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BEM-VINDO AO IBE! 

Você terá à sua disposição, um bloco didático (MÓDULO + 

CADERNO DE AVALIAÇÃO) estruturado para a sua autoaprendizagem que 

contém a totalidade da matéria que incidirá sobre a Avaliação Final. O estudo 

inclui o Apoio Tutorial a distância e/ou presencial, sempre que necessário. 

COMO ESTUDAR? 

▪ É importante a leitura atenciosa dos conteúdos, a fim de observar o modo 

como cada unidade está construída, o objetivo do estudo, os títulos e 

subtítulos, para se obter uma visão de conjunto e revisar conhecimentos já 

adquiridos. 

▪ Leitura compreensiva rápida - permitirá uma primeira abordagem; 

▪ Leitura reflexiva – para identificar as ideias principais; 

▪ Consolidação da aprendizagem - caracterizada pela revisão da matéria; fase 

da resolução das atividades para facilitar a compreensão dos conteúdos. 

▪ AVALIAÇÃO FINAL: 

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

compreensão e assimilação dos conteúdos. A Prova deve ser feita somente 

com caneta preta ou azul. E entregue ao IBEDF. 

▪ CRITÉRIOS DE AVALIAÇÃO DO RENDIMENTO: 

     7,0 a 7,9 – BOM; 8,0 a 8,9 – MUITO BOM; 9,0 a 9,9 – ÓTIMO- 

    10 - EXCELENTE 

Para melhor aproveitamento é necessário: 

▪ Ser auto motivado;  

▪ Ser capaz de organizar o seu tempo de estudo; 

▪ Ser responsável por seu próprio aprendizado; 

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

 

 

• Abordar o significado de jogos, brinquedo e brincadeira, passando pela 

discussão da importância do jogo na educação infantil. 

• Destacar a importância dos jogos tradicionais, marginalizados em 

decorrência do acelerado processo de industrialização e urbanização. 

• Divulgar a importância do jogo na educação infantil a fim de fortalecer 

os processos interativos e enriquecer a cultura infantil. 

• Analisar os jogos de construção dentro da perspectiva teórica de Piaget 

e Vygotski. 
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UNIDADE I 

 

 

1. A COOPERAÇÃO, A COMPETIÇÃO, A INTERDEPENDÊNCIA E A 

AUTONOMIA PESSOAL COMO ELEMENTOS DOS PROCESSOS DE 

SOCIALIZAÇÃO  

Os processos de socialização pressupõem a presença de fenômenos diversos, 

entre eles a cooperação, a competição, a interdependência e a autonomia pessoal. A 

presença da cooperação, na concepção da professora de psicologia da Universidade de 

Brasília, Ângela Branco (2003), pode ser identificada quando surgem, no grupo, 

"esforços individuais direcionados para o alcance de objetivos compartilhados".  

A competição, por seu turno, pode ser notada, segundo Ângela Branco (2003), 

quando há "divergência em virtude de não mais de um indivíduo poder alcançar o 

objetivo; isto é, se um alcança o objetivo, o outro necessariamente não o alcançará". 

Buscando ajuda do dicionário para oferecer uma conceituação não-científica para 

socialização, encontra-se lá a alusão à questão da cooperação “desenvolvimento do 

sentimento coletivo, da solidariedade social e do espírito de cooperação nos indivíduos; 

processo de integração mais intensa dos indivíduos no grupo". Cooperar, competir, 

interdepender e ser autônomo integra a ampla teia que abarca os processos de 

socialização.  

Embora a sociedade ultramoderna eduque para o individualismo e para a 

competição, aprendemos antes o quanto é 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 - Califórnia, em seu estudo "Interdependence and 

autonomy", procede a um interessante debate das relações entre cooperação e 

competição em diferentes culturas. Com base em suas observações, constatou que 



 

 ENSINO A DISTÂNCIA 7 

algumas comunidades priorizam a cooperação entre os membros de seu grupo e a 

competição com outros grupos; em outras, a competição é priorizada dentro de um 

grupo fechado.  

Na obra citada, analisa o comportamento cooperativo versus comportamento 

competitivo em situação de jogo, analisando condutas de crianças Israelenses, 

Neozelandesas, Mexicanas e de grupos de outras etnias situados nos Estados Unidos.  

No que diz respeito às relações entre escolarização e competição, afirma que os 

comportamentos mais competitivos entre indivíduos dentro da escola podem ser 

relacionados ao encorajamento da competição entre eles, alimentados pela escola que 

usa graus e comparações para regular o acesso às oportunidades.  

Aponta que estudantes que não se sujeitam à competição por graus relatam que 

começam a gostar de aprender de maneira cooperativa. Entendendo os outros como 

recursos e não como obstáculos, Rogoff (2003) afirma enfim, que "através destas 

questões nas relações sociais humanas, autonomia e interdependência são negociadas de 

acordo com as tradições culturais e renegociadas pelas novas gerações”.  

