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BEM-VINDO AO IBE!
Vocé terd a sua disposicdo, um bloco didatico (MODULO +
CADERNO DE AVALIACAO) estruturado para a sua autoaprendizagem que
contém a totalidade da matéria que incidira sobre a Avaliacdo Final. O estudo
inclui o Apoio Tutorial a distancia e/ou presencial, sempre que necessario.
COMO ESTUDAR?
= E importante a leitura atenciosa dos contetidos, a fim de observar o modo
como cada unidade esta construida, o objetivo do estudo, os titulos e
subtitulos, para se obter uma visdo de conjunto e revisar conhecimentos ja
adquiridos.

= Leitura compreensiva rapida - permitira uma primeira abordagem;

= Leitura reflexiva — para identificar as ideias principais;

= Consolidacdo da aprendizagem - caracterizada pela revisdo da materia; fase
da resolucéo das atividades para facilitar a compreensao dos contetdos.

= AVALIACAO FINAL:

Constituida por uma Prova escrita e individual, cujas respostas devem revelar

compreensdo e assimilacdo dos conteddos. A Prova deve ser feita somente

com caneta preta ou azul. E entregue ao IBEDF.

= CRITERIOS DE AVALIAQAO DO RENDIMENTO:
7,0a7,9-BOM;8,0a8,9—-MUITOBOM;9,0a9,9—-OTIMO-
10 - EXCELENTE

Para melhor aproveitamento é necessario:

= Ser auto motivado;

= Ser capaz de organizar o seu tempo de estudo;

= Ser responsavel por seu proprio aprendizado;

= Estar consciente da necessidade de aprendizagem continuada.
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OBJETIVOS DO CURSO

e Abordar o significado de jogos, brinquedo e brincadeira, passando pela
discussdo da importancia do jogo na educacdo infantil.

e Destacar a importancia dos jogos tradicionais, marginalizados em
decorréncia do acelerado processo de industrializagdo e urbanizacao.

e Divulgar a importancia do jogo na educacdo infantil a fim de fortalecer
0S processos interativos e enriquecer a cultura infantil.

e Analisar os jogos de construcdo dentro da perspectiva tedrica de Piaget

e Vygotski.
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UNIDADE |

1. A COOPERACAO, A COMPETICAO, A INTERDEPENDENCIA E A
AUTONOMIA PESSOAL COMO ELEMENTOS DOS PROCESSOS DE
SOCIALIZAGCAO

Os processos de socializagcdo pressupdem a presenca de fendmenos diversos,
entre eles a cooperacdo, a competicdo, a interdependéncia e a autonomia pessoal. A
presenca da cooperacéo, na concepcao da professora de psicologia da Universidade de
Brasilia, Angela Branco (2003), pode ser identificada quando surgem, no grupo,
"esforgos individuais direcionados para o alcance de objetivos compartilhados".

A competicdo, por seu turno, pode ser notada, segundo Angela Branco (2003),
quando ha "divergéncia em virtude de ndo mais de um individuo poder alcangar o
objetivo; isto €, se um alcanca o0 objetivo, 0 outro necessariamente no o alcancara”.

Buscando ajuda do dicionario para oferecer uma conceituacdo ndo-cientifica para
socializacdo, encontra-se 1a a alusdo a questdo da cooperacdo “desenvolvimento do
sentimento coletivo, da solidariedade social e do espirito de cooperacdo nos individuos;
processo de integracdo mais intensa dos individuos no grupo”. Cooperar, competir,
interdepender e ser autbnomo integra a ampla teia que abarca 0s processos de
socializacdo.

Embora a sociedade ultramoderna eduque para o individualismo e para a
competicdo, aprendemos antes 0 quanto € importante cooperar para poder compartilhar,
respeitar as singularidades para construirmos relacionamentos bem-sucedidos.

Barbara Rogoff (2003), professora de psicologia do desenvolvimento da
Universidade de Santa Cruz - Califérnia, em seu estudo "Interdependence and
autonomy", procede a um interessante debate das relacOes entre cooperagdo e

competicdo em diferentes culturas. Com base em suas observagdes, constatou que
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algumas comunidades priorizam a coopera¢do entre 0s membros de Sseu grupo e a
competicdo com outros grupos; em outras, a competicdo € priorizada dentro de um
grupo fechado.

Na obra citada, analisa 0 comportamento cooperativo versus comportamento
competitivo em situacdo de jogo, analisando condutas de criancas Israelenses,
Neozelandesas, Mexicanas e de grupos de outras etnias situados nos Estados Unidos.

No que diz respeito as relacdes entre escolariza¢do e competicéo, afirma que 0s
comportamentos mais competitivos entre individuos dentro da escola podem ser
relacionados ao encorajamento da competicdo entre eles, alimentados pela escola que
usa graus e comparag0es para regular o acesso as oportunidades.

Aponta que estudantes que ndo se sujeitam a competicdo por graus relatam que
comegcam a gostar de aprender de maneira cooperativa. Entendendo 0s outros como
recursos e ndo como obstaculos, Rogoff (2003) afirma enfim, que "através destas
questdes nas relagdes sociais humanas, autonomia e interdependéncia sdo negociadas de

acordo com as tradigdes culturais e renegociadas pelas novas geragoes”.

2. A COMUNICACAO FACE A FACE E A SOCIALIZACAO
HUMANA

A socializagdo humana é decorrente de um longo processo de
aprendizado social. Do ponto de vista ontogenético, isto é, do decurso da
nossa historia enquanto individuo singular, podemos afirmar que tem principio
desde que abrimos os olhos para esta claridade cegante, desde que comegamos
a empreender nossas primeiras tentativas comunicativas com o mundo.

Veja que espetaculo! Logo ao nascermos, a proximidade do outro ja nos
acalenta, o estar em grupo ja nos causa um bem-estar inestimavel. Mais que
ISS0, 0 recém-nascido parece querer extrair dai coisa de maior valor que

apenas a proximidade fisica.
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Ele parece querer, ja ai, trocar suas experiéncias com 0s que estdo em
volta, por isso todas as frenéticas tentativas de interacdo que remetemos
aqueles que estdo a nos receber na maternidade.

Dai em diante, ha toda uma intensificacdo dos contatos sociais tornando
a comunicacdo face a face um dos mecanismos mais preciosos para 0
progresso da socializacdo entre os homens. O artificio da comunicacdo
humana, dindmica como €, foi sem divida a importante valvula que nos
langou ao patamar de seres sociais que somos.

A professora Maria Claudia Lopes de Oliveira, do Instituto
de Psicologia da Universidade de Brasilia, comenta de forma brilhantemente
elucidativa tal caracteristica: "a atividade comunicativa é concebida ao mesmo
tempo como territorio singular para a transformacdo dos sujeitos e da
sociedade, contexto privilegiado de critica da realidade social, assim como
instrumento fértil na conquista de autonomia e de emancipacdo pessoal”
(Lopes de Oliveira. 2003). Acrescenta, ainda, que a dinamica comunicativa é
marcada por um jogo de argumentacdes no qual a reflexdo critica e a
pretensdo de validade do conteudo proposicional do discurso se aliam.

A acdo comunicativa € o tipo mais reflexivo de acdo social, pois valida
tanto as outras modalidades de acdo, como a propria agdo comunicativa.

All

Alids, hd& um "qué" de -curiosidade na etimologia da palavra
"comunicacdo”, j& que ela prépria indica o principio do "comum®, no
sentido do "coletivo". Derivada do latim communicatio, por sua vez gerado de
communis, ou seja, "comum”, revela o ato de fazer com que algo se torne
comum ao coletivo. E esse algo pode tomar a forma de informacdes,
Impressdes, intencbes que vdo e vém, em viagens interminaveis. Esse
processo, que é essencialmente interpessoal, tem o face a face como as

lanternas e os farois que sinalizam nossas intencionais idades, que vao ao bojo
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do ato comunicativo ndo somente verbal (seja oral ou escrito), mas também, e
muitas vezes em maior intensidade, do ndo-verbal (atitudes, tons de voz,
gesticulagdes, expressoes faciais etc.).

N&o é dificil concluir, pois, que a nossa comunicacdo nem sempre
eficaz (no face a face das lanternas, que podem indicar - ou néo - direcdes a
tomar; e farois, que podem clarear - ou ndo - a rota que se palmilha) é a chave
do necessario processo de socializacdo que buscamos, enquanto socios deste
magnifico empreendimento humano sobre a Terra.

Mas, enquanto seres dotados desta extraordinéria faceta que é a
comunicacdo, hd outro aspecto subjacente a este, que é extremamente
melindroso: a questdo da linguagem, dimensao pilar da comunicacgéo, e sua

relacdo com os processos de socializacao.

3. LINGUAGEM E SOCIALIZACAO HUMANA

A linguagem humana, sabemos, surgiu da necessidade vital da
comunicacdo. Noam Chornsky eminente linguista nascido em 1928
nos EUA, assinala que é realmente impressionante o quanto a linguagem tem
nos deslumbrado no decorrer da nossa histéria e que tal faculdade parece ser
uma auténtica "propriedade da espécie”. Chornsky, na obra Linguagem e
mente: pensamentos atuais sobre antigos problemas apontam que o sistema de
comunicacdo das abelhas se assemelha em alguns pontos com a linguagem
humana. Tais animais usam o conhecido e sofisticado ritual da danca para
comunicar as demais abelhas a localizacdo do alimento, as dire¢des a tomar,
as distancias etc.

A linguagem entra de modo decisivo em todos os aspectos da nossa
vida, do nosso pensamento e da nossa interacdo de modo ainda mais

formidavel.
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Chomsky considera a linguagem em grande parte responsavel pelo fato
de termos uma histéria, uma diversidade e uma evolugdo culturais tdo
complexas e tdo ricas. O sabio Aristoteles ja apregoava que somente 0 homem
e um animal politico, por ser dotado de linguagem. Por isso esta € uma
inseparavel caracteristica humana que permite dar forma ao pensamento e as
emocOes e a disponibilizar ao ser humano todas as possibilidades de uma
adequada socializacdo, condicdo para que negociemos favoravelmente todos
0s calcos e percalcos caracteristicos da nossa jornada.

O linguista russo Mikhail Bakhtin (1895-1975), em Estética da criacéo
verbal, vem ajudar nosso raciocinio ao afirmar que "todas as esferas da
atividade humana estdo sempre relacionadas com a utilizacao da lingua e que
tal uso se d& na forma de enunciados (orais e escritos), concretos e Unicos, que
provém dos integrantes de uma ou de outra esfera da atividade humana".

Para ele, a linguagem néo é tdo-somente um sistema abstrato, € também
entendida como concepcdo grupal, faz parte do didlogo entre o "eu™ e o
"outro", entre 0s muitos "eus" e 0s muitos "outros”. Assim entendido, fica
confirmado que a linguagem nos esta disponivel como a liga que pode - ou
ndo - atar-nos solidariamente uns aos outros no sentido do bem-estar da
coletividade, como seres socializados.

O aspecto internacional da linguagem é o principal fundamento em
Bakhtin. Para ele, tudo o que proferimos é produzido socialmente e para
entender tais enunciados é preciso considerar que estes sempre acontecem
interativamente. Ou seja, 0 que pronunciamos € sempre 0 resultado das
influéncias reciprocas dos sujeitos inseridos na sociedade.

Para Bakhtin, os esbogcos que fazemos do que vamos declarar sao
definidos unicamente pelas relagfes sociais. Sobre isso, ja dizia lindamente

em outro trabalho seu: "a palavra é uma espécie de ponte lancada entre mim e
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0S outros. Se ela se apoia sobre mim numa extremidade, na outra se apoia
sobre o meu interlocutor. A palavra é o territério comum do locutor e do
interlocutor".

Em suma, eu preciso do outro para me fazer individuo, para construir
minha identidade. Todavia, o outro s6 estard para mim no meio socializado.

Assim, a linguagem aparece-nos a0 mesmo tempo como produto e
como alimento da interacdo social. Edwiges Morato, neurolinguista do
Laboratério de Neurolinguistica/Centro de Convivéncia de Afasicos da
Unicamp (Universidade Estadual de Campinas) e professora do Instituto de
Estudos da Linguagem desta universidade, refletindo sobre os estudos de Lev
Vygotsky acerca do fendmeno da linguagem e os aspectos semioldgicos que
permeiam esta e a cognicdo humana, aponta certeiramente que "a linguagem €
uma acdo humana (ela interpreta, representa, influencia, modifica, configura
contingéncia, transforma) na mesma propor¢cdo em que podemos dizer da acéo
humana que atua sobre a linguagem" (2000). Tal rico postulado me conduz a
depurar que a acdo e a linguagem humanas se movem em dinamicidade
reciproca e inestancavel, em um movimento de eterno retorno, dispondo em
articulacdes os individuos entre si, criando as desejadas possibilidades de
socializagéo.

Para sinalizar a importancia da linguagem no cotidiano humano,
lembrando Platdo, no dialogo Fedro, Chaui (1999) pontua que a linguagem €
uma pharmakon. Em portugués pocdo, possui trés sentidos principais:
remédio, para 0 conhecimento; veneno, para nos seduzir sem que indaguemos
a verdade; e cosmético, para dissimular a verdade.

Portanto, fazendo minha a fala de Bakhtin (1997), "as palavras sdo

tecidas a partir de uma multiddo de fios ideologicos e servem de trama a todas
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as relacOes sociais em todos os dominios™. Assim, tais fios formam a trama no
processo de interagdo humana mediatizados pela linguagem.
Percebe- se, pois, o intricado e melindroso papel da linguagem na co-

construcdo da socializacdo humana.

4. ATIVIDADES PARA COMPREENSAO DO TEXTO:
1. O que pressupde o processo de socializacdo?
2. Do que decorre a socializagdo humana?

3. Qual o papel da linguagem no processo de socializacdo humana?
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UNIDADE I

1. JOGO, BRINQUEDO E BRINCADEIRA

Existem termos que, por serem empregados com significados diferentes,
acabam se tornando imprecisos como 0 jogo, o brinquedo e a brincadeira. A
variedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simbdlicos, motores,
sensorio-motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, de interior,
individuais ou coletivos, metaféricos, verbais, de palavras, politicos, de
adultos, de animais, de saldo e inUmeros outros mostra a multiplicidade de
fendmenos incluidos na categoria jogo. A perplexidade aumenta quando
observamos diferentes situagdes receberem a mesma denominagao.

Denominam-se jogo, situacdes como disputar uma partida de xadrez,
um gato que empurra uma bola de 1&, um tabuleiro com pides e uma crianga
que brinca com boneca.

Na partida de xadrez, ha regras externas que orientam as a¢des de cada
jogador. Tais acbes dependem, também, da estratégia do adversario.
Entretanto, nunca se tem a certeza do lance que serd dado em cada passo do
jogo. Esse tipo de jogo serve para entreter amigos em momentos de lazer,
situacdo na qual predomina o prazer, a vontade de cada um participar
livremente da partida. Em disputa entre profissionais, dois parceiros nao
jogam pelo prazer ou pela vontade de o fazer, mas sdo obrigados por
circunstancias como o trabalho ou a competicdo esportiva. Nesse caso, pode-
se chamaé-lo de jogo?

O gato que rola uma bola tem o comportamento igual ao de uma crianga

que brinca com a bola? Enquanto a crianga tem consciéncia de seus atos,
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escolhe deliberadamente brincar, ou ndo, no caso do gato ndo seriam 0S
instintos biologicos do animal os estimulantes da acéo de rolar a bola? Pode-se
afirmar que o jogo do animal é semelhante ao jogo infantil?

