a possibilidade de uso, estd relacionado com o
fazer, com o encarar o conhecimento de acordo com os caracteres pessoais. Ndo
pode haver construgdo do saber, sendo se joga com o conhecimento”.

Para aprender, é preciso construir na pratica com o outro, e nesse processo em que
se passa a brincadeira interagindo com o grupo, transmitindo confianca, demonstrando

criatividade, cada individuo aprende a sua maneira.

Por que, entdo, é tao dificil para os educadores infantis incluirem a brincadeira na
escola infantil se incorrer na metodologia de ensino ou no abandono de brincar? Apesar desse
problema néo ser exclusivo da educacéo infantil, adquire uma configuracao original em razéo da

oscilacdo historica entre o ensino dirigido na escola infantil e sua evitacdo através da defesa da
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exclusividade de brincar. A associacdo do jogo a aprendizagem traz consigo o problema do
direcionamento da brincadeira em termos de intencionalidade e produtividade.

BROUGERE (2002) sugere que a no¢do de educacdo formal para pensar a relagédo
entre nocdo de educacao informal para pensar a educacdo entre jogo e educacdo sobre novas
bases embora admita que a oposi¢do formal versus informal seja muito simplista. O autor explica
a formalizagcdo como processo em que a intencdo educativa pode tornar-se mais consciente ou
mais explicita em certas situacdes ate construir o objetivo principal de sua interacdo. E desse
modo que BROUGERE chega a afirmacéo que o jogo ndo é naturalmente educativo, mas torna-se
educativo pelo processo de formalizacdo educativo. Todavia adverte: “o jogo pode possibilitar o
encontro de aprendizagem. E uma situacio comportando forte potencial simbélico que pode ser
fator de aprendizagem, mas de maneira inteiramente aleatéria, dificilmente previsivel”
(BROUGERE, 2002, p. 10).

2.3 — POR QUE BRINCAR NA EDUCACAO INFANTIL?

O ser humano brinca desde muito cedo. A crianga traz consigo o impulso da
descoberta, da curiosidade e do querer aprender as coisas, e isso € de suma importancia na sua
vida. Ela inventa vozes, mexe com os dedos, descobre os pés, esconde as maos, transforma os
objetos, faz algo sumir e desaparecer, isso faz da brincadeira uma experiéncia sabia para auxiliar

na aprendizagem.

Vygotski (1988), indica a relevancia de brinquedos e brincadeiras como
indispensaveis para a criacdo da situacdo imaginaria. Releva que o imaginario s6 se desenvolve
quando se dispde de experiéncias que se reorganizam. A riqueza dos contos, lendas e o acervo de
brincadeiras constituirdo o banco de dados de imagens culturais utilizados nas situacOes
interativas. Dispor de tais imagens € fundamental para instrumentalizar a crianga para a
construcdo do conhecimento e sua socializacdo. Ao brincar a crianga movimenta-se para a busca
de parceria e na exploracdo de objetos, comunica-se com Seu pares, Se expressa através de

maltiplas linguagens, descobre regras e toma decisdes.

“Por meio dos jogos as criangas ndo apenas vivenciam situagoes que se repetem,
mas aprendem a lidar com simbolos e a pensar por analogia (jogos simbolicos):
os significados das coisas passam a ser imaginado por elas. Ao criarem essas
analogias, tornam-se produtoras de convencles, capacitando-se para se
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submeterem as regras e dar explicages. Além disso, passam a compreender e a
utilizar convengdes e regras que serdo empregadas no processo de ensino e
aprendizagem. Essa compreensdo favorece sua integracdo num mundo social
bastante complexo e proporciona as primeiras aproximacdes com futuras
teorizagoes” (BRASIL, 1997: 43).

O brincar é uma forma de linguagem que a crianca usa para compreender e
interagir consigo, com o outro, e com 0 mundo, através do jogo e pelo brinquedo gque a crianca
vai constituindo-se como sujeito e organizando-se, possibilitando a crianga a buscar coeréncia e a
pensar sobre suas agdes, sobre o que falam e sentem, ndo s6 para que 0S outros possam
compreendé-las, mas também para que continuem participando das brincadeiras. Para a crianca €

um desafio brincar e conviver com o outro.

Vygotsky (1987) afirma que na brincadeira “a crianca se comporta além do
comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento diério, no brinquedo é como

se ela fosse maior do que ela é na realidade” (p. 117).

N&o obstante, os educadores que defendem o brincar acreditam que é a forma
natural de aprender e de se desenvolver da crianca, que o brincar é uma forma de educar
completa, pois as experiéncias do brincar permitem que a crianga cresca fisica, social, cognitiva e
emocionalmente... Fazem, conseqiientemente, a defesa do brincar no aspecto que tange sua

relevancia para a alfabetizacao.