 

2. A COMUNICAÇÃO FACE A FACE E A SOCIALIZAÇÃO 

HUMANA  

A socialização humana é decorrente de um longo processo de 

aprendizado social. Do ponto de vista ontogenético, isto é, do decurso da 

nossa história enquanto indivíduo singular, podemos afirmar que tem princípio 

desde que abrimos os olhos para esta claridade cegante, desde que começamos 

a empreender nossas primeiras tentativas comunicativas com o mundo.  

Veja que espetáculo! Logo ao nascermos, a proximidade do outro já nos 

acalenta, o estar em grupo já nos causa um bem-estar inestimável. Mais que 

isso, o recém-nascido parece querer extrair daí coisa de maior valor que 

apenas a proximidade física.  
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Ele parece querer, já aí, trocar suas experiências com os que estão em 

volta, por isso todas as frenéticas tentativas de interação que remetemos 

àqueles que estão a nos receber na maternidade.  

Daí em diante, há toda uma intensificação dos contatos sociais tornando 

a comunicação face a face um dos mecanismos mais preciosos para o 

progresso da socialização entre os homens. O artifício da comunicação 

humana, dinâmica como é, foi sem dúvida a importante válvula que nos 

lançou ao patamar de seres sociais que somos.  

A professora Maria Cláudia Lopes de Oliveira, do Instituto  

de Psicologia da Universidade de Brasília, comenta de forma brilhantemente 

elucidativa tal característica: "a atividade comunicativa é concebida ao mesmo 

tempo como território singular para a transformação dos sujeitos e da 

sociedade, contexto privilegiado de crítica da realidade social, assim como 

instrumento fértil na conquista de autonomia e de emancipação pessoal" 

(Lopes de Oliveira. 2003). Acrescenta, ainda, que a dinâmica comunicativa é 

marcada por um jogo de argumentações no qual a reflexão crítica e a 

pretensão de validade do conteúdo proposicional do discurso se aliam.  

 A ação comunicativa é o tipo mais reflexivo de ação social, pois valida 

tanto as outras modalidades de ação, como a própria ação comunicativa. 

Aliás, há um "quê" de curiosidade na etimologia da palavra 

"comunicação", já que ela própria indica o princípio 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 informações, 

Impressões, intenções que vão e vêm, em viagens intermináveis. Esse 

processo, que é essencialmente interpessoal, tem o face a face como as 

lanternas e os faróis que sinalizam nossas intencionais idades, que vão ao bojo 
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do ato comunicativo não somente verbal (seja oral ou escrito), mas também, e 

muitas vezes em maior intensidade, do não-verbal (atitudes, tons de voz, 

gesticulações, expressões faciais etc.). 

Não é difícil concluir, pois, que a nossa comunicação nem sempre 

eficaz (no face a face das lanternas, que podem indicar - ou não - direções a 

tomar; e faróis, que podem clarear - ou não - a rota que se palmilha) é a chave 

do necessário processo de socialização que buscamos, enquanto sócios deste 

magnífico empreendimento humano sobre a Terra.  

Mas, enquanto seres dotados desta extraordinária faceta que é a 

comunicação, há outro aspecto subjacente a este, que é extremamente 

melindroso: a questão da linguagem, dimensão pilar da comunicação, e sua 

relação com os processos de socialização.  

 

3. LINGUAGEM E SOCIALIZAÇÃO HUMANA  

A linguagem humana, sabemos, surgiu da necessidade vital da 

comunicação. 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 história e que tal faculdade parece ser 

uma autêntica "propriedade da espécie". Chornsky, na obra Linguagem e 

mente: pensamentos atuais sobre antigos problemas apontam que o sistema de 

comunicação das abelhas se assemelha em alguns pontos com a linguagem 

humana. Tais animais usam o conhecido e sofisticado ritual da dança para 

comunicar às demais abelhas a localização do alimento, as direções a tomar, 

as distâncias etc.  

A linguagem entra de modo decisivo em todos os aspectos da nossa 

vida, do nosso pensamento e da nossa interação de modo ainda mais 

formidável.  
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Chomsky considera a linguagem em grande parte responsável pelo fato 

de termos uma história, uma diversidade e uma evolução culturais tão 

complexas e tão ricas. O sábio Aristóteles já apregoava que somente o homem 

é um animal político, por ser dotado de linguagem. Por isso esta é uma 

inseparável característica humana que permite dar forma ao pensamento e às 

emoções e a disponibilizar ao ser humano todas as possibilidades de uma 

adequada socialização, condição para que negociemos favoravelmente todos 

os calços e percalços característicos da nossa jornada. 