Um tabuleiro com pides é um brinquedo quando usado para fins de
brincadeira. Teria 0 mesmo significado quando vira recurso do ensino,
destinado & aprendizagem de niimeros? E brinquedo ou material pedag6gico?
Da mesma forma um tabuleiro de xadrez feito de material nobre como o cobre
ou marmore, exposto como objeto de decoracéo, teria o significado de jogo?

A boneca € um brinquedo para uma crianca que brinca de "filhinha",
mas para certas tribos indigenas, conforme pesquisas etnogréficas, é simbolo
de divindade, objeto de adoracéo.

A variedade de fendmenos considerados como jogo mostra a
complexidade da tarefa de defini-lo.

A dificuldade aumenta quando se percebe que um mesmo
comportamento pode ser visto como jogo ou ndo-jogo. Se para um observador
externo a acdo da crianga indigena que se diverte atirando com arco e flecha
em pequenos animais é uma brincadeira, para a comunidade indigena nada
mais € que uma forma de preparo para a arte da caca necessaria a subsisténcia
da tribo. Assim, atirar com arco e flecha, para uns, € jogo, para outros, é
preparo profissional. Uma mesma conduta pode ser jogo ou ndo-jogo, em
diferentes culturas, dependendo do significado a ela atribuido.

Wittgenstein, em Investigacdes Filosoficas (1975), mostra que 0 mesmo
nome jogo denomina coisas muito diferentes. O autor fala em parentesco entre
eles:

"Refiro-me a jogos de tabuleiro de cartas, de bola, torneios esportivos
etc.... O que é comum a todos eles? Nao diga: 'Algo deve ser comum a eles,

sendo ndo se chamariam Jogos' - mas veja se algo € comum a todos. - Pois, se
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vocé os contemplar, ndo vera na verdade algo que seja comum a todos, mas
vera semelhancas, parentescos, e até toda uma série deles. Como disse: néo
pense, mas veja! - Considere, por exemplo, os jogos de tabuleiro, com seus
multiplos parentescos. Agora passe para 0S jogos de cartas: aqui vocé
encontra muitas correspondéncias com aqueles da primeira classe, mas
muitos tragos comuns desaparecem e outros surgem. Se passarmos aos jogos
de bola, muita coisa comum se conserva, mas muitos se perdem. - S&o todos
'recreativos'? Compare o xadrez com o jogo da amarelinha. H4 em todos um
ganhar e um perder ou uma concorréncia entre os jogadores? Pense nas
paciéncias. Nos jogos de bola ha um ganhar e um perder, mas se a crianca
atira a bola na parede e a apanha outra vez, este traco desaparece. Veja que
papéis desempenham a habilidade e a sorte. E como é diferente a habilidade
no xadrez e no ténis. Pense agora nos brinquedos de roda: o elemento de
divertimento estd presente, mas quantos dos outros tracos caracteristicos
desaparecem! E assim podemos percorrer muitos, muitos outros grupos de
jogos e ver semelhancas surgirem e desaparecerem.

Entdo este € o resultado desta consideracdo: vemos uma rede
complicada de semelhancas, que se envolvem e se cruzam mutuamente.
Semelhancas de conjunto e de pormenor.

N&o podemos caracterizar melhor essas semelhancas do que com a
expressao 'semelhancas de familia’, pois assim se envolvem e se cruzam as
diferentes semelhancas que existem entre os membros de uma familia:
estatura, tragos fisiondmicos, cor dos olhos, o andar, o temperamento, etc.,
etc. — Podemos dizer: os 'jogos' formam uma familia.

No texto acima, Wittgenstein mostra a dificuldade para se compreender
0 jogo, uma vez que significados distintos s@o atribuidos ao mesmo termo.

Para o filésofo, que questiona a logica da linguagem, certas palavras sé
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adquirem significado preciso quando interpretados dentro do contexto em que
sdo utilizados. Por pertencer a uma grande familia com semelhancas e
diferencas o termo jogo apresenta caracteristicas comuns e especificidades.

Dentro da variedade de significados, sdo as semelhancas, que permitem
classificar jogos de faz-de-conta, de construcdo, de regras, de palavras,
politicos e inUmeros outros, na grande familia denominada jogos.

Para se compreender a natureza do jogo, & preciso, antes de tudo,
identificar as caracteristicas comuns que permitem classificar situagdes
entendidas como jogo nessa grande familia, em seguida, precisar
diferenciaces que permitem o aparecimento de suas espécies (faz-de-conta,
construcdo etc.) A analogia entre o jogo e a familia, proposta por

Wittgenstein, facilita a compreenséo deste tema.

2. CARACTERISTICAS DO JOGO

Entre os autores que discutem a natureza do jogo, suas caracteristicas
ou, como diz Wittgenstein, "semelhancas de familia”, encontram-se Caillois
(1967), Huizinga (1951), Henriot (1989) e, mais recentemente, Fromberg
(1987) e Christie (1991a e 1991b).

Ao descrevé-lo como elemento da cultura, Huizinga exclui o jogo dos
animais e aponta as caracteristicas relacionadas aos aspectos sociais: 0 prazer
demonstrado pelo jogador, o carater "nao-sério” da acéo, a liberdade do jogo e
sua separacdo dos fendmenos do cotidiano, a existéncia de regras, o carater
ficticio ou representativo e a limitacdo do jogo no tempo e no espaco.

Embora predomine, na maioria das situagdes, o prazer como distintivo
do jogo, h& casos em que o desprazer € o elemento que caracteriza a situacao
ludica.

Vygotski € um dos que afirmam que nem sempre 0 jogo POSsui essa
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caracteristica porque em certos casos ha esfor¢co e desprazer na busca do
objetivo da brincadeira. A psicanalise também acrescenta o desprazer como
constitutivo do jogo, especialmente a0 demonstrar como a crianga representa,
em processos catarticos, situagdes extremamente dolorosas.

O carater "ndo-sério™ apontado por Huizinga ndo implica que a
brincadeira infantil deixe de ser séria. Quando a crianca brinca, ela o faz de
modo bastante compenetrado. A pouca seriedade a que faz referéncia estéa
mais relacionada ao coOmico, ao riso, que acompanha, na maioria das vezes, 0
ato ludico, e se contrapde ao trabalho, considerado atividade séria.

Ao postular a natureza livre do jogo, Huizinga o coloca como atividade
voluntaria do ser humano. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo. SO6 é jogo
quando a agdo voluntaria do ser humano estd presente. Quando brinca, a
crianca esta tomando uma certa distancia da vida cotidiana, esta no mundo
imaginario.

Embora Huizinga ndo aprofunde essa questdo, ela merecera a atencéo
de psicologos que discutem o papel do jogo na construcdo da representacao
mental e da realidade.

A existéncia de regras em todos 0s jogos é uma caracteristica marcante.
H& regras explicitas como no xadrez ou amarelinha bem como regras
implicitas como na brincadeira de faz-de-conta, em que a menina se faz passar
pela mée que cuida de sua filha. Nessa atividade séo regras internas, ocultas,
que ordenam e conduzem a brincadeira.

Finalmente, todo jogo tem sua existéncia em um tempo e espaco. Ha
ndo sO6 a questdo da localizacdo histérica e geografica, mas também uma
sequéncia na prépria brincadeira. Os lances dados numa partida de xadrez nédo
podem ser invertidos, sendo o resultado do jogo se altera.

Seguindo quase a mesma orientacdo de Huizinga, Caillois aponta as
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seguintes caracteristicas do jogo: a liberdade de acdo do jogador, a separacéo
do jogo em limites de espaco e tempo, a incerteza que predomina, o carater
improdutivo de nédo criar nem bens nem riqueza e suas regras.

Um novo elemento introduzido pelo autor é a natureza improdutiva do
jogo.

Entende-se que 0 jogo, por ser uma ac¢do voluntaria da crianca, um fim
em si mesmo, ndo pode criar nada, ndo visa a um resultado mal. O que
importa € o processo em si de brincar que a crianga se impde. Quando ela
brinca ndo esta preocupada com a aquisicdo de conhecimento ou
desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou fisica.

Essa analise de Caillois recebera nova interpretacdo, visando
complementa-la, quando a escola se apropria do jogo para educar a crianca.
Da mesma forma, a incerteza presente em toda conduta ladica é outro ponto
que merece destaque. No jogo, nunca se tem o conhecimento prévio dos
rumos da acdo do jogador. A incerteza esta sempre presente. A acdo do
jogador dependerd, sempre, de fatores internos, de motivacdes pessoais bem
como de estimulos externos, como a conduta de outros parceiros.

Preocupado em explicitar o jogo, Henriot acompanha o raciocinio de
Wittgenstein e identifica, dentro da multiplicidade de concepg¢bes sobre o
jogo, o eixo comum que as unem. Todo e qualquer jogo se diferencia de outras
condutas por uma atitude mental caracterizada pelo distanciamento da
situacdo, pela incerteza dos resultados, pela auséncia de obrigacdo em seu
engajamento. Desta forma, o jogo sup0e uma situacdo concreta e um sujeito
que age de acordo com ela. Portanto, para se ter a dimensdo completa do jogo,
€ preciso analisar dois elementos: a situacdo concreta, observavel,
compreendida como jogo e, a atitude mental do sujeito, envolvido na

atividade. Nem sempre, a conduta observada por um professor é jogo, uma
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vez que se pode manifestar um comportamento que, externamente, tem a
semelhanca de jogo, mas ndo esta presente a motivacao interna para o ludico.
E preciso, também, estar em perfeita simbiose com o jogador para identificar,
em sua atitude, o envolvimento no jogo.

Muitas vezes, ao observar brincadeiras infantis, o professor se depara
com situacGes em que a crianca manifesta a mesma conduta e diz: "agora eu
ndo estou brincando”, mas, logo em seguida, entra na brincadeira. O que
diferencia o primeiro momento (ndo brincar) do segundo (brincar), é a
intencdo da crianga.

Mais recentemente, Christie (1991) rediscute as caracteristicas do jogo
infantil, apontando pesquisas atuais que o distinguem de outros tipos de
comportamentos.

Utilizando estudos de Garvey, 1977; King, 1979; Rubin e outros, 1983;
Smith e Vollstedt, 1985, a autora elabora os seguintes critérios para identificar
tracos que distinguem o jogo:

1) A ndao-literalidade - as situacOes de jogo caracterizam-se por um
quadro no qual a realidade interna predomina sobre a externa. O sentido
habitual é ignorado por um novo. S&o exemplos de situacdes em que 0
sentido ndo é literal: o ursinho de pelucia servir como filhinho e a
crianca imitar o irmao que chora;

2) Efeito positivo - 0 jogo é normalmente caracterizado pelos signos do
prazer ou da alegria. Entre os sinais que exteriorizam a presenca do jogo
estdo os sorrisos. Quando brinca livremente e se satisfaz, nessa acao, a
crianca o demonstra por meio do sorriso. Esse processo traz inimeros
efeitos positivos na dominancia corporal, moral e social da crianca;

3) Flexibilidade - as criangas estdo mais dispostas a ensaiar novas combi-

nacOes de ideias e de comportamentos em situacbes de jogo que em ou-
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4)

5)

6)

tras atividades nao-recreativas. Estudos como os de Bruner (1976) de-
monstram a importancia do jogo para a exploragdo. A auséncia de pres-
sdo do ambiente cria um clima propicio para investigacGes necessarias a
solucdo de problemas. Assim, brincar leva a crianga a tornar-se mais
flexivel e buscar alternativas de acéo;

Prioridade do processo de brincar - enquanto a crianga brinca, sua
atencéo esta concentrada na atividade em si e ndo em seus resultados ou
efeitos. O jogo sé € jogo quando a crianca pensa apenas em brincar. O
jogo educativo utilizado em sala de aula muitas vezes desvirtua esse
critério ao dar prioridade ao produto, a aprendizagem de nocGes e
habilidades;

Livre escolha - 0 jogo s6 pode ser jogo quando selecionado livre e
espontaneamente pela crianga. Caso contrario, e trabalho ou ensino;
Controle interno - no jogo, sdo os proprios jogadores que determinam
0 desenvolvimento dos acontecimentos. Quando o professor utiliza um
jogo educativo em sala de aula, de modo coercitivo, ndo permitindo li-
berdade ao aluno, ndo h& controle interno. Predomina, nesse caso, 0 en-

sino, a direcé@o do professor.

Segundo Christie os indicadores mais Uteis e relativamente confiaveis

do jogo podem ser encontrados nas quatro primeiras caracteristicas: a néo-

literalidade, o efeito positivo, a flexibilidade e a finalidade em si. Para auxiliar

pesquisadores na tarefa de discriminar se os professores concebem atividades

escolares como jogo ou trabalho, os dois Ultimos sdo 0os mais indicados. Se a

atividade ndo for de livre escolha e seu desenvolvimento ndo depender da

propria crianga, nao se tem jogo, mas trabalho.

Ja existem estudos no Brasil, como o de Costas (1991), que demonstram
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que as criangas concebem como jogo somente aquelas atividades iniciadas e
mantidas por elas.

Para Fromberg o jogo infantil inclui as seguintes caracteristicas:
simbolismo, ao representar a realidade e atitudes; significacdo, uma vez que
permite relacionar ou expressar experiéncias; atividade, ao permitir que a
crianca faca coisas; voluntario ou intrinsecamente motivado, ao incorporar
seus motivos e interesses; regrado, de modo implicito ou explicito; e
episddico, caracterizado por metas desenvolvidas espontaneamente.

Em sintese, excetuando 0s jogos dos animais que apresentam
peculiaridades que ndo foram analisadas, os autores assinalam pontos comuns
como elementos que interligam a grande familia dos jogos:

e Liberdade de acdo do jogador ou o carater voluntario e episédico da
acdo ludica;
e O prazer (ou desprazer), 0 "ndo-sério™ ou o efeito positivo; as regras

(implicitas ou explicitas);

e A relevancia do processo de brincar (o carater improdutivo), a incerteza
de seus resultados;

e A ndo literalidade ou a representacdo da realidade, a imaginacéo e a
contextualizacdo no tempo e no espaco. Sdo tais caracteristicas que
permitem identificar os fendbmenos que pertencem a grande familia dos

JOgos.

3. SIGNIFICADOS USUAIS DOS TERMOS: JOGO, BRINQUEDO E
BRINCADEIRA

O que oferece dificuldade para a conceituacdo de jogo € o
emprego de varios termos como sinbnimos. Jogo, brinquedo e

brincadeira tém sido utilizados com o0 mesmo significado.
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No Brasil, estudos de Bomtempo, Hussein e Zamberlain (1986),
Oliveira (1984) e Rosamilha (1979) apontam para a indiferenciagdo no
emprego de tais termos. Segundo o dicionario Aurélio (Holanda, 1983), o
termo brinquedo pode significar indistintamente objeto que serve para as
criancgas brincar; jogo de criangas e brincadeiras.

O sentido usual permite que a lingua portuguesa referende os trés
termos como sindnimos. Essa situacdo reflete o pouco avango dos estudos na
area.

Para evitar essa indiferenciacdo, brinquedo sera entendido sempre como
objeto, suporte de brincadeira, brincadeira como a descricdo de uma conduta
estruturada, com regras e jogo infantil para designar tanto o objeto e as regras
do jogo da crianca. (Brinquedo e brincadeiras).

Segundo a definicdo de Beart (apud Campagne, 1989), o brinquedo é o
suporte da brincadeira, quer seja concreto ou ideoldgico, concebido ou
simplesmente utilizado como tal ou mesmo puramente fortuito.

