MPORTANCIA DO JOGO PARA A EDUCACAO INFANTIL

T1zZuko MORCHIDA KISHIMOTO*®

As relacOes entre o jogo e a educacido sio an
gas. Gregos e Romanos ja falavam da importidncia
jogo para educar a crianca. Entretanto, € a
rtir do século XVIII que se expande a imagem da
erianca como ser distinto do adulto e o brincar
 destaca-se como tipico da idade. As brincadeiras
"lcompanham a crianca pré-escolar e penetram nas
instituicGes infantis criadas a partir de entio.
A expansao da educacdo infantil carrega consigo a
valorizacdo do jogo.

Entretanto, embora predomine um consenso quan
to ao valor do jogo ha divergéncias quanto ao seu
significado.

Explicacdes as mais diversas tém sido dadas
a0 ato lddico: excesso de energia (Spencer), pre-
paro para a vida futura (Gross), instintos herda-
dos do passado (Stanley-Hall), descarga catartica
de emocodes ?%reud, Claparéde e Erikson), necessi-

dades advindas do prazer (Hurlock e Sutton-Smith) ,
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assimilacdo da realidade (Piaget), criacao de si- do mesmo a partir da imagem que cada contexto for-

tuacdes imaginirias (Bygotski e Elkonin), entre
outros.

Referéncias tedrico-metodolégicas de tradi-
cionais disciplinas do conhecimento cientifico au
xiliam a compreensio desse objeto de estudo.

No campo da Psicologia o fendmeno jogo apare
ce em descricoes de comportamentos. Para Wallon
(1981), o jogo é uma forma de organizar o acaso,
gera a ficgcdo e permite a infracio do cotidiano e
Suas normas. Bruner (1976) tem interpretacio seme
lhante ao atribuir ao ato lddico o poder de criar
situacoes exploratdrias propicias para a solucao
de problemas. Vygotski (1988) e Elkonin (1984)
admitem a brincadeira como uma situacao imagina-
ria criada pelo contato da crianca com a realida-
de social. Piaget (1976), tendo como principio ba
sico a nocdo de equilibracdo como mecanismo adapta
tivo da espécie,/admite a predominancia, no jogo,
de comportamentos de assimilacdo sobre a acomoda
cdo. Na verdade as interpretacdes dos psicélogos
cognitivistas valorizam explicacdes de natureza so
cial (Wallon, Wygotski, Bruner e Elkonin) e pers-
pectivas logicas e bioldgicas (Piaget) (apud
Kishimoto, 1992, p.2).

Partidarios de teorias antropoldgicas e feno
menologicas, como Henriot e Brougere (1990), emi-
tem conceitos de jogo de acordo com o uso que se
faz dele. Historiadores, como Jolibert (1981),
Ariés (1978) e Margolin (1982), propdoem o estudo
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ma da cerianga. Educadores, como Chateau (1979) e

Vial (1981), comentam a importdncia do jogo na es-
oola malientando seu carater desafiador. Outros co

Mo Rabecg-Maillard (1969) e Sutton-Smith (1971),

desconselham o emprego do jogo na escola, por con-

#lderd-lo uma acao livre e a escola, uma institui-

gho dirigida. Sdo da mesma opinido folclorista co-
mo Cascudo (1984 a e 1984 b) e Mello (1958, 1959),
para os quais o ato lidico é dominio da cultura in
fantil transmitida espontaneamente pela oralidade.
WA, ainda, aqueles como Pape-Carpantier (1901) que
admitem o jogo como sindonimo de recreacdo e outros,
como Chauvel e Michel (1984), que o associam a
aquisicdo ou treino de contetdos - habilidades
(1d. ibid).

Essa diversidade de posicoes, algumas até con
traditorias tem sido entendida como normal para um
fenomeno discutido em multiplas areas do conheci-
mento.

No campo da educagdao, o jogo é pesquisado, es
pecialmente em duas perspectivas: histérico-antro-
polégicas e psico-pedagdgicas. Tais orientacgoes
#d0o, no entender de autores como Jolibert (1981) e
Guilhemaut, M?quel e Soulayrel (1984), as mais em-
pregadas atualmente para a discussdao de temas des-
sa natureza (id. ibid).