 O linguista russo Mikhail Bakhtin (1895-1975), em Estética da criação 

verbal, vem ajudar nosso raciocínio ao afirmar que "todas as esferas da 

atividade humana estão sempre relacionadas com a utilização da língua e que 

tal uso se dá na forma de enunciados (orais e escritos), concretos e únicos, que 

provêm dos integrantes de uma ou de outra esfera da atividade humana".  

Para ele, a linguagem não é tão-somente um sistema abstrato, é também 

entendida como concepção grupal, faz parte do diálogo entre o "eu" e o 

"outro", entre os muitos "eus" e os muitos "outros". Assim entendido, fica 

confirmado que a linguagem nos está disponível como a liga que pode - ou 

não - 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, o que pronunciamos é sempre o resultado das 

influências recíprocas dos sujeitos inseridos na sociedade.  

Para Bakhtin, os esboços que fazemos do que vamos declarar são 

definidos unicamente pelas relações sociais. Sobre isso, já dizia lindamente 

em outro trabalho seu: "a palavra é uma espécie de ponte lançada entre mim e 
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os outros. Se ela se apoia sobre mim numa extremidade, na outra se apoia 

sobre o meu interlocutor. A palavra é o território comum do locutor e do 

interlocutor". 

Em suma, eu preciso do outro para me fazer indivíduo, para construir 

minha identidade. Todavia, o outro só estará para mim no meio socializado. 

Assim, a linguagem aparece-nos ao mesmo tempo como produto e 

como alimento da interação social. Edwiges Morato, neurolinguista do 

Laboratório de Neurolinguística/Centro de Convivência de Afásicos 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 fenômeno da linguagem e os aspectos semiológicos que 

permeiam esta e a cognição humana, aponta certeiramente que "a linguagem é 

uma ação humana (ela  interpreta, representa, influencia, modifica, configura 

contingência, transforma) na mesma proporção em que podemos dizer da ação 

humana que atua sobre a linguagem" (2000). Tal rico postulado me conduz a 

depurar que a ação e a linguagem humanas se movem em dinamicidade 

recíproca e inestancável, em um movimento de eterno retorno, dispondo em 

articulações os indivíduos entre si, criando as desejadas possibilidades de 

socialização.  

Para sinalizar a importância da linguagem no cotidiano humano, 

lembrando Platão, no diálogo Fedro, Chaui (1999) pontua que a linguagem é 

uma pharmakon. Em português poção, possui três sentidos principais: 

remédio, para o 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 são 

tecidas a partir de uma multidão de fios ideológicos e servem de trama a todas 
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as relações sociais em todos os domínios". Assim, tais fios formam a trama no 

processo de interação humana mediatizados pela linguagem. 

Percebe- se, pois, o intricado e melindroso papel da linguagem na co-

construção da socialização humana.   

 

4. ATIVIDADES PARA COMPREENSÃO DO TEXTO: 

1. O que pressupõe o processo de socialização? 

2. Do que decorre a socialização humana? 

3. Qual o papel da linguagem no processo de socialização humana? 
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UNIDADE II 

 

 

1. JOGO, BRINQUEDO E BRINCADEIRA 

 

Existem termos que, por serem empregados com significados diferentes, 

acabam se tornando imprecisos como o jogo, o brinquedo e a brincadeira. A 

variedade de jogos conhecidos como faz-de-conta, simbólicos, motores, 

sensório-motores, intelectuais ou cognitivos, de exterior, de interior, 

individuais ou coletivos, metafóricos, verbais, de palavras, políticos, de 

adultos, de animais, de salão e inúmeros outros mostra a multiplicidade de 

fenômenos incluídos na categoria jogo. A perplexidade aumenta quando 

observamos diferentes situações receberem a mesma denominação. 

Denominam-se jogo, situações como disputar uma partida de xadrez, 

um gato que empurra uma bola de lã, um tabuleiro com piões e uma criança 

que brinca com boneca. 

Na partida de xadrez, há regras externas que orientam as ações de cada 

jogador. Tais ações dependem, também, da estratégia do adversário. 

Entretanto, nunca se tem a certeza do lance que será dado em cada passo do 

jogo. Esse tipo de jogo serve para entreter amigos em momentos de lazer, 

situação na qual predomina o prazer, a vontade de cada um participar 

livremente da partida. Em disputa entre profissionais, dois parceiros não 

jogam pelo prazer ou pela vontade de o fazer, mas são obrigados por 

circunstâncias como o trabalho ou a competição esportiva. Nesse caso, pode-

se chamá-lo de jogo? 

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

que brinca com a bola? Enquanto a criança tem consciência de seus atos, 
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escolhe deliberadamente brincar, ou não, no caso do gato não seriam os 

instintos biológicos do animal os estimulantes da ação de rolar a bola? Pode-se 

afirmar que o jogo do animal é semelhante ao jogo infantil? 