Essa definicdo, bastante completa, incorpora ndo s6 brinquedos criados
pelo mundo adulto, concebidos especialmente para brincadeiras infantis, como
0S que a propria crianga produz a partir de qualquer material ou investe de
sentido ludico. No dltimo caso, colheres, pratos e panelas tém servido como
suporte de brincadeira, adquirindo o sentido lddico, representando, por
exemplo, instrumentos musicais, pente, entre outros.

Brougere (1981), em trabalho denominado Le jouet ou la production de
I'enfance, mostra que brinquedos construidos especialmente para a crianga so
adquirem o sentido ludico quando funcionam como suporte de brincadeira.
Caso contrario, nio passam de objetos. E a funcéo ladica que atribui o estatuto
de brinquedo ao objeto fabricado pela inddstria de brinquedo ou a qualquer

outro objeto. Se uma casa de boneca € objeto decorativo em sala de jantar,
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disposta em locais apropriados de uma instituicdo infantil, funciona como
objeto simbdlico, estimulante de brincadeira para criancas, especialmente de 3
a 4 anos.

E possivel entender o brinquedo em outra dimens&o, como objeto cultu-
ral. Segundo Jaulin, o brinquedo ndo pode ser isolado da sociedade que o
criou e reveste-se de elementos culturais e tecnolégicos do contexto histérico
social.

Outra vertente que explora o brinquedo provém de estudos histéricos. O
interesse em conhecer a origem e a evolucdo de brinquedos e jogos antigos
como a boneca, a pipa ou o pido merecem alguns esclarecimentos.

Para Granje, brinquedo conota crianca. O brinquedo tem sempre como
referéncia a crianca e ndo se confunde com a miriade de significados que o
termo jogo assume. A histéria do brinquedo sO6 pode ser feita em estreita
ligacdo com a historia da crianca. O avango de pesquisas acerca da imagem da
crianca em diferentes culturas mostra como os historiadores estdo ampliando
seu objeto de estudo atingindo a crianga, seus brinquedos e jogos. Se, em
tempos passados, os historiadores ndo se detinham nas descrigdes de brinca-
deiras infantis, hoje a situacdo se alterou com a multiplicacdo de
pesquisadores interessados no tema.

Divergindo do brinquedo e da brincadeira, como ja foi visto, o jogo por
sua amplitude so se explicita dentro do contexto em que € utilizado.

Pintores do passado retratam a imagem de fragilidade propiciada pelas
brincadeiras com bolhas de sabdo que se espatifam no ar pela acdo das
criancas ou a vaidade estampada em cenas de criangas portando seus
brinquedos. Outras apontam o carater de pouca seriedade ridicularizando
figuras politicas da época por meio de bonecos.

Apoiando-se sobre uma imagem negativa da crianga, 0S jogos eram
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utilizados pelos adultos nas caricaturas politicas, divulgando a imagem de
frivolidade e ridiculo.

Atualmente, especialmente no campo da educacdo infantil, a
perspectiva que predomina é a evolutiva. Psicologos tém dado grande atencéo
ao papel do jogo na constituicdo das representacdes mentais e seus efeitos no
desenvolvimento da crianca, especialmente da faixa de 0 a 6 anos de idade.

Muitos estudos de natureza metaférica explicitam, também, jogos para
criangas de outras faixas etarias. Por envolver relages abstratas, analogias,
jogos matematicos e fisicos que fazem comparacBes metaforicas sao
adequados, geralmente, para criancas com mais idade. Por exemplo, é possivel
ensinar certas equacdes matematicas como a=b; 2a=2b, X=Y por meio de
uma balanga com objetos com o mesmo peso. Assim, pode-se dizer que
objetos diferentes, mas com 0 mesmo peso sdo iguais e, quando se aumenta
um deles, é necessario aumentar o outro. O jogo permite visualizar
concretamente a equacdo matematica em que se postula que X é igual a Y, ou
que A é igual a B. Desta forma, pela brincadeira com balancas, a crianca esta
aprendendo equagfes matematicas, realizando comparacgdes, analogias.

Estudos de natureza etnografica procuram explicitar o jogo infantil
dentro de cada cultura, investigando o cotidiano da crianga.

Filosofos e psicologos também apresentam concepcgdes diversas de jogo
infantil. Para uns, o jogo representa a possibilidade de eliminar o excesso de
energia represado na crianca (Spencer). Para outros, prepara a crianga para a
vida futura (Gross) ou, ainda, representa um instinto herdado do passado
(StanleyHall) ou mesmo um elemento fundamental para o equilibrio
emocional da crianga (Claparooe, Erikson, Winicott).

Entre representantes da psicologia cognitiva, o fendmeno jogo assume

0s seguintes significados: para Wallon (1981), ¢ uma forma de infracdo do
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cotidiano e suas normas. Bruner (1976) tem interpretacdo semelhante ao
atribuir ao ato ladico o poder de criar situagdes exploratdrias propicias para a
solucdo de problemas. Vygotski (1988) entende a brincadeira como uma
situacdo imaginaria criada pelo contato da criangca com a realidade social.
Piaget (1976), tendo como principio basico a nocdo de equilibracdo como
mecanismo adaptativo da espécie, admite a predominancia na brincadeira, de
comportamentos de assimilacdo sobre a acomodacéo.

Na area da educacdo, tedricos como Chateau, Vial e Alain (1986)
assinalam a importancia do jogo infantil como recurso para educar e de-
senvolver a crianca, desde que respeitadas as caracteristicas da atividade
ludica.

Trifu (1986) classifica as definicbes do jogo em duas categorias
metodologicas: as que descrevem manifestacdes externas com uma analise
superficial dos processos internos do animal ou ser humano, crianga,
adolescente ou adulto, primitivas ou contemporaneas e as que utilizam as
manifestacdes externas para explicitar os processos internos.

Para as teorias externalistas, as concepcOes do jogo aparecem como
dispéndio de energia fisica, como meio de preparagéo para a vida adulta, como
Imitacdo da vida e das atividades do adulto ou, ainda, como distragao.

As teorias que discutem o0s processos internos relacionados com o
comportamento ludico focalizam o jogo como representacdo de um objeto.
Entre seus representantes estdo Piaget, Vygotski, Freud, Caillois, Huizinga.
Tais estudos, ao considerarem a realidade interna (representacdo), e o
ambiente externo (papéis, objetos, valores, pressfes, movimentos etc.),
permitem uma determinacéo tedrica mais completa.

Para Trifu, o jogo é uma realidade movel que se metamorfoseia

conforme a realidade e a perspectiva do observador e do jogador. Por tais
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razdes é necessario considerar o contexto no qual esta presente o fenémeno, a

atitude daquele que joga e o significado atribuido ao jogo pelo observador.

4. ATIVIDADES PARA COMPREENSAO DO TEXTO:

1. Para se ter a dimensdo completa do jogo, € preciso analisar 02

elementos. Quais séo eles?

2. Quais os critérios citados pela pesquisadora Christie, empregados para
identificar tracos que distinguem os jogos? Explique cada um desses
critérios.

Quais sdo os pontos comuns que interligam a grande familia dos jogos?
O que significa:
Brinquedo:

Brincadeira

N o g oW

A palavra jogo assume diferentes significados na visdo de Wallon,

Bruner, Vygotski e Piaget. Explique esses diferentes significados.
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UNIDADE I11

1. 0 JOGO NA EDUCACAO

Muitas duvidas persistem entre educadores que procuram associar o
jogo a educacéo: se ha diferenca entre 0 jogo e o material pedagogico, se 0
jogo educativo empregado em sala de aula € realmente jogo e se 0 jogo tem
um fim em si mesmo ou é um meio para alcancar objetivos.

A gradativa percepcdo de que a manipulacdo de objetos facilita a
aquisicao de conceitos introduz a pratica de materiais concretos subsidiarem a
tarefa docente. Em decorréncia, multiplicam-se experiéncias nas quais corddes
sdo empregados para representar elipses e hipérboles, a construcdo de um
sistema articulado tem como suporte brinquedos de construcéo tipo Meccano,
formas geométricas sdo construidas com auxilio de pranchas da Gattegno
guarnecidas com pontos sobre os quais se prendem elasticos, réguas de
Cuisenaire sdo empregadas para facilitar a compreensdo do ndmero, blocos
logicos servem para ilustrar a matematica de conjuntos e quebra-cabecas e
jogos de encaixe destinam-se ao desenvolvimento da atencdo, percepcao e
habilidades intelectuais e motoras.

Tais experiéncias sdo exemplos de jogos ou materiais pedagdgicos? E a
pergunta que se colocam professores sobretudo os de Educacao Infantil.

As duvidas parecem localizar-se na substituicdo de antigos materiais
didaticos como mapa mundi, livros e cartazes por objetos conhecidos por
brinquedos (jogos da Meccano, quebra-cabecas).

Se brinquedos sdo sempre suportes de brincadeiras, sua utilizacdo

deveria criar momentos ludicos de livre exploracdo, nos quais prevalece a
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incerteza do ato e ndo se buscam resultados. Porém, se 0s mesmos objetos
servem como auxiliar da acdo docente, buscam-se resultados em relacdo a
aprendizagem de conceitos e nog¢des ou, mesmo, ao desenvolvimento de
algumas habilidades. Nesse caso, 0 objeto conhecido como brinquedo néo
realiza sua funcdo ludica, deixa de ser brinquedo para tornar-se material
pedagogico. Um mesmo objeto pode adquirir dois sentidos conforme o
contexto em que se utiliza: brinquedo ou material pedagogico.

O uso de brinquedos e jogos destinados a criar situacdes de brincadeiras
em sala de aula nem sempre foi aceito. Conforme a visdo que o adulto tem da
crianca e da instituicdo infantil, o jogo torna-se marginalizado. Se a crianca é
vista como um ser que deve ser apenas disciplinado para aquisicdo de
conhecimentos em institui¢es de ensino académico, ndo se aceita 0 jogo.

Entende-se que, se a escola tem objetivos a atingir e o aluno a tarefa de
adquirir conhecimentos e habilidades, qualquer atividade por ele realizada na
escola visa sempre a um resultado, é uma acéo dirigida e orientada para a
busca de finalidades pedagogicas.

O emprego de um jogo em sala de aula necessariamente se transforma
em um meio para a realizacdo daqueles objetivos. Portanto, o jogo entendido
como acéo livre, tendo um fim em si mesmo, iniciado e mantido pelo aluno,
pelo simples prazer de jogar, ndo encontraria lugar na escola. S&o tais
ponderacOes que tém aquecido as discussées em torno da apropriacdo do jogo

pela escola e, especialmente, o jogo educativo.

2. JOGO EDUCATIVO
Ao incorporar 0 jogo a sua area, a pratica pedagdgica cria a figura do
jogo educativo. Como surgiu e evoluiu essa no¢ao?

Embora Rabecg-Maillard aponte o século XVI como o contexto em que
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surge 0 jogo educativo, os primeiros estudos em torno do mesmo situam-se na
Roma e Grécia antigas.

Platdo, em Les Lois (1948), comenta a importancia do "aprender
brincando”, em oposicdo a utilizacdo da violéncia e da repressdo. Da mesma
forma, Aristételes sugere, para a educacdo de criancas pequenas, 0 uso de
jogos que imitem atividades sérias, de ocupacdes adultas, como forma de
preparo para a vida futura. Mas, nessa época, ainda ndo se discute o emprego
do jogo como recurso para o ensino da leitura e do célculo.

Entre os romanos, jogos destinados ao preparo fisico voltam-se para a
formacdo de soldados e cidaddos obedientes e devotos e a influéncia grega
acrescenta-lhes cultura fisica, formacao estética e espiritual.

O interesse pelo jogo aparece nos escritos de Horacio e Quintiliano, que
se referem a presenca de pequenas guloseimas em forma de letras, produzidas
pelas doceiras de Roma, destinadas ao aprendizado das letras. A préatica de
aliar o jogo aos primeiros estudos parece justificar o nome de ludus atribuido
as escolas responsaveis pela instrucdo elementar, semelhante aos locais
destinados a espetaculos e a pratica de exercicios de fortalecimento do corpo e
do espirito.

O interesse pelo jogo decresce com o advento do Cristianismo, a
poderosa sociedade cristd que toma posse do Império desorganizado e imp&e
uma educacdo disciplinadora. Escolas episcopais e anexas a mosteiros
impbem dogmas e distanciam-se do desenvolvimento da inteligéncia. Os
mestres recitam licOes e leem cadernos. Aos alunos resta a memorizagéo e a
obediéncia. Neste clima ndo ha condi¢bes para a expansdo dos jogos,
considerados delituosos, a semelhanca da prostituicdo e embriaguez.

O aparecimento de novos ideais traz outras concepcdes pedagogicas que

reabilitam o jogo. Durante o Renascimento, a felicidade terrestre, considerada
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legitima, ndo exige a mortificacdo do corpo, mas seu desenvolvimento. Desta
forma, a partir do momento em que o jogo deixa de ser objeto de reprovacao
oficial, incorpora-se no cotidiano de jovens, ndo como diversdo, mas como
tendéncia natural do ser humano. E nesse contexto que Rabecg-Maillard situa
0 nascimento do jogo educativo.

O grande acontecimento do século XVI que coloca em destaque o jogo
educativo é o aparecimento da Companhia de Jesus. Ignacio de Loyola, militar
e nobre, compreende a importancia dos jogos de exercicios para a formacao
do ser humano e preconiza sua utilizacdo como recurso auxiliar do ensino.

A Ratio Studiorum, por exemplo, ensina o latim com o seguinte
método: a gramatica latina aparece em cinco tabelas - a primeira para o género
e a declinacéo, a segunda para as conjugac0es, a terceira para 0s pretéritos e as
duas ultimas para a sintaxe e 0 numero. Atraves de exercicios de carater
ludico, o ensino escolastico e o psitacismo sdo substituidos pelas tabuas
murais

O Renascimento reabilita exercicios fisicos banidos pela Idade Média,
Exercicios de barra, corridas, jogos de bola semelhantes ao futebol e o golfe
sdo praticas que se generalizam. Aos jogos do corpo sdo acrescidos os do
espirito.

O baralho adquire nessa época o estatuto de jogo educativo pelas méos
do padre franciscano, Thomas Murner. Percebendo que seus estudantes néo
entendem a dialética apresentada por textos espanhdis, edita uma nova
dialética em imagens, sob forma de jogo de cartas, engajando os alunos em
um aprendizado mais dinamico.

Ao pOr em pratica, em larga escala, os ideais humanistas do
Renascimento, o seculo XVII provoca a expansao continua de jogos didaticos

ou educativos.
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Esse processo é acompanhado por estudos de filésofos acerca da
Importancia da imagem e dos sentidos para a apreensdo do conhecimento.
Comenius mostra, em 1657, na obra Orbis Sensualium Pictus, a relevancia das
imagens para a Educacdo Infantil. Locke, o pai do empirismo, reforca a tese,
explicando que tudo que estda na inteligéncia passa pelos sentidos.
Multiplicam-se, assim, jogos de leitura bem como diversos jogos destinados a
tarefa didatica nas areas de Historia, Geografia, Moral, Religido, Matematica,
entre outras.

Popularizam-se 0s jogos. Antes restritos a educacdo de principes e
nobres, tomam-se posteriormente veiculos de divulgacdo e critica. Jogos de
trilha contam a gloria dos reis, suas vidas e agdes. Jogos de tabuleiro divulgam
eventos histdricos e servem como instrumento de doutrinacdo popular.

A imagem da criangca como ser dotado de natureza distinta do adulto
chega com o seéculo XVIII, permitindo a criacdo e expansdo de
estabelecimentos para educar a infancia, que culmina no século seguinte.