A tendéncia histdrica privilegia a andlise do
jogo a partir da imagem da crianca presente no co-
tidiano de um dado tempo histdrico. A definicao do
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lugar que a crianca Oocupa num determinado contexto
social bem como a identificacdo da forma de educa-
¢do a que estd submetida e o tipo de relagdes so-
ciais que mantém com personagens do seu tempo per-
mitem a compreensio da sua imagem e do comportamen
to de brincar.

O cotidiano de qualquer ser humano aparece mar
cado pela heterogeneidade e pela presenca de valo-
res hierarquicos que d3o sentido as imagens cultu-
rais de cada época. Tais imagens construidas por
personagens que fazem parte desse contexto nio de-
correm de concepgdes psicolégicas e cientificas
mas muito mais de informacdes, valores e preconcei
tos oriundos da vida cotidiana.

Segundo Heller (1989, pp. 16-17): "... 0o ho-
mem participa da vida cotidiana com todos os as-
pectos de sua individualidade, de sua personalida-
de. Nele, colocam-se em funcionamento todos os seus
sentidos, todas as suas capacidades intelectuais,
suas habilidades manipulativas, seus sentimentos,
paixdes, idéias, ideologias." Por essa razao a vi-
da cotidiana é heterogénea e inclui a vida do ho-
mem por inteiro.

Entretanto, cada tempo histdrico possui uma
hierarquia de valores que oferece uma organicidade
a essa heterogeneidade. Sao tais valores que orien
tam a elaboragcao de um banco de imagens culturais
que se refletem ndo s6 nas concepcdes de crianca
como no proprio contetido das brincadeiras infan-

tis. Desta forma, para se compreender como filhos
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ds operdrios e meninos de classes mais abastadas
]iﬂncavnm no inicio deste século no Brasil, é ne-

K wesnhrio identificar a imagem que os protagonistas

s 8poca construiram acerca de tais criancas. As
ill'.nl construidas por personagens como médicos,
Manltaristas, politicos expressavam a crianca po-
bre como "promiscua", "portadora de moléstia e de
maus vicios", "menino sujo que brincava com lama e
brincadeiras de rua" e que, portanto, necessitavam
de higienizacdo, moralizacdo pelo trabalho e inter
nagho em instituicdes como asilos infantis para
delxar o ambiente promiscuo das ruas. As criancas
ticas dispunham de lindos brinquedos, eram vistas
fomo seres em desenvolvimento e exigiam os cuida-
dos da mde e do jardim de infancia que educava pe-
la pedagogia dos jogos.

Assim, nos primeiros tempos da Republica a
fua dividia as criancas conforme sua estratificacao
smocial: brincadeiras de rua e "brinquedos ecoldgi-
vos" para os pobres e brinquedos artesanais ou in-
dustrializados para as economicamente privilegiadas
que deveriam ocupar espacos domésticos, o que nem
sempre ocorria provocando o desespero dos pais.

Da mesma forma, o significado de certas brin-
cadeiras do periodo da escravidiao como "capitdo de
mato" ou "capitao de campo”, uma espécie de "pega-
pega", no qual o pegador é a figura temida do caca
dor de negros fugidos, revela como o conteudo da
brincadeira retrata a imagem do periodo escravagis
ta: o negro foge e é cacado pelo capitdao de mato ou
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de campo (Kishimoto, 1992).

A compreensao- dos jogos. dos tempos passados exi
ge, muitas vezes, o auxilio da visio antropolégica.
jogo
em diferentes culturas, ela é imprescindivel. Com-

Especialmente quando se deseja discriminar o
portamentos. considerados como lddicos apresentam
significados distintos em cada cultura. Se para a
crianca européia a boneca significava um bringue-
do, um objeto, suporte de brincadeira, para popula
¢oes indigenas tem o sentido de simbolo religioso.

Uma multiplicidade de estudos e pesquisas tem
adotado perspectivas histdéricas e antropologicas pa
ra analisar o jogo. Entre estes, destaca-se o de
Fournier (1889) sobre a historia dos jogos de ruas,
o de Jolibert (1981) sobre a infancia do século
XVII, os 40 trabalhos reunidos por Ariés e Margolin
(1982) sobre jogos do Renascimetno, as pesquisas do
Grupo Internacional sobre a Histéria da Educacao
da Primeria Infancia, coordenados por Plaisance e
Contou da Universidade de Paris V e muitos outros
(apud Kishimoto, 1992).