Independente da época, cultura e classe social, 0s jogos e os brinquedos estéo
presentes na vida da crianga, assim o seu mundo de fantasia, de encantamento, de alegria se

perdem meio a tantas brincadeiras que a sua realidade ja ndo faz mais diferenca.
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CONCLUSAO

Nem sempre se acertou na escolha do jogo ou do momento. Pois se 0 jogo pode
extravasar energia e mexer com as emogoes, o efeito do jogo, por vezes pode ser contrario, ao
invés de acalmar as criancas, deixa-las mais agitadas. Mas a escola é lugar de errar e aprender

com o erro, 0 aprendizado com o erro estimula exploracgdo e solucéo de problemas.

Nos momentos em que 0s jogos sdo aplicados, pode-se tragar o perfil dos alunos e
observar o seu nivel de atencdo, e se estes apresentavam alguma dificuldade no que diz respeito
ao processo de aprendizagem. Nota-se que sem motivacdo, o educando ndo volta sua atengédo
para o que esta sendo trabalhado, o que pode acarretar na ndo consolidacdo da aprendizagem. Os
jogos vieram entdo para estimular as percepcdes (visual, auditiva, motora, espacial e outras)
captar a atencdo e fazer o aluno se concentrar mais. A crianca descontrai, solta a imaginacéo e
sente alegria com 0s jogos. “O jogo, por ser livre de pressoes e avaliagdes visa um clima
adequado para a investigacéo e a busca de solugdes. O beneficio do jogo estd na possibilidade
de estimular a exploracdo em busca de respostas, em ndo constranger quando se erra”
(KISHIMOTO, 1998, p. 21). Dessa forma, percebe-se entdo a importancia dos jogos no decorrer

da infancia, periodo em que a criatividade e a imaginacao estdo prontas para ocorrerem.

O jogo caminha em direcdo a um ndo sério, criando um espaco de liberdade de
acao para a crianca. Quando se diz que se procura detectar as dificuldades de aprendizagem, é

preciso encontrar uma forma de focar a tengé@o da criancga para aquilo que se pretende aplicar. O



estimulo, a atividade adequada, materiais apropriados, e outros fazem a grande diferenca, quando
0 que importa é a aprendizagem concreta, o desenvolvimento da percep¢do, atencdo e

concentracao.

Importante também é conhecer as teorias dos estudiosos da educacgéo, para nortear

o0 planejamento do ensino. Como afirma BELLO (1990, p. 1):

“A inteligéncia para Piaget é o mecanismo de adapta¢do do organismo a uma
situacdo nova, como tal, implica a construgéo continua de novas estruturas. Esta
adaptaco refere-se ao mundo exterior, como toda adaptagdo biol6gica. Dessa
forma os individuos se desenvolvem intelectualmente a partir de exercicios e
estimulos oferecidos pelo meio que os cercam”.

Conhecendo a teoria de Piaget, sabe-se das caracteristicas das criancas segundo
sua idade, o que contribui para direcionar 0s jogos e praticar as atividades adequadas para o
periodo que ela vivencia. Criar 0 ambiente propicio ao desenvolvimento da crianga colabora para
que o educador possa aplicar sua aula com mais versatilidade, aproveitando a importancia do

brinquedo, da brincadeira e do jogo, além do ensino de forma ludica.

A brincadeira mexe com 0s sentimentos, e acontece um envolvimento emocional
na relacdo aluno-professor mais intensa, ja que se brinca junto, € possivel experimentar
momentos de exaltacdo, prazer e alegria, criar uma atmosfera de espontaneidade, criatividade e
descontracdo, o que deixa os alunos mais a vontade. Facilita o entendimento dos alunos em
relacdo as atividades, melhora na organizacao, aceita regras e as entende como modo de limitar
comportamentos, estruturar e organizar atividades aumenta a cooperacdo, respeito mutuo e
socializacdo. E ainda com o estimulo da imaginacdo e da criatividade, ha uma melhora na auto-
estima, desenvolvimento motor, perceptivo, rapidez, agilidade, além de atencdo e concentracéo

ampliadas, também no momento de outras atividades.

Mesmo que o processo ndo ocorra de forma homogénea, observa-se uma alteragao
na crianga como melhora de suas capacidades. Pressupde-se entdo, que o ludico, na forma de
jogos e brincadeiras, possibilita a constru¢cdo de conhecimentos de forma mais prazerosa, e

propicia ainda uma relacdo de companheirismo e cumplicidade entre professor e aluno.

34



REFERECIAS BIBLIOGRAFICAS

ARANHA, Maria Lucia de Arruda. Historia da Educagdo. S&o Paulo: Moderna, 1989.
ARANTES, Célia Ferreira. Reflexdes sobre o jogo a aprtir de obras de Jean Piaget.