O inicio do século XIX presencia o término da Revolucdo Francesa e 0
surgimento de inovacOes pedagogicas. Ha um esforco para colocar em préatica
principios de Rousseau, Pestalozzi e Froebel. Mas é com Froebel que o jogo,
entendido como objeto e acdo de brincar, caracterizado pela liberdade e
espontaneidade, passa a fazer parte da histéria da Educacdo Infantil.
Manipulando e brincando com materiais como bolas e cilindros, montando e
desmontando cubos, a crianca estabelece relacdes matematicas e adquire
conhecimentos de Fisica e Metafisica, além de desenvolver no¢6es estéticas.
Embora Froebel, em sua teoria, enfatiza o jogo livre como importante para o
desenvolvimento infantil, mesmo assim introduz a ideia de materiais
educativos, os dons, como recursos auxiliares necessarios a aquisicdo de

conhecimento, como meio de instrucéo.
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Com a expansdo dos novos ideais de ensino, crescem experiéncias que
introduzem o jogo com vistas a facilitar tarefas de ensino. Paralelamente, o
desenvolvimento da ciéncia e da técnica constitui fonte propulsora de jogos
cientificos e mecanicos. Surgem jogos magneticos para ensinar Historia,
Geografia e Gramaética. As fabulas de La Fontaine e os contos de Perraut
inspiram “puzzles" e brinquedos de cubos.

A expansdo dos meios de comunicacdo bem como o avango do
comércio estimula o ensino de linguas vivas, ocasionando o aparecimento de
jogos como o Bazar alfabético, destinado ao aprendizado de vocabuléario, e o
poliglota, para ensinar até cinco linguas ao mesmo tempo.

Editores como a Nathan estabelecem uma linha de "brinquedos
educativos™, usando slogans como "instruir divertindo”. Além de melhorar a
qualidade de seus produtos, os fabricantes de jogos educativos procuram
melhorar as normas de seguranca dos brinquedos e introduzem, nos folhetos,
informacbes que orientam a acdo de brincar e aprender, além de
especificacbes sobre adequacdo de brinquedos para as faixas etarias. Em
sintese, 0 jogo educativo surge no século XVI, como suporte da atividade
didatica, visando a aquisicdo de conhecimentos e conquista um espaco
definitivo na Educacéo Infantil.

Certamente, desde tempos passados, alguns estudos apontam uma
ligacdo entre 0 jogo e a aprendizagem. Mas predomina a ideia do jogo
associado & recreacdo, a situacbes que se contrapdem ao trabalho escolar. E
essa orientacdo que flui nos primordios das salas de asilo francesas.

Kergomard pleiteia a liberdade de ac¢do da crianca. Concebe o maternal
como um espago de animacdo cultural, onde jogos livres, escolhidos pelas
criancas, possam colaborar com o cultivo do corpo. Entretanto, essa

orientacdo choca-se com a que comeca a predominar. Girard e muitos outros
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tentam conciliar a tarefa de educar com a necessidade irresistivel de brincar.
Nessa jungéo, surge o jogo educativo, um meio de instrucdo, um recurso de
ensino para o professor e, a0 mesmo tempo, um fim em si mesmo para a
crianca que s6 quer brincar.

O jogo educativo, metade jogo e metade educacéo, toma o espaco da
escola maternal francesa a tal ponto que Chamboredon e Prévot chegam a

dizer que esta se transforma em um grande "brinquedo educativo".

3. O SIGNIFICADO ATUAL DO JOGO NA EDUCACAO
As divergéncias em torno do jogo educativo estdo relacionadas a
presencga concomitante de duas fungdes:
1. Funcdo ludica - o jogo propicia a diversdo, o prazer e até o desprazer
quando escolhido voluntariamente, e
2. Funcdo educativa - 0 jogo ensina qualquer coisa que complete o

individuo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo.

O equilibrio entre as duas fungdes € o objetivo do jogo educativo.
Entretanto, o desequilibrio provoca duas situagdes: ndo ha mais ensino, ha
apenas jogo, quando a funcdo ludica predomina ou, o contrério, quando a
funcdo educativa elimina todo hedonismo, resta apenas o ensino.

Se um professor escolhe um jogo de memoria com estampas de frutas,
destinado a auxiliar na discriminagdo das mesmas, mas as criancgas utilizam as
cartas do jogo para fazer pequenas construgdes, a funcédo ludica predomina e
absorve o aspecto educativo definido pelo professor: discriminar frutas.

Da mesma forma, certos jogos perdem rapido sua dimensdo lldica
quando empregados inadequadamente. O uso de quebra-cabecas e jogos de

encaixes como modalidades de avaliacdo constrange e elimina a acdo ludica.
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Se perde sua funcdo de propiciar prazer em proveito da aprendizagem, o
brinquedo se toma instrumento de trabalho, ferramenta do educador. O
"brinquedo™ ja ndo é brinquedo, é material pedagdgico ou didatico.

Alguns filésofos e teoricos, quando tratam da utilizacdo do jogo pela
educacgdo, apontam o que denominam "paradoxo do jogo educativo”.

A contradicdo vista no jogo educativo se resume a juncdo de dois
elementos considerados distintos: o jogo e a educacéo.

O jogo, dotado de natureza livre, parece incompatibilizar-se com a
busca de resultados, tipica de processos educativos. Embora muitos autores
destaquem a liberdade como atributo principal do jogo, no campo da educagao
procura-se conciliar a liberdade, tipica dos jogos, com a orientacdo propria dos
processos educativos.

Em outros termos, elimina-se o paradoxo na pratica pedagégica ao se
preservar a liberdade de brincar da crianga. Desde que ndo entre em conflito
com a acdo voluntaria da crianca, a acdo pedagogica intencional do professor
deve refletir-se na organizacdo do espaco, na selecdo dos brinquedos e na
Interacdo com as criancas.

Cresce 0 numero de autores que adotam o jogo na escola assumindo o
significado usual: incorporando a funcdo ludica e a educativa. Varios autores
sugerem alguns critérios para uma adequada escolha de brinquedos de uso
escolar, de modo a garantir a esséncia do jogo. S&o eles:

1. O valor experimental - permitir a exploracdo e a manipulacao;

2. O valor da estruturacdo - dar suporte a construcdo da personalidade
infantil;

3. O valor de relacéo - colocar a crianga em contato com seus pares e

adultos, com objetos e com o ambiente em geral para propiciar o

estabelecimento de relagdes.
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4. O valor ladico - avaliar se 0s objetos possuem as qualidades que

estimulam o aparecimento da acdo lddica.

A tais criterios sdo acrescidos questionamentos relativos a idade,
preferéncias, capacidades, projetos de cada crianca e uma constante
verificacdo da presenca do prazer e dos efeitos positivos do jogo. Ha que se
considerar ainda que 0 jogo ndo € inato, mas uma aquisicdo social. Desta
forma, o educador tem que estar atento para auxiliar a crianca, ensina-la a
utilizar o brinquedo. SO depois ela estara apta a uma exploracao livre.

A organizacdo de espacos adequados para estimular brincadeiras
constitui hoje uma das preocupacdes da maioria de educadores e profissionais
de instituicdes infantis.

Nessa organizacdo do espago, Campagne alerta para a necessidade de
analisar componentes como: a disponibilidade de materiais, o nivel de
verbalizacdo entre adultos e criangas e aspectos educativos e corporais para
estimular brincadeiras.

O suporte material deve incluir locais apropriados, dotados de estantes
para comportar diferentes tipos de brinquedos, dispostos de modo acessivel as
criangas e espagos para 0 Seu uso.

A verbalizacdo do professor deve incidir sobre a valorizacdo de
caracteristicas e possibilidades dos brinquedos e possiveis estratégias de
exploracdo. Enfim, o professor deve oferecer informacgOes sobre diferentes
formas de utilizacdo dos brinquedos, contribuindo para a ampliagdo do
referencial infantil.

A dimensédo corporal ndo pode estar ausente. Na relagdo com objetos,
solicitam-se 0 corpo e os sentidos. O educador deve, também, brincar e

participar das brincadeiras, demonstrando ndo s6 o prazer de fazé-lo, mas
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estimulando as criancas para tais acdes. Finalmente, o carater educativo coloca
0 jogo na ordem de meios e recursos que consideram desejos, necessidades de
expressdo e outros valores exigidos para a implementacdo de um projeto
educativo.

O jogo favorece o aprendizado pelo erro e estimula a exploracdo e a
solucéo de problemas. O jogo, por ser livre de pressoes e avaliagdes, cria um
clima adequado para a investigacao e a busca de solugdes. O beneficio do jogo
estd nessa possibilidade de estimular a exploracdo em busca de respostas, em
ndo constranger quando se erra. O autor vé dois momentos na situacéo
escolar: o trabalho pedagdgico de aquisicdo sistematica do saber e o0 jogo que,
escapando a severa lei do trabalho, caminha em dire¢do a um "nédo-sério”, sem
se submeter a ordem, criando um espaco de liberdade de acdo para a crianca.

O jogo tem fins naturais quando a acéo livre permite a expressédo do eu.
Visto como meio ou tendo “fins artificiais", na verdade, o jogo ¢ um
instrumento do adulto para formar a crianga.

O papel pedagogico do jogo sO pode ser entendido dentro do dominio
do jogo enquanto meio, enquanto um “fim artificial”. Ndo se pode esquecer,
também, os fatores sociais. A formacao social inclui os "fins artificiais", 0s
valores expressos, intencionalmente, por cada sistema educativo, para educar
seus membros.

O jogo deve ser valorizado por seu potencial para o aprendizado moral,
integracdo da crianga no grupo social e como meio para aquisicdo de regras.
As habilidades e conhecimentos adquiridos no jogo preparam para 0
desempenho do trabalho. O jogo € uma espécie de "vestibulo do trabalho”,
uma porta aberta que prepara ndo para uma profissao em especial, mas para a

vida adulta.

b ‘ ENSINO A DISTANCIA 36



IBE - Instituto Brasileiro de Educacao

N&o se pode pensar em uma educacao exclusivamente baseada no jogo,
uma vez que essa postura isolaria 0 homem da vida, fazendo-o viver num
mundo ilusério. A escola tem uma natureza prépria distinta do jogo e do
trabalho. Entretanto, ao incorporar algumas caracteristicas tanto do trabalho
como do jogo, a escola cria a modalidade do jogo educativo destinada a
estimular a moralidade, o interesse, a descoberta e a reflexéo.

Vial (1981) considera importante a escola adotar o jogo pelos efeitos
que proporciona.

O autor observa uma variante no emprego dos jogos na educacgédo: o
jogo didatico como modalidade destinada exclusivamente a aquisicdo de
conteddos, diferenciando-o do jogo educativo.

O primeiro, mais dinamico, envolve ac¢des ativas das criangas, permite
exploracdo e tem multiplos efeitos na esfera corporal, cognitiva, afetiva e
social. O segundo, mais restrito, pela sua natureza atrelada ao ensino de
conteddos, torna-se, no seu entender, inadequado para o desenvolvimento
infantil, por limitar o prazer e a livre iniciativa da crianga e tornar-se muitas
vezes mondtono e cansativo.

Mialaret e Vial (1981) entendem que a crianga, que brinca livremente,
passa por um processo educativo espontaneo e aprende sem constrangimento
de adultos, em interacdo com seu ambiente. Entretanto, em qualquer ambiente,
domestico, escolar ou publico como as ruas e calgadas, a liberdade da crianca
é limitada por contingéncias do proprio contexto historico cultural. A
liberdade é sempre relativa. Se em qualquer um desses ambientes for
planejada uma organizacgédo do espaco que privilegie materiais adequados, tais
situacbes maximizam a potencialidade do jogo. S&o tais pressupostos que
estimulam o aparecimento de propostas em institui¢des infantis, que valorizam

a organizacao do espaco para estimular brincadeiras.
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Em sintese, a polémica em tomo da utilizacdo pedagogica do jogo,
deixa de existir quando se respeita sua natureza. O significado usual da pratica
educativa e os estudos de natureza psicologica referendam sua adocdo na
educacdo infantil.

Qualquer jogo empregado pela escola aparece sempre Como um recurso
para a realizacao das finalidades educativas e, a0 mesmo tempo, um elemento
indispensavel ao desenvolvimento infantil. Se a crianca age livremente no
jogo de faz-de-conta dentro de uma sala de educacdo infantil, expressando
relacdes que observa no seu cotidiano, a funcdo pedagogica sera garantida
pela organizacéo do espaco, pela disponibilidade de materiais e muitas vezes
pela propria parceria do professor nas brincadeiras.

Ao permitir a manifestacdo do imaginario infantil, por meio de objetos
simbdlicos dispostos intencionalmente, a fungdo pedagogica subsidia o
desenvolvimento integral da crianca. Nesse sentido, qualquer jogo empregado
pela escola, desde que respeite a natureza do ato ludico, apresenta o carater
educativo e pode receber também a denominacéo geral de jogo educativo.

O jogo educativo aparece, entdo, com dois sentidos:

1. Sentido amplo: como material ou situacdo que permite a livre
exploracdo em recintos organizados pelo professor, visando ao
desenvolvimento geral da crianca.

2. Sentido restrito: como material ou situacdo que exige acOes orientadas
com vistas a aquisicdo ou treino de conteddos especificos ou de
habilidades intelectuais. No segundo caso recebe, também, o nome de

jogo didatico.
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Embora a distincdo entre os dois tipos de jogos esteja presente na
pratica usual dos professores, pode-se dizer que todo jogo é educativo em sua

esséncia. Em qualquer tipo de jogo a crianga sempre se educa.

4.0 JOGO NA EDUCACAO INFANTIL

A relevancia do jogo vem de longa data. Filosofos como Platéo,
Avristoteles e, posteriormente, Quintiliano, Montaigne, Rousseau, destacam o
papel do jogo na educacdo. Entretanto, é com Froebel, o criador do Jardim-de-
Inféncia, que o jogo passa a fazer parte do centro do curriculo de Educacao
Infantil.

Pela primeira vez a crianca brinca na escola, manipula brinquedos para
aprender conceitos e desenvolver habilidades. Jogos, musica, arte e atividades
externas integram o programa diario composto pelos dons e ocupacOes
froebelianas.

Embora Froebel conceba o jogo como auto-atividade, expressdo das
capacidades da crianga, a organizacdo dos dons e ocupacOes diverge dessa
orientacdo, prevalecendo uma forma de estruturacgao das atividades infantis de
natureza imitativa e com conteddo predeterminado. Essa ambiguidade nas
concepcBes do filésofo, que viveu em periodo de extrema repressdao na
Alemanha, pode explicar a presenca de orientacdes contraditorias.

A orientagdo mistica e romantica de Froebel dominou a educacéo
infantil por 50 anos, até o advento do progressivismo. Dewey modifica a
tradicdo fioebeliana, colocando a experiéncia direta com os elementos do
ambiente e o0s interesses da crianga como novos eixos. Criangas sdo vistas
como seres sociais e a aprendizagem infantil far-se-a de modo espontaneo, por
meio do jogo, nas situacdes do cotidiano como preparar alimentos para o

lanche, representar pecas para as familias, brincar de faz-de-conta com temas
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familiares. Dewey concebe 0 jogo como atividade livre, como forma de
apreensdo dos problemas do cotidiano.

Paralelamente, na Europa, escolanovistas como Montesssori divulgam a
importéncia de materiais pedagogicos explorados livremente e Decroly
expande a no¢do de jogos educativos. A ambiguidade das concepcOes
froebelianas da o alicerce para a estruturacdo da nocéo de jogo educativo, uma
mistura da acdo ludica e a orientacdo do professor visando a objetivos como a
aquisicdo de contetdos e o desenvolvimento de habilidades e, a0 mesmo
tempo, o desenvolvimento integral da crianca.