No Brasil, a imagem da crianca brasileira co-
mega a se& desvelada por historiadores como Del
Priore (1979) que identifica aquelas presentes a
partir do periodo colonial i Repiiblica dos anos 30;
Mott (1979) aponta a concepcao de crianca escrava
na literatura de viagens, Luiz, Salvador e Cu-
nha Jr. (1979) comentam a percepcao da criancga ne-
gra no processo de educacao familiar e Kishimoto
(1992) analisa as brincadeiras presentes no perio-
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engenho de acicar. Entre os estudos iconogra
08 destaca-se o trabalho de Jordio (1979)
quadros que fixam o perfil da crianca brasi-

con-
+ Especialmente relacionados ao pré-escolar,
palhos como 0 de Redin (1985) discorrem sobre a
mentacdo dessa idade na legislacio oficial e
Souza (1989) mostra as imagens que professo-
tém da crianca pré-escolar. Estudos de nature-
flloséfica como o de Oliveira (1989) tratam do
¢eito de infancia e historicidade. Tais estudos
nstram o interesse de pesquisadores brasilei-
108 por esta forma de investigar a crianca e o jo-
4o (id. ibia).
outra perspectiva muito divulgada deve-se

Pelcologia que estabelece relacoes entre o jogo
jogo
Entre as teorias

O 0

A crianga, ao demonstrar que, por meio do
orianca aprende e se desenvolve.
mals divulgadas encontram-se as de Freud,
Vygotski e Bruner.

O foco de atencdo da Psicanilise é o desenvol

Piaget,

vimento emocional. Para Freud, o prazer esta nas
rafzes de toda conduta infantil. Quando o
fica ameacado, como nas situacdes tipicas de sepa-

prazer

ragdo mae-filho, a crianca satisfaz seu desejo subs
tituindo a mide por um brinquedo. As sensacdes de
prazer angariadas com o contato mae-filho sio subs
tituidas por acdes lddicas envolvendo objetos. 0
Jogo tem inicio pelo estado de auséncia da mae, que
induz &s atividades que dio prazer como as auto-ero
ticas, as pré-ladicas, os jogos da esfera
-127-
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ral. Ao brincar com o corpo a crianca encaminha-
S€é para o gesto e para a palavra. No inicio, o jo
go ocorre na esfera corporal, € a auto-expressio.

Ali a crianca desvenda, por meio de seu corpo o

ambiente que o rodeia. Em seguida, si3o os impul-
sos internos os fantasmas, os desejos nao satis-
feitos que impulsionam os jogos de representacao

e, finalmente os jogos de socializacdo, com pes-
soas e regras externas. A interpretacdo psicanali
tica é extremamente relevante na esfera corporal.
Mediado pelo corpo a apreensao do mundo dos obje-
tos tem inicio e a explorgcéo permite a constru-
cdo do conhecimento e da identidade da propria
crianca. E preciso salientar que as raizes biold-
gicas da psicanalise acabam por privilegiar a di-
mensao bioldgica (impulsos sexuais) e marginalizam
a dimensao social do simbolo. S3o os neo-freudia-
nos como Erikson, Melanie Klein e outros que cana
lizam a teoria para a dimensdo social demonstran-
do a origem das frustracdes no contexto social.
Na obra de Freud (1920) "Para além do princi
pio do prazer", o autor aponta alguns elementos im
portantes para compreender a natureza daquilo gque
se chama ;ogo: todo desenvolvimento emocional =
regulado/@elo principio do prazer e o desprazer
provém de instintos nao satisfeitos; a experién-
cia da separacao da mae é o motor dos jogos; todo
jogo decorre da caracteristica da idade, ou seja,
a vontade de ser grande e poder fazer o que os
maiores fazem; na situacdo de jogo a crianca vin-
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da realidade (situacdo de desprazer) ao, por
10, submeter seu ursinho de pelicia as doloro

ragbes por que passou no hospital, situacao
exemplifica o papel do jogo como forma de
a o finalmente, a obsessao pela repeticao mos
necessidade que a crianca tem de repetir si-
# que lhe causam prazer ou desprazer (jogos
rados pré-luadicos).