BELLO, J. L. de P. A teoria basica de Jean Piaget. Porto Alegre: Vozes, 1990.

BLOCH, Marc-André. Filosofia da educacdo nova. S&o Paulo: Nacional, 1951.

BRASIL. Ministério da Educac&o e do Desporto, Secretaria de Ensino Fundamental, Parametros
Curriculares Nacionais. Brasilia: MEC, 1997.

BROUGERE, Gilles. Brinquedo e cultura. Jogo e educacéo. Porto Alegre: Artes Médicas, 2002.
BRUNER, Jerome. L éducation, entrée dans la culture. Les problemes de [’école a la lumiere
de la psychologie culturelle. Tradugdo Yves Bonin. Paris: Retz, 1996.

CLARAPEDE, Edouard. Psicologia da crianca e pedagogia experimental: introduc&o, historico,
problemas, métodos, desenvolvimento mental. Sdo Paulo: Editora do Brasil, 1956.

ERASMO, D. [‘education dés enfants (1529), trad. Fr., Genebra, 1966, p. 422-423.
apud.BROUGERE, Gilles. Jogo e Educacéo; traducdo Patricia Chittoni Ramos. Porto Alegre:
Artes Médicas, 1998.

FERNANDEZ, A. A hora do jogo psicopedag0gico: espaco para jogar, espaco para aprender. In:
A inteligéncia aprisionada. Porto Alegre: Artes Médicas, 1990.

FROEBEL, Manuel dés jardins d’enfants — L&s six dons de Froebel, tr. Fr., Paris, C. Borrani,
1859, p. 5 apud. BROUGERE, Gilles. Jogo e Educacéo; traducdo Patricia Chittoni Ramos.



36

Porto Alegre: Artes Médicas, 1998.

GADOTTI, Moacir. Historia das idéias pedagdgicas. 8 ed.. Sdo Paulo: Atica, 2001.

GIRARD, J. Jeux éducatifs recueillis sous la direction de, Paris, Geldage, col. Ecoles
maternelles et enfantines: méthode frangaise d’éducation, 2.ed. 1911, p.5. apud BROUGERE,
Gilles. Jogo e Educacdo; tradugdo Patricia Chittoni Ramos. Poro Alegre: Artes Médicas, 1998.
HUIZINGA, J. Homo Ludens: O jogo como elemento da cultura. 2.ed.. Sdo Paulo: Perspectiva,
1980.

KISHIMOTO, Tizuko. Morchida (org.) Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacédo. Sdo Paulo:
Cortez, 1999.

KISHIMOTO, Tizuko. Morchida. O jogo e a educagéo infantil. 2.ed. Sdo Paulo: Pioneira, 1998.
KISHIMOTO, Tizuko. Morchida. A historia da pré-escola em Sdo Paulo. Séo Paulo: Loyola,
1998.

L’Ami de [’enfance, L’éducation enfantinee L’école maternellee, 1¢ série, t. 1, 1835, p.
331..331.apud. BROUGERE, Gilles. Jogo e Educac&o.Traducdo Patricia Chittoni Ramos. Porto
Alegre: Artes Médicas, 1998.

MONTESSORI, Maria. Pedagogia cientifica: a descoberta da crianca. Sdo Paulo: Flanboyan,
1965.

MOYLES, J. Sé brincar? O papel do brincar na educacéo infantil. Porto Alegre: Artmed, 2002.
PIAGET, Jean. A constru¢do do real na crianca. Rio de Janeiro: Zahar, 1970.

PIAGET, Jean. A formacdo do simbolo na crianca. Imitacdo, jogo e sonho, imagem e
representacdo. Rio de Janeiro: Zahar, 1971.

PIAGET, Jean. A linguagem e o0 pensamento da crianga. R.J.: Fundo de Cultura, 1959.
PLUTARCO, De léducation dés enfants, trad.. fra. In Oeuvres Morales, Paris, Lés Belles-
lettres, 1987, p. 52. apud. BROUGERE, Gilles. Jogo e educacéo; traducdo Patricia Chittoni
Ramos. Porto Alegre: Artes Médicas, 1998.

QUINTILIANO, Marco Féabio. Instituicbes oratorias. Traducdo Jerénimo Soares Barbosa. Sdo
Paulo: Cultura, 1944.

SENECA, Lucio Anio, Da tranqiilidade da alma; tradugio Giulio Davide Leoni. S&o Paulo:
Victor Civita, 1973.

VYGOTSKI, L. S. A formacao social da mente. 2.ed. Sdo Paulo. Martins Fontes, 1987.
YAMAMOTO, M.E. A.M.A.CARVALHO. Brincar para qué? Um abordagem etologica ao



estudo da brincadeira. Natal, RN. v. 7, n 1, p. 162-164, 2002.

37