O jogo continua presente nas propostas de Educacdo Infantil com o
advento do freudismo, como mecanismo de defesa de impulsos ndo satisfeitos.
Neofreudianos, especialmente Erikson, Winnicot e outros, enfocam a
importéncia do jogo para o desenvolvimento emocional da crianga, como
elemento importante frente as pressées oriundas do meio sécio-cultural.

Atualmente, 0 jogo esta presente também entre aqueles que estudam as
representacdes mentais. Entre os tedricos mais relevantes que subsidiam esta
perspectiva, encontram-se 0s expoentes da psicologia genética como Wallon,
Piaget, Vygotski, Bruner e outros que mostram a importancia do jogo para o
desenvolvimento infantil ao propiciar a descentracdo da crianga, a aquisicédo
de regras, a expressdo do imaginario e a apropriacdo do conhecimento.

Ha&, ainda pesquisadores que se dedicam a anélise de representacdes
sociais acerca da concepcdo de jogo, dentro de uma perspectiva
interdisciplinar. Estudos de natureza etnografica, histérica e psicopedagdgica
integram-se neste eixo propiciando uma nova frente de analise do jogo.

Entre os Gltimos pode-se citar o trabalho pioneiro de Piaget sobre o
desenvolvimento infantil, integrando aspectos morais, sociais e cognitivos, a

partir da andlise do jogo de bolinha de gude em situacBes do cotidiano.
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Pesquisas como a de Nelson e Seidman (1989) demonstram como Se processa
0 desenvolvimento social de criancas pré-escolares nas interacOes verbais
mantidas em brincadeiras de faz-de-conta.

Entre os inumeros jogos que se encontram nessa classificagdo ampla de
jogos utilizados pela educacdo e que aparecem com bastante frequéncia na
educacéo infantil estédo os de regras, os de construgdo, os tradicionais infantis

e o0s de faz-de-conta.

5. JOGOS TRADICIONAIS INFANTIS

A modalidade denominada jogo tradicional infantil, filiada ao folclore,
incorpora a mentalidade popular, expressando-se, sobretudo, pela oralidade.

Considerado como parte da cultura popular, o jogo tradicional guarda a
producéo espiritual de um povo em certo periodo histérico. Essa cultura ndo
oficial, desenvolvida especialmente de modo oral, ndo fica cristalizada. Esta
sempre em transformacéo, incorporando criagdes anénimas das geracdes que
vao se sucedendo.

Por ser elemento folclorico, o jogo tradicional infantil assume as
caracteristicas de anonimato, tradicionalidade, transmissdo oral, conservacéo,
mudanca e universalidade.

N&o se conhece a origem desses jogos. Seus criadores sdo anénimos.
Sabe-se, apenas, que sdo provenientes de praticas abandonadas por adultos, de
fragmentos de romances, poesias, mitos e rituais religiosos. A tradicionalidade
e universalidade dos jogos assentam-se no fato de que povos distintos e
antigos como os da Grécia e do Oriente brincaram de amarelinha, empinar
papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as criancas o fazem quase da mesma
forma. Tais jogos foram transmitidos de geracdo em geracdo atraves de

conhecimentos empiricos e permanecem na memdaria infantil.

b ‘ ENSINO A DISTANCIA 41



IBE - Instituto Brasileiro de Educacao

Muitos jogos preservam sua estrutura inicial, outros modificam-se,
recebendo novos contetdos. A forca de tais jogos explica-se pelo poder da
expressdo oral. Enquanto manifestacdo espontédnea da cultura popular, os
jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura infantil e desenvolver
formas de convivéncia social.

O jogo tradicional infantil € um tipo de jogo livre, espontaneo, no qual a
crianca brinca pelo prazer de o fazer. Por pertencer a categoria de experiéncias
transmitidas espontaneamente conforme motivacOes internas da crianga, 0
jogo tradicional infantil tem um fim em si mesmo e preenche a necessidade de
jogar da crianca. Tais brincadeiras acompanham a dindmica da vida social
permitindo alteracdes e criacbes de novos jogos.

A ideia do jogo como criador de um sistema regulador da vida social €
uma das hipoteses substanciais no trabalho de Opie e Opie. No referido
trabalho a concepcéo de crianca é a de um ser humano criativo, imaginativo e
auto-suficiente e a brincadeira € vista como a unica forma de expressdo livre
de tais qualidades.

E preciso ressaltar que os jogos tradicionais deixam de ter sua
caracteristica basica, a de veicular livremente a cultura infantil, ao priorizar
aspectos educativos quando utilizados pela escola. Ao inserir brincadeiras
tradicionais no contexto pedagogico, com caracteristicas distintas de
ambientes livres como as ruas, os clubes e o espac¢o publico em geral, a escola
infantil participa do movimento de divulgagdo de brincadeiras tradicionais,
mas sua intencdo primeira é de auxiliar o desenvolvimento infantil por meio
dos jogos.

Pelo menos cinco hipodteses justificam o emprego dos jogos tradicionais

na educacao:
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1. Os jogos tradicionais, por estarem no centro da pedagogia do jogo,
devem ser preservadas na educagdo contemporanea;

2. O brincar, como componente da cultura de pares, como pratica social de
criancas de diferentes idades, ndo pode ser deslocado para um tipo de
escolarizacdo em que predomine apenas relag6es crianga-adulto;

3. Jogos tradicionais podem representar um meio de renovacao da préatica
pedagogica nas institui¢bes infantis bem como nas ruas, férias, etc.;

4. Os jogos tradicionais sdo apropriados para preservar a identidade
cultural da crianca de um determinado pais ou imigrante;

5. Ao possibilitar um grande volume de contatos fisicos e sociais, 0s jogos
tradicionais infantis compensam a deficiéncia de criancgas residentes em

centros urbanos, que oferecem poucas alternativas para tais contatos.

Ha&, ainda, estudos de natureza historica, que situam as brincadeiras
infantis ao longo da evolucgédo das novas condicGes de vida. A industrializacéo
e a urbanizacdo alteraram o panorama das cidades, eliminando os grandes
espacos publicos apropriados a expressdo lddica e levando ao esquecimento
grande parte das brincadeiras infantis.

Para impedir o desaparecimento do acervo cultural da infancia, inicia-se
um movimento para a introducdo dos jogos tradicionais nas instituices
infantis. Essa nova perspectiva traz duas questdes que merecem um cuidado
especial: 1) a segregacdo de criangas em grupos homogéneos isolados e o
empobrecimento das relacBes sociais e 2) a pedagogizacdo da infancia e a
instrumentalizacdo do brincar.

O intenso processo de escolarizagdo por que passam desde seu

nascimento em creches e pre-escolas, em tempo integral, subdivididas em
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agrupamentos por faixas etarias, segregam as criancas, impedindo seu contato
com pessoas de diferentes idades.

A homogeneizacdo dos contatos sociais, especialmente de criangas da
faixa de 0 a 6 anos, empobrece a cultura infantil necesséaria para a integracdo
nos diversos meios sociais. Um exemplo marcante encontra-se em S&o Paulo,
na Escola Municipal de Educacédo Infantil, de tempo integral, que impde um
intenso processo de escolarizacdo, de cerca de até 12 horas, com propostas
inadequadas, impedindo o espaco de expressdo e de auto-regulacdo da vida
social.

Geralmente, os problemas apontados pela literatura internacional sobre
0 predominio excessivo de jogos orientados para fungdes didaticas ndo se
manifestam no Brasil, uma vez que € irriséria, ainda, a expansdo dos jogos na
educacdo infantil.

O movimento internacional de institucionalizacdo da infancia, acrescido
da intensa utilizacdo do jogo com finalidades didéaticas, diminui o espaco para
0 emprego do jogo como forma de auto-expressdo e aquisicdo da cultura
infantil, necessaria a integracdo da crianca no meio social. Espacos
alternativos como as Brinquedotecas, os acampamentos de ferias e os clubes
tém desempenhado o papel de integrar a crianga por meio de jogos livres.

Entre os estudos de carater historico pode-se encontrar, também, os de
investigacdo etnologica, que procuram identificar como culturas de tempos
passados concebiam a crianga e o brincar.

A tendéncia historica e etnoldgica privilegia a analise do jogo a partir da
imagem da crianca presente no cotidiano de um dado tempo histérico. Fatores
como a definicdo do lugar que a crianga ocupa num determinado contexto

social, a identificacdo da forma de educacéo a que estad submetida e o tipo de
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relacdes sociais que ela mantém com personagens do seu meio permitem a
compreensdo da imagem de crianca e do comportamento de brincar.

Ao analisar o cotidiano infantil, é preciso constatar as marcas da
heterogeneidade e a presenca de valores hierarquicos que dao sentido as
imagens culturais de cada época. Tais imagens construidas por personagens
que fazem parte desse contexto ndo decorrem de concepcdes psicoldgicas e
cientificas, mas muito mais de informac6es, valores e preconceitos oriundos
da vida cotidiana.

Segundo Heller (1989): “... o homem participa da vida cotidiana com
todos os aspectos de sua individualidade, de sua personalidade. Nele,
colocam-se 'em funcionamento' todos os seus sentidos, todas as suas
capacidades intelectuais, suas habilidades manipulativas, seus sentimentos,
paixdes, ideias, ideologias". Por essa razéo, a vida cotidiana € heterogénea e
inclui a vida da crianga como um todo.

Desta forma, para se compreender como filhos de operarios e meninos
de classes mais abastadas brincavam no inicio deste século, requer-se a
identificacdo da imagem que os protagonistas construiram dessas criancas.
Sé&o tais imagens que funcionam como parametros para favorecer ou limitar o
direito as brincadeiras de rua e aos jogos que iniciam a crianga na construcao
do conhecimento e colaboram para seu desenvolvimento.

Da mesma forma, para se compreender o significado das brincadeiras de
meninos brancos, filhos de senhores de engenho de aclcar na companhia de
negros, filhos de escravos é preciso identificar a imagem da crianga construida
pelos adultos daquele periodo.

N&o se pode esquecer, também, que a compreensdo dos jogos dos
tempos passados exige o auxilio da visdo antropoldgica. Especialmente

quando se deseja discriminar o jogo em diferentes culturas, ela €
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imprescindivel. Comportamentos considerados como ludicos apresentam
significados distintos em cada cultura. Se para a crianga europeia a boneca
significa um brinquedo, um objeto, suporte de brincadeira, para populacoes

indigenas tem o sentido de simbolo religioso.

6. JOGOS DE CONSTRUCAO

Froebel, o criador dos jogos de construcdo, oportunizou a muitos
fabricantes a duplicagcdo de seus tijolinhos para a alegria da criancada que
constrai cidades e bairros que estimulam a imaginacéo infantil.

O jogo de construgdo denominado Jogo do Mundo, criado por Mme.
Lowenfeld, em 1935, destina-se ao livre manuseio das pecas para que a
crianca construa seu mundo. Construindo, transformando e destruindo, a
crianga expressa 0 seu imaginario e seus problemas e permite aos terapeutas o
diagndstico de dificuldades de adaptacdo (Nogofold, 1990) bem como a
educadores o estimulo da imaginacédo infantil e o desenvolvimento afetivo e
intelectual (Michelet, 1990). Desta forma, quando esta construindo a crianca
estd expressando suas representacdes mentais, além de manipular os objetos.

O jogo de construgdo tem uma estreita relagio com o de faz-de-conta. E
dentro dessa perspectiva que Paramonova (1990) analisa o jogo de construcéo.
Segundo a pedagogia marxista, ndo se trata de manipular livremente o0s
tijolinhos de construcdo, mas de construir casas, moveis ou cenarios que
servem como base para as brincadeiras simbdlicas.

As construcOes se transformam em temas de brincadeiras para as
criangas. Mas, a partir de 3 anos, a complexidade crescente das construgoes
ndo permite o avanco das criangas nesta modalidade de jogo. Aqui, a acdo
educativa serd de grande importancia como forma de desenvolver o que

Vygotski denomina zona de desenvolvimento proximal.
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Para se compreender a relevancia das construgcbes € necessario
considerar tanto a fala como a acdo da crianca que revelam complicadas
relagbes. E importante, também, considerar as ideias presentes em tais
representacdes, como elas adquirem tais temas e como o mundo real contribui
para a construcao das mesmas.

As ideias e as acdes que as criancas adquirem provém do mundo social
em que vivem incluindo a familia e o seu circulo de relacionamento, o
curriculo apresentado pela escola, as ideias discutidas em classe, 0os materiais
e 0s pares. O contetdo das representacdes simbolicas recebe, geralmente,
grande influéncia do curriculo e dos professores.

Os contetidos veiculados durante as brincadeiras infantis bem como os
temas de brincadeiras, os materiais para brincar, as oportunidades para
interacGes sociais e o tempo disponivel sdo todos fatores que dependem
basicamente do curriculo proposto pela escola. Normalmente, a crianca
precisa de tempo para elaborar as ideias que encontra. E esse fator € bastante
negligenciado pela maioria das escolas que privilegiam as atividades
individuais orientadas.

Os jogos de construcdo sdo considerados de grande importancia por
enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e desenvolver
habilidades da crianca. Constru¢bes com materiais naturais, com areia, neve e
agua, além dos brinquedos de construcéo, sdo sugeridas a partir de 3 anos de
idade. Antes dessa idade a crianca apenas manipula grandes blocos ou objetos
de encaixe, procurando empilha-los ou apenas explorando 0s materiais, ndo
havendo a preocupacdo em construir algo.

Segundo a orientacdo do programa de educacdo infantil nisso, a
educadora deve sempre se certificar de que a crianca saiba o que construir e

como fazé-lo. A preocupacdo é ensina-la a imaginar uma estrutura antes de
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construi-la. Essa é uma tarefa que comeca aos 4 anos. Gradativarnente, a partir
de modelos, as criangas vao explorando novas modalidades de construgéo e,
muitas vezes, utilizam as construgdes elaboradas para desenvolver jogos de
papeis.

A complexidade das construg6es cresce com a utilizagao de reproducdes
de desenhos, esbocos, fotografias ou orientacdes verbais da professora.

O pesquisador russo Venguer da uma série de exemplos mostrando a
evolucdo dos jogos de construcdo elaborados pelas criangcas. Comenta que,
nesse processo, a crianga desenvolve capacidades para medir, imaginar e
planejar suas acdes e compreender tarefas colocadas pelo adulto.

A idade dos 3 anos marca a introducdo de um tipo de construcdo que se
diferencia dos anteriores realizados com cubos grandes que se pode empilhar.
A ideia da construcédo exige a acdo de transformar algo por meio da unido de
varios elementos: areia, terra ou pecas de construcao.

Embora o adulto nomeie as pecas que emprega, ndo se exige que a
crianga fagca o mesmo. Com o tempo ela mesma incorpora a nomenclatura.
Venguer considera que a atividade de recolocar as pecas em suas caixas €
importante e Gtil para o desenvolvimento da percepcdo e organizacdo da
crianca.

Outro tipo de construcdo empregado pela educacédo infantil russa € a
construcdo segundo um modelo.

Venguer descreve o modelo a partir da construcdo de uma cadeira e
uma mesa e duas bonequinhas participam da estoria:

" - Vamos brincar com Petia e Kolia (as bonecas). Kolia tem uma
cadeira e uma cama. Certamente Petia também quer ter as suas (sugerindo que

a crianga construa a mesa e a cadeira para o Petia).
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Olhando o modelo, Yura prepara apressadamente a cadeira e a caminha
tomando para o assento da cadeira um semicubo e ndo um cubo. Em seguida
constroi ao lado da cadeira uma mesa e coloca um prato sobre a mesma.