L“con a ampliacao dos estudos de natureza psico
#, 0 ponto de vista do desenvolvimento infan-
continuou a ter destaque especialmente com
wt, Gesell e Erikson.

- Durante 30 anos diversos autores deram desta-
a0 desenvolvimento infantil e, especialmente ao
t Susan Isaacs na Inglaterra e Harriet Johnson,
Uaroline Pratt e Lucy Sprague Michell nos Estados
Unidos. Pelo meio do século surgem Lawrence Frank,
Premcott, Arthur Jersild, James L. Hymes entre ou-
tros.

Embora a teoria piagetiana tenha alguns pon-
tos comuns com a psicanalise, ela centraliza a aten
gho no desenvolvimento cognitivo da crianca. Piaget
# um dos grandes tedricos deste século que colabo-
rou para valorizar o jogo na educacao. Psicologo
® epistemélogo elaborou uma teoria do conhecimento
na qual a crianca é responsavel pela construcao de
seu proprio conhecimento. O construtivismo parte
do pressuposto de que o jogo, a imitacao e o pen-
samento compoem a triade responsavel pelo desenvol
vimento da crianca de 0 a 6 anos.
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Piaget considera o jogo como parte do proces-
so de assimilacdo que, juntamente com a acdo moto-
ra, a imitacao e a operacao (processos de acomoda-
cao) desencadeiam processos de adaptagoes responsa
veis pelo desenvolvimento infantil.

Inicialmente surgem os jogos de exercicios,
desempenhados pela crianca a partir do momento em
que se processam as reagOes circulares nas quais ha
a coordenacao de esquemas motores. O exercicio de
tais agdes, propicia a exploracio necessaria para
© advento de esquemas que desencadeiam novos pro-
cessos adaptativos. Em seguida, com o advento da
simboli-
co, situacdao em que a crianca modifica o significa

representacao e da imitacao surge o jogo

do da representacio do real, conforme seus objeti-
vos. Gradativamente o jogo simbdlico aproxima seu
conteido & realidade e as operacdes mentais desen-
cadeiam o aparecimento do jogo de regras. Seguir re
gras, propor ou modificar regras externas de um jo
go permite que a crianca domine o raciocinio opera
torio a partir de situagdes concretas e realize
processos reversiveis. Ha, ainda, outro tipo de jo

go, o de construcao, que surge no limiar entre o

jogo motor e o operatdrio e que permite a juncao
de elementos e a construcao.
Para Piaget o jogo apreenta a caracteristica

de propiciar prazer na realizacio de uma acao ini-
ciada e mantida pela crianca.
Tais estudos aparecem principalmente nas obras:

A formacao do simbolo na crianca (1978) e o Julga-
=130~

F”‘l da crianca (1977). InGmeros pesquisa-
| tém adotado o referencial piagetiano como pa
para a construcao de curriculos e a elabo-
e instrumentos metodoldgicos destinados as
# de ensino. Entre eles cabe destacar Kamii
188 que, em obras como O conhecimento fisico
agdo pré-escolar (1986) e Jogos em grupo na
#o infantil (1991); Kamii e Declark (1986) em
ntando a aritmética e Kamii (1984) em A Crian
'D nlimero exemplificam de modo competente a re
hﬂil dos estudos piagetianos para para orien-
prlticas pedagogicas baseadas no uso de jogos.
Entre os principais objetivos dos autores pa-
0 emprego do jogo na educacao estao o desenvol-
nto da autonomia do pensamento, a possibilida
de a crianca coordenar diferentes pontos de vis
¢ atingindo a decentracao do pensamento e a cons
frugho ativa, critica da aprendizagem permitindo a
solugho de problemas durante os jogos.

Com a explosao de estudos sobre a cognicao
Iinlciados pelos psicélogos Benjamin Bloom (1964),
Jorome Bruner (1960) e J. Hunt (1961) a relevancia
da estimulacao cognitiva desde o nascimento se es-
tabelece. .

0s estudos acerca do desenvolvimento cogniti-
vo permitem a divulgacao dos trabalhos da escola
poviética, especialmente de Vygotski, Luria, Leontiev,
Ilkonin e outros.