- Vamos dar a comida aos nossos bonecos.

S6 que o pobre Petia parece ndo alcancar a mesa. Yura percebe o erro
que comete € o corrige”.

Nesse exemplo, o autor demonstra como a crianga aprende a imitar
modelos e, a0 mesmo tempo, corrige seus erros. Modalidades mais
complicadas podem ser elaboradas a partir de plantas e esquemas que
representam a construcao vista de cima.

Venguer sugere como iniciar a atividade por meio de esquemas:

“ Olhe — diz — O que desenhei?

- Uma cadeira, responde Yura apds pensar um pouco.

- N&o. Séo duas casinhas e entre elas ha um caminho. Agora vamos
construi-las. \V&? Para cada cubo e cada ladrilho ha um lugar. E preciso
colocéa-los nos lugares e ndo da para pensar que € uma cadeira.

Coloco o esquema sobre o piso e Yura p6e os ladrilhos nos retangulos
desenhados. Obtém um caminho. Yura quer, inicialmente, p6r ladrilhos
também nos quadrados, mas compreende que isso nao esta correto porque 0s
ladrilhos saem dos limites dos quadrados.

- N&o ¢ assim - diz Yura, e pega um cubo.

No esquema néo estdo desenhados os tetos porque ndo se pode vé-los de
cima.

Todavia, Yura coloca os tetos para fazer casinhas porque ja sabe como

fazé-lo em funcao da experiéncia anterior.
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Gradativamente, o professor vai complicando os esquemas e oferecendo
maior dificuldade para as constructes. Nessas tentativas a crianca percebe que
0 mesmo esquema permite 0 uso de pecas de diferentes tamanhos e
espessuras.

Outra modalidade de exploracdo do jogo recebe a denominagdo de
construcdo por modelos analogos. Sdo situagbes em que se utiliza, por
exemplo, um avido de brinquedo e se propde a crianga que o reproduza com 0
material. Objetos reais e desenhos servem como modelos analogos. No caso
de desenhos, nem sempre a construcéo se ajusta perfeitamente ao desenho.

Finalmente, Venguer cita exemplos de construcbes feitas segundo o
préprio projeto da crianca ou segundo alguma condicdo dada pela brincadeira
em que esta envolvida. No ultimo caso, durante situacbes que transcorrem
entre uma construcdo e outra, aparecem contextos como os descritos a segulir:

"Yura (trés anos) brinca com seu caminh&ozinho. Carrega cubos,
transportando-os de um extremo a outro da sala e ali os descarrega.
Aproximo-me dele.

- N&o falta um caminho para seu caminh&o?

- Sim.

- Entdo, vamos construi-10?

Essa ideia agrada. Comeca a fazer o caminho com ladrilhinhos. Quando
termina pde o caminh@o nele sem prestar nenhuma atencdo ao tamanho do
caminho que é muito menor que a distancia entre as rodas do caminhdo. Como
resultado as rodas ficam no ar e o caminhdo inclina ao rogar seus €ixos nos
ladrilhos.

- Parece que teu caminh&o nédo cabe no caminho - assinalo.

Yura esta de acordo e se pde a buscar materiais na caixa de construcao:

pergunto o que busca e ele responde:
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- Ladrilhos grandes.

A ideia parece racional, mas ndo ha ladrilhos maiores. Logo Yura se
convence disso. Permanece sentado um tempo, olhando desconcertado o
montdo de material que espalhou pelo piso. Mas eis que encontra a solucao:
junto a primeira fileira de ladrilhos coloca uma segunda. O caminho dobra de
tamanho”.

Nesse relato fica claro o esfor¢o do professor na introducdo de desafios
para criar uma zona de desenvolvimento proximal por meio da brincadeira. Na
acao livre de transportar blocos de um lado para outro, um novo problema
colocado pelo professor enriquece a experiéncia da crianca que se esforca na
constru¢do de um caminho, mobilizando habilidades mentais para soluciona-
lo: um caminho pequeno demais para seu caminhdo e a inexisténcia de pecas
de construcdo em tamanho maior.

Esse esforco exige a utilizacdo da potencialidade da crianca, de
conteidos cognitivos que sdo empregados para a solu¢do de um problema.
Instala-se a zona de desenvolvimento proximal que permite a crianga dar um
salto em seu desenvolvimento, auxiliada pela a¢do estimuladora do adulto em
um contexto de brincadeira.

Venguer comenta a importancia de o professor auxiliar o aluno na
consecucdo de seus projetos. Crianca pequena tem dificuldade para
concretiza-los porque ndo consegue ainda antecipar um plano. O professor
tem que aguardar seu amadurecimento para depois auxilia-la. Ndo se pode
antecipar sugerindo e fazendo o que a crianca deveria fazer.

O projeto da crianca pode surgir, muitas vezes, de uma conversa com o
professor, como narra Venguer:

" Quando vocé foi ao passeio com a mamée viu algo interessante?

Pergunta a Yura (seis anos) -Algo que possamos construir?
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- Vimos uma betoneira. Andava pelo asfalto para deixa-lo liso: pode-se
construir.

- Bem, entdo, vamos fazé-lo. Desenhe-me como era.

Em um desenho de Yura a betoneira parecia muito com um automovel
de passeio, somente com trés rodas. Dentro, desenha um motorista sentado ao
volante.

Perguntei se com cubos podiamos fazé-lo. Yura, com pesar, comenta
que o volante e 0 motorista ndo se podem fazer. Entdo, proponho que desenhe
exatamente o que poderiamos construir com nosso material.

- As rodas se podem fazer - diz com seguranga. Yura desenha trés
circulos, - Serdo os cilindros. Agora a betoneira: com certeza vai bem um
cilindro. E a cabina assim... N&o, assim nédo da ...Sim. Sim! Falta um cubo ali,
meio cilindro.

Obteve-se um desenho que ¢ um magnifico esquema e que permite
reproduzir sem nenhuma dificuldade uma betoneira a partir do material de
construcao.

Em todos 0os momentos o autor demonstra a importancia do
planejamento, da previsdo de um modelo idealizado do que se vai construir
antes de partir para a acdo. Esse esforco mental de imaginar o que se vai
produzir € o que colabora para o desenvolvimento da inteligéncia e da
criatividade.

Entretanto, se a crianca desconhece formas concretas de traduzir na
pratica 0 modelo idealizado, ndo ha possibilidade de concretiza-lo. Venguer
mostra, em seu estudo, como o professor pode colocar, a disposi¢édo do aluno,
técnicas disponiveis para muni-lo de recursos para materializar seus projetos

sem cercear sua acgao.
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7. EXERCICIOS DE COMPREENSAO DO TEXTO

1. Faca um breve resumo sobre a evolugéo do jogo educativo.

2. O que significa:
e Funcéo ludica do jogo:
e Funcéo educativa do jogo:

3. Varios autores sugerem critérios para uma adequada escolha de
brinquedos no uso escolar. Quais sdo esses critérios?

4. Qual a importancia do jogo na Educacéo Infantil?

5. Qual a relevancia do emprego dos jogos tradicionais?

6. Qual a finalidade dos jogos de construcdo no desenvolvimento infantil?
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UNIDADE IV

1. O JOGO INFANTIL SEGUNDO PIAGET, WALLON, VYGOTSKI E
BRUNER

Embora as pesquisas em torno do jogo tenham se iniciado no inicio
deste século e sua intensidade tenha variado conforme as contingéncias
politicas e sociais de cada contexto social, o ressurgimento das pesquisas
psicoldgicas sobre o jogo infantil nos anos 70 foi em grande parte estimulado
por Piaget e sua obra, A formacéo do simbolo na crianca (1978).

Seguindo uma orientacdo cognitiva, o autor analisa o0 jogo integrando a
vida mental e caracterizado por uma particular orientagdo do comportamento
que denomina assimilacao.

Para Piaget, cada ato de inteligéncia é definido pelo equilibrio entre
duas tendéncias: assimilacdo e acomodacdo. Na assimilagdo, o sujeito
incorpora eventos, objetos ou situacbes dentro de formas de pensamento, que
constituem as estruturas mentais organizadas.

Na acomodacdo, as estruturas mentais existentes reorganizam-se para
incorporar novos aspectos do ambiente externo. Durante o ato de inteligéncia,
0 sujeito adapta-se as exigéncias do ambiente externo, enquanto ao mesmo
tempo, mantém sua estrutura mental intacta. O brincar, neste caso, é
identificado pela primazia da assimilacdo sobre a acomodacdo. Ou seja, 0
sujeito assimila eventos e objetos ao seu eu e suas estruturas mentais.

Piaget (1978) observa ao longo do periodo infantil, trés sucessivos
sistemas de jogo: de exercicio, simbolico e de regras.

O jogo de exercicio, que aparece durante os primeiros 18 meses de vida,
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envolve a repeticdo de sequéncias ja estabelecidas de acdes e manipulacdes,
ndo com propdsitos praticos ou instrumentais, mas por mero prazer derivado
da mestria de atividades motoras.

Em torno de um ano de idade tais exercicios praticos tornam-se menos
numerosos e diminuem em importancia.

Eles comecam a se transformar em outras formas: 1) a crianga passa a
fazer repeticOes fortuitas e combinagdes de acdes e de manipulacbes; depois
define metas para si mesma e 0s jogos de exercicios sdo transformados em
construcles; 2) os jogos de exercicios adquirem regras explicitas e, entéo,
transformam-se em jogos de regras.

Os jogos simbdlicos surgem durante o segundo ano de vida com o
aparecimento da representacdo e da linguagem. De acordo com Piaget, a
brincadeira de faz-de-conta € inicialmente uma atividade solitaria envolvendo
0 uso idiossincratico de simbolos: brincadeiras sociodramaticas usando
simbolos coletivos ndo aparecem sendo no terceiro ano de vida.

No modelo piagetiano, o faz-de-conta precoce envolve elementos cujas
combinagdes variam com o tempo:

1) Comportamento descontextualizado, como dormir, comer;
2) Realizagdes com outros, como dar de comer ou fazer dormir o urso;
3) Uso de objetos substitutos, como blocos no lugar de boneca e

4) Combinag6es sequenciais imitando acdes desenvolvem o faz-de-conta.

Com o aparecimento do jogo simbdlico, a crianca ultrapassa a simples
satisfacdo da manipulacdo. Ela vai assimilar a realidade externa ao seu eu,
fazendo distorgbes ou transposi¢cdes. Da mesma forma, o jogo simbdlico é
usado para encontrar satisfacdo fantasiosa por meio de compensacéo,

superacdo de conflitos, preenchimento de desejos. Quanto mais avanga em

ENSINO A DISTANCIA 55



IBE - Instituto Brasileiro de Educacdo

idade mais caminha para a realidade.

O terceiro tipo de jogo que Piaget examina é o de regras que marca a
transicdo da atividade individual para a socializada. Este jogo ndo ocorre antes
de 4 a 7 anos e predomina no periodo de 7 a 11 anos. Para Piaget, a regra
pressupde a interacdo de dois individuos e sua fungdo € regular e integrar o
grupo social.

Piaget distingue dois tipos de regras: as que vém de fora e as que sdo
construidas espontaneamente. O contraste entre os dois tipos de acgdes
governadas por regras € explorado na obra “O julgamento moral da crianca”.

Em suma, Piaget assegura que o desenvolvimento do jogo progride de
processos puramente individuais e simbolos idiossincraticos privados que
derivam da estrutura mental da crianca e que so por ela podem ser explicados.
Com o advento da capacidade de representacdo, a assimilacdo fica ndo so
distorcida, mas também fonte de deliberados faz-de-conta. Assim, 0 jogo de
faz-de-conta leva a crianca a rever sua experiéncia passada para a satisfacédo
do ego mais do que a subordinacéo a realidade.

Ao analisarem a origem do comportamento ladico, Piaget e Wallon
concordam que ele provém da imitacdo que representa uma acomodacgdo ao
objeto. Embora Wallon ndo empregue este termo como complemento de
assimilacédo, para falar da atividade cognitiva, como o faz Piaget, Wallon vé
na acomodacdo postural a base do que se tornara a imagem.

V&, na imitacdo, uma participacdo motora do que é imitado e um certo
prolongamento da imitacdo do real. Entre os dois autores a imagem €
considerada como um prolongamento do que é, na origem, a imitacéo do real.
Ou seja, que a origem da representacdo esta na imitagéo.

Embora o significado da imitacdo ndo seja exatamente a mesma, a

importancia de processos imitativos para a constituicdo da representacdo é
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apontada por autores que estudam a representacdo mental como Piaget,
Wallon e Vygotski. Se a representacdo nasce da imitacdo, o aparecimento de
brincadeiras simbolicas depende do dominio de processos imitativos.

Com certa semelhanca a Piaget, Wallon classifica os jogos em 4 tipos:
funcionais, de ficcdo, de aquisicdo e de construcdo. As atividades ludicas
funcionais representam 0s movimentos simples como encolher os bracos e
pernas, agitar dedos, balancar objetos etc. As atividades ludicas de ficcdo sdo
as brincadeiras de faz-de-conta com bonecas. Nas atividades de aquisicéo, a
crianca aprende vendo e ouvindo. Faz esforgos para compreender coisas,
seres, cenas, imagens e, nos jogos de construcdo, reline, combina objetos entre
si, modifica e cria objetos.

Para Wallon, a atividade ludica é uma forma de exploracéo, de infracdo
da situacdo presente. Esse autor se aproxima de Vygotski quando analisa o
psiquismo infantil como resultado de processos sociais. Na origem da conduta
infantil o social esta presente no processo interativo da crianca com o adulto
que desencadeia a emocdo responsavel pelo aparecimento do ato de
exploragdo do mundo.

Nas obras, A formacao do simbolo na crianga e no Julgamento moral na
crianca, Piaget analisa, no segundo estagio do jogo, o simbdlico calcado na
fantasia e em elementos emocionais que ndo foram pesquisados em suas obras
posteriores.

O terceiro estagio, em que situa o desenvolvimento individual no
contexto social, também é pouco explorado em suas obras. Aspectos sociais e
emocionais, embora citados em pesquisas anteriores, nao recebem muita
atencdo do autor, razdo pela qual é, muitas vezes, questionado.

Para Vygotski (1982 e 1988), ha dois elementos importantes na

brincadeira infantil: a situagdo imaginaria e as regras. Em uma ponta encontra-
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se 0 jogo de papeis com regras implicitas e, em outra, 0 jogo de regras com
regras explicitas. H& um processo que vai de situacBes imaginarias explicitas,
com regras implicitas, as situacGes implicitas, com regras explicitas. Por
exemplo, a crianca imita um motorista de trem que vai de um lugar a outro,
mudando o roteiro conforme suas regras implicitas. No jogo de futebol, as
regras sdo explicitas, mas a situacdo varia conforme a estratégia adotada pelos
participantes.

Vygotski (1988) deixa claro que, nos primeiros anos de vida, a
brincadeira € a atividade predominante e constitui fonte de desenvolvimento
ao criar zonas de desenvolvimento proximal. Ao prover uma situagédo
Imaginativa por meio da atividade livre, a crianga desenvolve a iniciativa,
expressa seus desejos e internaliza as regras sociais.

Os estudiosos de Vygotski focalizam a questdo da atividade social,
especialmente na interacdo entre criancas e profissionais de creches. As
brincadeiras sdo aprendidas pelas criancas no contexto social, tendo o suporte
orientador de profissionais ou criangas mais velhas.

Corsaro e Schwarz (1991), preocupados com 0 jogo na educacao
infantil, consideram que a teoria construtivista influenciou bastante os
programas de educacdo infantil. Apesar de reconhecer o mérito da teoria,
apontam pesquisas recentes e desenvolvimentos tedricos no campo da
socializacdo da infancia que merecem destaque. Entre eles encontram-se as
que utilizam o referencial de Bruner. Tais estudos partem do pressuposto de
que a socializacdo infantil precisa ser compreendida como social e coletiva.
Essa abordagem interpretativa vé o desenvolvimento como um processo de
apropriacao pela crianga de sua cultura.

A crianca entra no sistema social e, ao interagir e negociar com outros,

estabelece compreensdes que se tornam conhecimento social que constroi
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continuamente. Tal modelo interpretativo refina o que os autores entendem ser
a nocdo linear de Piaget, os estagios, vendo o desenvolvimento como um
processo produtivo-reprodutivo de crescente densidade e reorganizagdo do
conhecimento, que se modifica em decorréncia do desenvolvimento cognitivo
e das habilidades de linguagem da crian¢ca bem como de mudancas em seu
mundo social.

Interagindo com pares e parceiros de brincadeiras, participando em
grupos organizados de brinquedos e frequentando escolas maternais, criangas
produzem conjuntamente a cultura de pares. Tais experiéncias permitem a
gradual transformacdo do conhecimento infantil e de suas habilidades.

A negociacdo coletiva ¢ o ponto central de tais processos culturais.
Embora reconhecessem a importancia de adultos (especialmente de pais e
professores) em tais negociacbes, 0s autores concentraram sua analise na
interacdo de pares e na cultura.

Corsaro assinala a influéncia dos professores que trabalham com as
criangas pequenas, como parceiros de brincadeiras. Afirma que, embora
emerja nas brincadeiras espontaneas das criancas, a cultura dos pares €
produzida frequentemente como reacdo ao mundo adulto.

As ideias dos adultos, os materiais, as regras, as restricdes podem ser as
estruturas ou limites nos quais é feita a cultura de pares. Algumas dessas
estruturas e limites provém do mundo adulto que a crianca traz de sua familia;
outras originam-se na pré-escola e dependem do ambiente, do curriculo e da
acao do professor.

Segundo o autor, os professores de educacdo infantil diferem dos da
escola elementar e da classe de pré-escola porgque se colocam como pares de
criancas, entram nas disputas, negociam valores e atividades ou rotinas.

Os professores dos pequenos tém grande influéncia sobre as criangas
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porque 0s programas sao menos estruturados e organizados em conjunto com
as criangas. Assim, os professores de educacao infantil podem funcionar como
parceiros de brincadeiras e produzem a cultura de pares em direcdo a
reproducdo do mundo adulto.

Se Piaget, Wallon e Vygotski colocam a imitagdo como a origem de
toda representacdo mental e a base para o aparecimento do jogo infantil,
Bruner (1976) tem uma nova forma de interpretar o desenvolvimento da
atividade simbdlica. Para o autor, a origem da atividade simbolica ndo
depende apenas de jogos de exercicios funcionais, mas de brincadeiras
compartilhadas entre a mae e a crianca, que conduzem as atividades motoras e
vocais.

Observa-se que € todo um conjunto de atividades da crianga que é assim
reintroduzido entre os jogos de exercicios funcionais e 0s jogos simbdlicos.

Bruner analisa a evolucdo da conduta da crianca, em situagbes como
apontar, sempre na presenca da mde ou do adulto responsavel. Ndo se
preocupa apenas com o ato de apontar em si, mas como essa conduta se torna
possivel. Ele analisa 0 ato de apontar como o resultado de um momento dado
do desenvolvimento, que é fruto de um longo periodo de historia de
brincadeiras compartilhadas entre a mée e a crianca.

Bruner insiste nas trocas interativas entre a crianca e a mae como fonte
de desenvolvimento cognitivo e meio para atribuir significado aos objetos ou
aos fendmenos.

Para o autor, ndo se trata apenas de aplicar um esquema para atribuir
significados, como pensa Piaget. A atribuicdo de significados podera provir de
condutas suscitadas pela mae, impulsionadas por ela nas primeiras trocas
ludicas, aparecendo no quadro de trocas de comunicacdo. Bem antes do gesto

ostensivo de indicacdo encontra-se duas ordens de fatos que tém importancia
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decisiva: de um lado, a troca e o cruzamento de olhares; de outro, as
vocalizagdes que tém um valor de comunicacdo, na medida em que a
observacdo minuciosa mostra que elas se diferenciam muito cedo na interagao
mée-criancas. Com tais pesquisas, Bruner (1978) demonstra que a brincadeira
do bebé em parceria com a mae auxilia a aquisicdo da linguagem, a
compreensao de regras e colabora com o seu desenvolvimento cognitivo.

Bruner (1976) considera que a brincadeira permite uma flexibilidade de
conduta e conduz a um comportamento exploratério. Da mesma forma, em
outras pesquisas com pré-escolares conclui que o jogo infantil contribui para a
solucéo de problemas.

No campo dos jogos infantis, a existéncia de teorias diversas como as
apontadas demonstra que, apesar de suas diferencas, had uma
complementaridade entre elas.

Para aperfeicoar pesquisas nesse campo € preciso que o professor e o
pesquisador trabalhnem em conjunto, com um referencial comum, e utilizem o
rico campo etnogréfico, rastreando as brincadeiras dentro do contexto cultural,
com a colaboracédo de socidlogos e antropélogos.

Da mesma forma, € preciso investigar, de modo mais acurado, a
participacdo dos brinquedos e dos jogos nos curriculos de educacdo infantil.
Se 0 jogo e o trabalho séo os elementos fundamentais para um projeto de

educacdo infantil, as investigacOes nessa area demandam um cuidado especial.

2. ATIVIDADES PARA COMPREENSAO DO TEXTO
1. Para Piaget, cada ato de inteligéncia, é definido pelo equilibrio entre 02
tendéncias: Assimilacdo e Acomodacdo. Explique o que significa cada
um desses conceitos.

2. Quais elementos o “Faz de conta precoce” envolve no modelo Piaget?
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UNIDADE V

ATIVIDADES LUDICAS SOCIALIZADORAS

Em certas ocasibes nossa propria luz quase se apaga e €
reacendida pela faisca de alguma outra pessoa. Cada um de nés
tem motivo para pensar com muita gratidéo nos que acenderam a
chama dentro de nés. (Albert Schweitzer. 1875-1965. Musico,

filésofo Teodlogo, médico e missionario aleméo)

1. AONDA

Nenhum caminho € longo demais quando alguém nos acompanha.
(Autor desconhecido)

O toqgue e a harmonia nos movimentos sdo 0s pontos fortes desta
atividade, que serve de metafora para se discutirem vivéncias coletivas
voltadas a consonédncia grupal, além de ser um momento

de extrema leveza.

1.1. Recursos materiais

Aparelho de som e masicas de diversos ritmos.

1.2. Procedimentos
Disponha o grupo em forma de fila, de méos dadas, e coloque o
primeiro ritmo musical. Solicite aos participantes agora que movimentem seus

bracos em forma de ondas de acordo com o ritmo que ouvem.
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O movimento deve ter principio em uma das duas extremidades da fila e
ter prosseguimento, percorrendo o restante da fila e retornando a sua origem.
Repita 0 procedimento utilizando outros ritmos musicais.

Fica ao seu critério uma forma alternativa de realizar a atividade:
disponha o grupo em forma de circulo e, a partir de um participante qualquer,

0 movimento de onda tera inicio, s6 parando ao seu sinal, pois sera continuo.

2. OS TRES DESEJOS

A felicidade de um amigo deleita-nos. Enriquece-nos. Nao nos tira
nada. Caso a amizade sofra com isso, € porque ndo existe.
(Jean Cocteau, 1889-1963, cineasta francés)

Este jogo permite o compartilhamento de aspiracBes pessoais, que - a0 Sserem

verbalizadas - se tornardo coletivas.

2.1. Recursos materiais:

Nenhum

2.2. Procedimentos:

Sem a necessidade de alterar a posi¢do dos participantes na sala, peca-
Ihes para supor que cada um descobriu uma lampada magica e, ao esfrega-la,
saiu desta um peculiar génio que lhe concedeu o direito a trés desejos.
Estabeleca um tempo para que pensem no que pedirao.

Feito isso, cada um os verbalizara ao grupo. Tente dirigir essas

aspiracdes ao percurso que esta iniciando com o grupo.

3. ENTREVISTAS

Nada, jamais, substituirad o companheiro perdido. Velhos camaradas nao se criam.

‘ ENSINO A DISTANCIA 63



IBE - Instituto Brasileiro de Educacao

Estas amizades ndo se refazem: ao plantar um carvalho, é va a esperanca de poder
gozar brevemente da sua sombra. (Saint-Exupéry 1900-1944. Escritor francés)
Este € um jogo de notorio teor interativo, além de proporcionar a criacdo de lagos

afetivos no principio da vida de um grupo.

3.1. Recursos materiais:

Nenhum.

3.2. Procedimentos:

Com o grupo na posicdo que preferir, solicite que um voluntério dé principio a
atividade, oferecendo-se para ser entrevistado pela turma.

Cada um dos presentes devera fazer a ele uma pergunta, a qual respondera para toda a
turma. Resguardando o bom senso, poderdo indagar “sua ocupacéo profissional, preferéncias

esportivas, habitos culturais, sociais, familiares”.

4, SESSOES DE MASSAGENS

N&o pode haver relacionamentos sem confianca, nem confiangca sem integridade.
(Autor desconhecido)

A interacdo proporcionada pelo toque do massageador no colega ou por agrupamentos
menores, como duplas ou trios, € extremamente favorecedora da socializacdo. Faca bom

proveito deste momento regozijante!

4.1. Recursos materiais:

Musica suave, colchonetes ou similar.
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4.2. Procedimentos:

Disponha o grupo em duplas, sendo que um colega ficard deitado e descalco e 0 seu
parceiro ficara postado ao seu lado, agachado ou de pé. Cologue uma musica suave.

Solicite ao que esta de pé que faca massagens naquele que esta deitado, a comegar
pelas plantas dos pés. Estabeleca um tempo e peca para que trogquem de posicéo.

Apos decorrido 0 mesmo tempo, vocé poderd proceder ao revezamento in-

ter duplas ou formar trios, quartetos.

5. POR BAIXO DO ELASTICO
Unido do rebanho obriga o ledo a  deitar-se com  fome.
(Proveérbio africano)

A interacdo verbal nascida da interacdo fisica é 0 mote deste jogo, aproveite-o.

5.1. Recursos materiais:

Elasticos compridos, objetos diversos para ata-los, colchonetes, masica.

5.2. Procedimentos:

Prepare 0 ambiente atando a maior quantidade de elasticos disponiveis entre 0s
diversos objetos espalhados pelo espago. Procure variar as alturas dos elasticos.

Disponha o grupo espalhado pelo espaco, peca para que 0s participantes tirem 0s
calcados e se cologuem sobre os colchonetes.

Coloque a musica e oriente-0s para o desafio de passarem por baixo dos elasticos sem
toca-las, esgueirando-se.

Dada a quantidade de pessoas participantes da atividade, em muitos momentos

estardo interagindo corporalmente, além de verbalmente
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6. BALOES NO ALTO

A verdadeira amizade é como a fosforescéncia: notam-se melhor quando tudo ficou
as escuras. (Tagore, 1861 - 1 941, poeta indiano)

Uma experiéncia rica em interatividade, além de proporcionar um revigorante

relaxamento.

6.1. Recursos materiais:

Musica, baldes coloridos cheios e, de preferéncia, colchonetes.

6.2. Procedimentos:

Solicite que os participantes se deitem sobre os colchonetes e coloque a mdsica.
Espalhe abundantemente pelo espago os balGes previamente cheios.

Oriente-0s para que, apenas com o sopro, facam os bales levitarem. Poderdo trocar

de balGes, assim como soprar baldes dos outros.

7. TRES PRATOS DE TRIGO PARA TRES TIGRES TRISTES

A viagem mais importante que podemos fazer na vida é encontrar pessoas pelo
caminho. (Autor desconhecido)

Comunicar com atengéo focada e habilidade na transmissdo do seu contetdo pode ser

interessantes ligdes a tirar deste jogo.

7.1. Recursos materiais:

Nenhum.

7.2. Procedimentos:
Deixe 0 grupo a vontade e atribua um niimero a cada participante, numerando, entéo,

a todos sequencialmente.
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Ao jogador com o niimero UM solicite que pronuncie, rapidamente, em voz alta e
com toda a clareza possivel a seguinte frase:

- Trago um prato de trigo para trés tigres tristes!

O jogador que tiver recebido o niimero TRES devera responder-lhe de imediato,
adaptando a frase, por exemplo, assim:

- TRES ndo, trago um prato de trigo para OITO tigres tristes! O niimero chamado,
portanto, da prosseguimento a dindmica do jogo.

Caso algum participante esqueca a sua vez, demore a responder ou titubeie em
demasia, sai do jogo, junto com seu nimero.

Ou seja, doravante, serd proibido chamé-lo. Caso isso ocorra, aquele que o chamou
sera eliminado, solicitando-se a presenca de um voluntario para retomar o jogo.

A atividade termina quando restar o tltimo jogador, ou quando o interesse parecer se

esvair.

8. FECHANDO O DIAMETRO
Grande parte da vitalidade de um relacionamento reside no respeito pelas diferencas,

n&o apenas em desfrutar das semelhancas. (Jarnes Fredericks, professor estadunidense)

Atividade de intenso teor interativo gerado, de forma incomum, pela situacdo de
contato entre 0s pés dos participes. Estreitar o diametro pode ser uma boa metafora para se

falar sobre a estreiteza dos lagos.

8.1. Recursos materialis:

Musica, colchonetes (se possivel).
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8.2. Procedimentos:
Peca para que o grupo retire os calcados e sente-se em um grande circulo sobre os
colchonetes, com as pernas bem afastadas e os pés tocando os pés dos colegas adjacentes.
Coloque a musica e ao seu sinal peca para que os participantes mantenham as pernas
esticadas e procurem diminuir o didmetro do circulo por meio dos movimentos das suas

pernas em consonancia com as dos colegas.

9. BOLAS DE MASSAGENS

As pessoas sdo solitarias porque constroem paredes em vez de pontes.
(Joseph F. Newton, estadunidense do inicio do século XX)

Novamente, uma atividade que tem a interagdo fisica como a chave de abertura dos

processos de socializagéo.

9.1. Recursos materiais:
Musica suave, bolas pequenas (preferencialmente, aquelas destinadas a massagens) e,

se for possivel, colchonetes.

9.2. Procedimentos:

Coloque a musica e pega para que 0s participantes se postem em duplas sentadas com
as costas viradas uns para 0s outros, com uma bolinha entre eles, no espaco entre as costas.
Ao seu sinal, deverdo movimentar-se de modo que se massageiem mutuamente com o uso da

bola.

10. ESCREVENDO NAS COSTAS
Olho por olho... e 0 mundo ficara cego. (Mahatma Gandhi. 1869-1948. Lider pacifista

indiano)
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Insistindo na interacdo fisica como agente motivador das interacGes sociais, eis mais

uma deliciosa proposta.

10.1. Recursos materiais:

Msica, colchonetes (se possivel).

10.2. Procedimentos:

Disponha o grupo em duplas, de preferéncia descalcas sentada nos colchonetes, um de
frente para as costas do outro.

Coloque a musica. Oriente-0s para que, usando os dedos, aquele que esta virado para
as costas do colega simule que esta escrevendo um longo texto, proporcionando uma

relaxante massagem ao colega. Decorridos alguns minutos, peca para que se revezem.