A concepgao do grupo soviético € a de que o

Jogo é o recurso que o professor dispoe para desen
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volver a potencialidade da crianca. O conceito de
Vygotski, de zona de desenvolvimento proximal, o
espaco que permite o estimulo da potencialidade da
crianca, por meio do jogo e da atuacdo do profes-
sor € uma nocdo de extrema importancia para a edu-
cacac infantil. Por meio do jogo de papéis, a crian
¢a cria uma situacdo imagindria, explora seu poten
cial, planeja, toma iniciativa, executa acoes dese
jadas, relaciona eventos do cotidiano por ela per-
cebidos e, enfim, desenvolve sua inteligéncia, mo-
dela sua personalidade, da equilibrio is suas emo-
coes e colabora com o crescimento fisico.

Para os autores soviéticos a brincadeira re-
1) o jogo
si mesmo; 2) o jogo exige a liberda-

veste-se das seqguintes caracteristicas:
tem um fim e
de de acao; 3) todo jogo tem regras explicitas ou
latentes; 4) a atividade de jogar é consciente; 5)
o conteudo da brincadeira provém da realidade so-
cial; 6) a brincadeira imaginada resulta da substi
tuicdo de significados de objetos; 7) a brincadei-
ra é uma atividade generalizada e 8) o jogo € a con
cretizacao de uma situacdo que a crianca ndo pode
desempenhar na realidade.

Tais caracteristicas permitem concluir que a
brincadeira se justifica sempre no processo de brin
car e nao no resultado dessa acao. A crianca que
empilha cubos nao esta interessada no resultado de
sua construcao mas na acido em si de o fazer. £ es-
sa caracteristica que coloca o jogo dentro da teo-
ria soviética, pelo menos do ponto de vista da crian
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um fim em si mesmo, como um processo. Es-
uh podera ocorrer em contextos livres, nas
"8 erianca tem o poder de dirigir sua agao.Em
08 jogos existem sempre regras. Mesmo nos
papéis as condutas das criancas sdo pauta
regras internas, ainda que latentes. A ati
de jogar é sempre consciente porque a crian
quando esta brincando e quando esta traba-
« B essa percepcdo que distingue a conduta
1l e do ser humano. Quando a crianca brinca
»de~conta simulando ser a mae lavando a rou-
arrumando a casa, o conteudo da
retirado do contexto mais proximo da realidade
A cerca. Nessa brincadeira ela utiliza um urso
papel de filha para desenvolver o argumento do
. A substituicdo do objeto (urso) pela filha &
varacteristica tipica do jogo de papéis. A
brineadeira, enquanto situacdo imaginada permite a
“Orlanga desempenhar uma atividade generalizada, ou

brincadeira

" WBjA, a acdo de imitar sua mae passando roupa re-
‘presenta a acao de qualquer mae passando roupa, ndo
snpecificamente a sua mae. E essa caracteristica
Jue distingue o jogo de papéis do jogo de dramati-
pagho. Neste ultimo, exige-se o desempenho de um
papel conforme o perfil do personagem e nao um per
sonagem qualquer. Finalmente, a crianca reproduz
om seus jogos as relacbes que observa em seu meio,
de atividades que ainda nao pode realizar enquanto
erianga, como ser mae, médico, motorista, as quais
considera importantes.
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Leontiev fala, ainda, de jogos 'de outra natu-
reza chamados "limitrofes", por situarem-se no 1li-

uwhY

mite entre brincadeiras classicas e a pré-escola e
que constituem uma forma de transicdo para o perio
do-de trabalho sério, onde predomina a atividade rdo
ladica. Entre eles coloca os jogos didaticos. - -
Os jogos didaticos sao entendidos como - jogos
reais e nao exercicios preparatorios e implicam em
um certo nimero de operacdes perseguidas ‘durante a
brincadeira. Sao jogos que proporcionam o:-desenvol
vimento'das: opera¢des cognitivas necessarias as ati
vidades escolares. Tais jogos tém uma natureza di-
ferente, se comparados com o de papéis mas sdo susi
diarios a realizacdo de operacdes intelectuais- na
fase pré-escolar e visam a producdo de um resulta-
do. No entender -de Leontiev (1988, p. 140) o -jogo
didatico também assume a dupla fungdo de acdo lddi
ca e pedagdgica. 53 1.i
Ainda entre os tedricos que valorizam fatores
sociais como determinantes do comportamento humano
encontra-se Bruner, um dos raros personagens - -que
circula com desenvoltura tanto na area da Psicolo-
gia como da Educacdo. Psicélogo renomado; pesquisa
dor da cognigao humana, traz grandes contribuigdes
‘a educacdo, com propostas curriculares.:A partir
dos anos 60. encabeca junto com outros: pesquisadores
o movimento de reorientacao da psicologia =voltada

para os estudos cognitivos. Formula, também - uma
teoria de desenvolvimento infantil — especificando
suas fases e as formas de apreensao do conhecimen-
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de-
mundo

anga. Nesse processo de analise do
to cognitivo e de construcao do
‘!l, Bruner, nos anos 70, pesquisa a im-
~do jogo.