11. VOCE ME OUVE?
Ouve o conselho de quem muito sabe; sobretudo, porém, ouve o conselho de quem
muito te estima. (A. Graf escritora estadunidense)

Veja 0 que pode acontecer quando nossa comunicacdo ndo se faz clara ou inequivoca!

11.1. Recursos materiais:

Nenhum.

11.2. Procedimentos:

Disponha os participes em fila ou filas (dependendo do nimero de pessoas), de modo
que fiquem lado a lado.

Oriente o primeiro de cada fila a pronunciar uma frase (seja um comentario, um

comando ou uma mensagem qualquer) no ouvido do seu colega imediatamente proximo.
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Enfatize que o facam de modo discreto, para que apenas aquele o ouca, mas que seja
absolutamente claro.

Explique-lIhes que em sequida aqueles que receberam o cochicho deverdo repassa-la
a0 proximo colega, todavia diminuindo seu volume de voz ao minimo possivel.

O jogo tem continuidade repassando o cochicho ao proximo, sempre em baixo
volume de voz. Ao recebimento da mensagem pelo derradeiro participante, peca que este a
repita ao grupdo em voz alta, tal qual a recebeu e/ou entendeu.

Em seguida, peca para que aquele (es) primeiro (os) revele (m) o(s) cochicho(s) que
fez(fizeram).

Coloque o grupo para refletir sobre a vivéncia.

12. COMUNICANDO POR MIMICAS
Falemos sempre de qualquer pessoa como se ela estivesse presente. (Chiara Lubich,
religiosa italiana)
Antigo e divertidissimo jogo infantil em que se podem discutir varias situagdes

relacionadas a comunicagdo humana.

12.1. Recursos materiais:

nenhum.

12.2. Procedimentos:

Deixe 0 grupo a vontade pelo espaco e convide um participante para conduzir a
brincadeira.

Este devera elaborar mentalmente uma relagéo de dez palavras para serem reveladas
por meio de mimicas.

Divida o grupdo em dois subgrupos e peca para que um jogador de cada se dirija até o

coordenador do jogo, que cochichara aos ouvidos destes.
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Em seguida, deverdo retornar aos seus respectivos grupos e buscardo comunica-la por
meio de gestos, suprimindo rigorosamente o uso de sons.

Os demais langardo suas opinides até que alguém a descubra, caso em que aquele
mimico (ou outro voluntario) retorna ao coordenador para receber nova palavra.

O jogo prossegue obedecendo esta dindmica.

O grupo vencedor sera aguele que esgotar suas dez palavras primeiro.

13. APROFISSAO

Amigos séo aquelas pessoas raras que nos perguntam como estamos e depois ficam a
espera da resposta. (E. Cunningham, escritor estadunidense)

Valorizar a comunicacdo interpessoal é de fundamental importancia para 0s processos
de socializagdo. Este jogo pode ser muito rico para se conversar acerca da escuta ativa que

torna a comunicacdo eficaz.

13.1. Recursos materiais:

Nenhum.

13.2. Procedimentos:

Disponha o grupo em circulo e solicite que se apresente um voluntario que dard inicio
a0 jogo dizendo algo semelhante a: Eu quero ser fotografo (ou qualquer outra profissdo que
possa ser identificada com uma mimica) e faz assim (reproduz em mimica tal profissdo, neste
exemplo, pode simular alguém fotografando)

Os demais participantes devem imit&-lo, na frase e no gesto. O jogador seguinte
devera reproduzir o que fez o outro, assim:

- Voceé quer ser fotografo e faz assim!

Em seguida, criard uma frase para si, ou Seja, pronunciard uma profissdo

acompanhado de representacao gestual:
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- Eu quero ser.... e faz assim! O jogo tem prosseguimento obedecendo a mesma

dinémica, isto é, todos repetirdo as duas frases e 0 proximo jogador tem sua vez.

14. COMO SE VESTE O COLEGA?

Relacionamentos sdo coisas frageis, e requerem muito mais cuidados que todas as
outras coisas frageis que existem. (Randolph S. Bourne, estadista estadunidense)

O ponto forte desta dindmica é a percepc¢do do outro, que s6 passa de fato a existir

quando é notado e identificado.

14.1. Recursos materiais:

Nenhum.

14.2. Procedimentos:

Disponha o grupo em um amplo circulo, de modo que todos os participantes se vejam.

Peca-lhes que observem cuidadosamente como se vestem e 0 que portam de
acessorios os demais colegas do circulo. Estabeleca um tempo a essa etapa, apos o que vocé
escolhera um deles para dar inicio a proxima etapa da atividade.

Este devera fechar os olhos e descrever como se vestem e 0 que portam seus colegas,
a partir do que se encontra a sua direita.

Caso ndo complete o circulo, interrompa-lhe e dé a vez ao primeiro colega a sua

esquerda a fazer sua tentativa e assim por diante.

15. POETAS
Existira algo mais agradavel do que ter alguém com quem falar de tudo como se
estivéssemos falando conosco mesmos? (Marco Tulio Cicero. 106-43 a.C. orador e pensador

romano)
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Esta atividade também permite que os mais timidos tornem pablicas suas impressdes,

sensacOes e sentimentos.

15.1. Recursos materiais:

Papel e lapis para todos, pagina de jornal ou de revista.

15.2. Procedimentos:

No inicio desta atividade, cada participante devera portar uma pagina de jornal ou de
revista e um lapis ou caneta. Estabeleca um tempo e, dentro desse limite, peca-lhes para
sublinhar e retirar do jornal ou revista, anotando em uma folha branca, uma (apenas uma) de
cada uma das seguintes categorias de palavras:

e Verbo no infinitivo;
o Advérbio;

o Nome;

o Pronome;

o Adjetivo;

o Artigo;

o Conjuncdo;

* Preposicéo.

Divida, agora, o grupo em equipes e solicite que redijam um poema usando as
palavras selecionadas pelos seus componentes e obedecendo as seguintes regras: cada time
devera escolher um tema; a redacdo do poema incluird apenas as palavras selecionadas na
etapa anterior, vedando-se a inclus&o de novas palavras; deve incluir no minimo a metade das
palavras selecionadas pelo total de membros que integra o grupo; é vedada a repeticdo de
palavras; sdo permitidas as flexdes do plural para o singular e seus contrarios, assim como 0s

tempos verbais.
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Estabeleca um tempo razoavel para essa etapa, ao final da qual cada equipe escolhera

um participante para fazer a leitura das suas criages.

16. QUEM ESTAVA A MINHA FRENTE?
Busquemos o que nos une, n&o o que nos separa. (Papa Jodo XXIII)
Olho no olho, comunicacdo face a face, € com o que brinca este divertido jogo infantil,

mas cheio de ligdes para 0 mundo adulto.

16.1. Recursos materiais:

Nenhum.

16.2. Procedimentos:

Disponha 0 grupo em dois circulos concéntricos, com 0 mesmo numero de
participantes, um dentro do outro, ambos de maos dadas.

Os participantes do circulo interno deverdo ficar de frente com os participantes do
circulo externo. Peca-lhes para que o circulo externo gire no sentido horario e o circulo
interno gire no sentido anti-horario. Ao seu sinal, devem parar como estavam, desfazerem 0s
circulos e procurar fazer par com o colega que estava originalmente a sua frente.

Refaca a brincadeira algumas outras vezes e verbalize a vivéncia.

17. CENTOPEIA
Uma pessoa fechada jamais abrird seus horizontes. (Maximo Gorki, 1868-1936,
escritor russo)

Eis outra metafora do andar junto, do negociar ritmos e trajetos pessoais.

17.1. Recursos materiais:

Barbantes.
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17.2. Procedimentos:

Selecione um subgrupo de cerca de oito participantes e, com ajuda de voluntarios
entre 0s ndo-selecionados, amarre todo o subgrupo pelos seus tornozelos com pedagos de
barbantes. Feito isso, ao seu sinal o time devera locomover-se pela sala explorando todos 0s
espacos possiveis.

Estabeleca um tempo e reveze os participantes.

Verbalize a experiéncia vivida.

18. OBSERVANDO OS COMPANHEIRQOS

Ndo ha passageiros na nave espacial Terra: somos todos tripulacdo.
(Marshall McLuhan, 191 I - 1 980, pensador canadense)

Perceber o outro é condicdo sine qua non para se dar principio a socializa¢do do grupo.

Este jogo propde a mobilizagdo desse aspecto humano.

18.1. Recursos materiais:

Nenhum.

18.2. Procedimentos:

Solicite que todos os participantes se observem uns aos outros, detalhadamente. Peca-
Ihes que atentem para as roupas e para 0S acessorios.

Apos decorrido um tempo razoavel, solicite que algum participante se retire por
alguns minutos. Nesse interim, peca-lhes para que troguem acessorios entre si e ocultem
alguns deles. Alguém, por exemplo, podera colocar o relégio no bolso; outro podera colocar
seus brincos na bolsa etc.

Assim, peca para que o participante que se retirou retorne.
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Cada um dos que permaneceram na sala lhe fara uma pergunta relacionada as roupas
€ a0S acessorios que usavam, por exemplo:

" - Quem estava com reldgio de pulseira de couro?"

" - Quem estava de pulseira no brago esquerdo?”

Quando quase todos tiverem participado, encerre a atividade e verbalize a vivéncia

€om 0 grupo.

19. SIAMESES

Me apoiarei em vocé e vocé se apoiara em mim, e nos estaremos bem.
(Dave Mathew's Band, grupo musical estadunidense)

Este jogo possibilita uma interessante discusséo sobre o "andar realmente juntos"; o que
significa isso, estamos mesmo dispostos a negociarmos nosso trajeto e nossa forma tipica de

andar?

19.1. Recursos materiais:

Barbantes.

19.2. Procedimentos:

Disponha o grupo em duplas e, com ajuda de um voluntério, amarre o pé direito de
um componente com o pe esquerdo do outro em cada dupla.

Feito isso, solicite-Ihes que se ponham em movimento pelo espago.

Ao seu comando, deverdo alternar as dire¢des por onde caminhardo: ora para frente,
ora para tras, ora para um lado, ora para 0 outro, ora para uma diagonal, ora para outra, ora
bem devagar, ora apressados, ora agachados etc.

Esta brincadeira oferece outras variaveis: experimente amarrar as duplas pela cintura,
ou pelos bragos.

Verbalize a vivéncia realizada.
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20. DESCREVENDO O COLEGA
Cala amigo... Cuidado, amiga. Uma palavra pode tudo perder para sempre. (Mario
Quintana. 1906- 1994. Poeta brasileiro)

Mais uma proposta voltada a percepcao do outro.

20.1. Recursos materiais:

Nenhum.

20.2. Procedimentos:

Disponha o grupo em duas fileiras, uma diante da outra. Pega-Ihes para que as duplas
se entreolhnem minuciosamente e, ao seu sinal, que se virem de costas um para 0 outro e, a
partir da dupla que encabeca as fileiras, um de cada vez vai descrever como esta vestido e

quais paramentos porta o outro.

21. DE QUEM SERA ESTE ACESSORIO?

Ha pessoas que sdo ferro e outras que sdo ima. (Victor Hugo. 1802-1885 poeta e
novelista francés)

Esta atividade propde exercitar nossa percepgdo em direcdo ao outro, inclusive as suas

mindcias e suavidades, como permite depreender a metafora embutida no jogo.

21.1.Recursos materiais:

Acessorios de uso dos participantes.

21.2. Procedimentos:

Disponha o grupo em um amplo circulo, de modo que todos se vejam.

ENSINO A DISTANCIA 77




IBE - Instituto Brasileiro de Educacao

Peca aos participantes que observem cuidadosamente 0s acessorios que os demais
colegas portam, tais como bolsas, canetas, pulseiras, reldgios, brincos, colares, bottons etc.

Peca que se apresente um voluntario para dar inicio a brincadeira e este devera retirar-
se do recinto por alguns instantes, tempo em que todos os que ficaram depositardo no centro
da sala os acessorios que portam.

Feito isso, autorize 0 retorno do colega que saiu e o desafie a identificar os
proprietarios dos acessorios que ali estdo.

Para ficar mais divertido, estabeleca um tempo para essa etapa e marque quantos
acertos ele atingiu.

Repita a brincadeira com uma nova rodada e, assim que todos (ou uma grande
maioria) tiverem participado, tabule os resultados e pega aplausos para o grande vencedor da
prova de conhecer o outro pelo acessorio que usa.

Verbalize a experiéncia vivida.

22. QUEM ESTA COMANDANDO O MOVIMENTO?

A vida é uma pedra de amolar: desgasta-nos ou afia-nos, conforme o metal de que
somos feitos. (George Bernard Shaw, 1856-1950, dramaturgo irlandés)

Coloca-se a disposicdo para interessantes discussdes acerca da percepcdo do outro, a

atencdo cuidadosa téo necessaria nos dias de hoje.

22.1. Recursos materiais:

Lépis e papel para todos.

22.2. Procedimentos:
Disponha o grupo em circulo, com todos de pé.
Solicite a presenca de um participante que dara inicio ao jogo.

Este se retirara do ambiente por alguns instantes.
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Na sua auséncia, escolha um colega para dar inicio e comandar uma série de
movimentos coordenados e 0s demais 0 acompanhardo. Pode usar as maos, os pés, a cabeca
etc.

Quando o voluntério regressar, terd de descobrir o comandante de tal mimica,

observando todos e estando atento a mudanca no padrdo do movimento.

23. SO VALE DIZER "SIM" OU "NAO"
Ninguém exerce sobre mim uma influéncia mais profunda do que aquele que ouve
minhas palavras com uma atencéo sustentada.  (lbn Kharija, escritor iraniano)

Este jogo possibilita o exercicio da comunicagéo focada e do feedback.

23.1. Recursos materiais:

Nenhum.

23.2. Procedimentos:

Disponha o grupo preferencialmente em forma de circulo e solicite que se apresente
um voluntario para dar inicio a brincadeira. Estabeleca um tempo para a duracdo da
brincadeira. A esse participante cada um dos demais devera formular uma pergunta que o
voluntario s6 podera responder com SIM ou com NAO.

Sugira que as perguntas sejam feitas rapidamente, uma logo apds a outra, para
provocar algum embaraco ao participante.

Caso o tempo se esgote e o jogador tenha respondido a todas elas sem se atrapalhar,
sera declarado vencedor da peleja; assim sera convidado um substituto para dar continuidade
a brincadeira.

Caso venha a se atrapalhar, dara a vez imediatamente a outro jogador.

Verbalize a experiéncia vivida.
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Importante:

Antes de colocar em pratica qualquer atividade, o professor devera

organizar-se, tracar plano como: conhecer os alunos e o ambiente; adequar

objetivos, preparar o material indicado para a atividade, preparar os alunos;

conduzir bem as atividades. Observar se os alunos entenderam as regras e as

metas do jogo. Na aplicacdo dos jogos o professor deve:

Ser um guia.

Ser um desafiador, estimulador da inteligéncia.

Ser um problematizador.

Analisar e discutir o porqué , para qué , para quem e os efeitos do jogo.
Colocar-se como irmdo mais velho, junto ao qual os menores buscam
seguranca e novos conhecimentos.

Ter consciéncia do que faz e saber porque faz.

Ser um libertador (estar seguro).

Motivar sempre 0s alunos.

Ter variedades de jogos e técnicas.

Adaptar-se a realidade de sala de aula e ter flexibilidade.

Preparar e conscientizar os alunos para 0s jogos em grupos.

Relatar experiéncias para que outros possam conhecé-las.
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