@lalmente faz estudos na area da etologia
| como ao longo do processo evolutivo, os
)itmatas da escala superior demonstram um
nto mais flexivel que outros animais quan
Joam durante a infancia. Suas pesquisas per-
compreender que o jogo propicia comporta
- mals flexiveis, a exploracao e a aprendiza-
ambiente

trafldo favoravel a exploracao. Observa, tam-

mais efetivas porque ocorrem em
- gue sdo as trocas de experiéncias entre os
# de animais que proporcionam a flexibilidade
nduta. Em outros termos pontua o carater so-
do jogo.

Iim pesquisas realizadas com criancas de 7 a
1! meses, Bruner e Sherwood (1976) verificam que
Wi lneadeiras como a de esconder e achar objetos exi
I'Il gue a crianca domine gradativamente seqliéncias
de agbes, regras e antecipacgdes propiciando o de-
senvolvimento cognitivo. Tais brincadeiras colabo-
tam ainda para o desenvolvimento da linguagem uma
ves que elas se processam em ambiente extremamente
vontextualizado e permitem a aquisicao de signifi-
uados. Por envolver situacOes restritas o jogo fa-
gilita a aquisicao de significados. Em outra pes-
quisa Bruner, Silva e Genova (1976) observam como
0 contexto da brincadeira ao eliminar tensoes, co-
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brancas, comporta um ambiente flexivel, colabora
pPara a exploracio e propicia a solugao de proble-
mas.

Embora Bruner nio deixe de considerar a orga
nizacgao do €spac¢o da brincadeira um item conside-
ravel, seus estudos assinalam sempre o papel do
como instrumento de exploracao iﬁfan-
til. Esse clima de flexibilidade, de

€ o que, segundo Bruner,

jogo livre,
relaxamento
contribui para a aquisi-
¢do da linguagem, a aquisicao de regras e a solu-
cdo de problemas. A analise das teorias citadas
permite observar a Presenca de certas caracteris-
ticas do jogo como: o Prazer que ele propicia, a
flexibilidade do comportamento, a possibilidade de
explorar e de colaborar com a construcao do conhe
cimento, a prioridade do pProcesso de brincar em
detrimento do produto, a livre escolha da brinca-
deira, a criacio de uma situacdo imaginiria e o
desafio representado pelas situacdes lddicas. Tais
parametros,

como requisitos do jogo, j& aparecem

Nos escritos de Caillois (1967), Huizinga (1951),
Henriot (1983) €, mais recentemente em
(1991 a e 1991 b).

mitirdo caracterizar o jogo e permitir o desenvol

Christie
S3o esses os elementos que per

vimento de Pesquisas conjuntas em diferentes areas
do conhecimento.

Se considerarmos que a educacao envolve um
Processo intencional, orientado para a busca de

valores como: criatividade, construcio de conheci

mento, desenvolvimento da autonomia,
-136-

da socializa

, o social, percebemos que o jogo é
#nte necessirio a educacdo infantil. Ao
O prazer que o jogo propicia, a crian
na brincadeira e adquire uma flexibi
A ta que lhe permite a exploracio do
# A& construcdo do conhecimento. Esse mes-
Id.lcontracio estimula a criacdo de si-
ldrias, o mundo das representacdes. Nes
livre, a crianca tem iniciativa, plane
8 situacdes, organiza seu espago, to-
s, enfim desenvolve-se integralmente en-
’lor que pensa, age e sente.
Oferecer oportunidades para a utilizacdo de
p: faz-de-conta, construcoes, regras, jo-
llcionais infantis e outros, o educador con
"pura 0 desenvolvimento e a aprendizagem da

YA pré-escolar.
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