Um tabuleiro com piões é um brinquedo quando usado para fins de 

brincadeira. Teria o mesmo significado quando vira recurso do ensino, 

destinado à aprendizagem de números? É brinquedo ou material pedagógico? 

Da mesma forma um tabuleiro de xadrez feito de material nobre como o cobre 

ou mármore, exposto como objeto de decoração, teria o significado de jogo? 

A boneca é um brinquedo para uma criança que brinca de "filhinha", 

mas para certas tribos indígenas, conforme pesquisas etnográficas, é símbolo 

de divindade, objeto de adoração. 

A variedade de fenômenos 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 não-jogo. Se para um observador 

externo a ação da criança indígena que se diverte atirando com arco e flecha 

em pequenos animais é uma brincadeira, para a comunidade indígena nada 

mais é que uma forma de preparo para a arte da caça necessária à subsistência 

da tribo. Assim, atirar com arco e flecha, para uns, é jogo, para outros, é 

preparo profissional. Uma mesma conduta pode ser jogo ou não-jogo, em 

diferentes culturas, dependendo do significado a ela atribuído. 

Wittgenstein, em Investigações Filosóficas (1975), mostra que o 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? Não diga: 'Algo deve ser comum a eles, 

senão não se chamariam Jogos' - mas veja se algo é comum a todos. - Pois, se 
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você os contemplar, não verá na verdade algo que seja comum a todos, mas 

verá semelhanças, parentescos, e até toda uma série deles. Como disse: não 

pense, mas veja! - Considere, por exemplo, os jogos de tabuleiro, com seus 

múltiplos parentescos. Agora passe para os jogos de cartas: aqui você 

encontra muitas correspondências com aqueles da primeira classe, mas 

muitos traços comuns desaparecem e outros surgem. Se passarmos aos jogos 

de bola, muita coisa comum se conserva, mas muitos se perdem. - São todos 

'recreativos'? Compare o xadrez com o jogo da amarelinha. Há em todos um 

ganhar e um perder ou uma concorrência entre os jogadores? Pense nas 

paciências. Nos jogos de bola há um ganhar e um perder, mas se a criança 

atira a bola na parede e a apanha outra vez, este traço desaparece. Veja que 

papéis desempenham a habilidade e a sorte. E como é diferente a habilidade 

no xadrez e no tênis. Pense agora nos brinquedos de roda: o elemento de 

divertimento está presente, mas quantos dos outros traços característicos 

desaparecem! E assim podemos percorrer muitos, muitos outros grupos de 

jogos e ver semelhanças surgirem e desaparecerem.  

Então este é o resultado desta consideração: vemos uma rede 

complicada de semelhanças, que se envolvem e se cruzam mutuamente. 

Semelhanças de conjunto e de pormenor.  

Não podemos caracterizar melhor essas semelhanças do que com a 

expressão 'semelhanças de família', pois assim se envolvem e se cruzam as 

diferentes semelhanças que existem entre os membros de uma família: 

estatura, traços fisionômicos, cor dos olhos, o andar, o temperamento, etc., 

etc. – Podemos dizer: os 'jogos' formam uma família.   

No texto acima, Wittgenstein mostra a dificuldade para se compreender 

o jogo, uma vez que significados distintos são atribuídos ao mesmo termo. 

Para o filósofo, que questiona a lógica da linguagem, certas palavras só 
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adquirem significado preciso quando interpretados dentro do contexto em que 

são utilizados. Por pertencer a uma grande família com semelhanças e 

diferenças o termo jogo apresenta características comuns e especificidades.  

Dentro da variedade de significados, são as semelhanças, que permitem 

classificar jogos de faz-de-conta, de construção, de regras, de palavras, 

políticos e inúmeros outros, na grande família denominada jogos.  

Para se compreender a natureza do jogo, é preciso, antes de tudo, 

identificar as características comuns que permitem classificar situações 

entendidas como jogo nessa grande família, em seguida, precisar 

diferenciações que permitem o aparecimento de suas espécies (faz-de-conta, 

construção etc.) A analogia entre o jogo e a família, proposta por 

Wittgenstein, facilita a compreensão deste tema.  

 

2. CARACTERÍSTICAS DO JOGO 

Entre os autores que discutem a natureza do jogo, suas características 

ou, como diz Wittgenstein, "semelhanças de família", encontram-se Caillois 

(1967), Huizinga (1951), Henriot (1989) e, mais recentemente, Fromberg 

(1987) e Christie (1991a e 1991b).  

Ao descrevê-lo como elemento da cultura, Huizinga exclui o jogo dos 

animais e aponta as características relacionadas aos aspectos sociais: o prazer 

demonstrado pelo jogador, o caráter "não-sério" da ação, a liberdade do jogo e 

sua separação dos fenômenos do cotidiano, a existência de regras, o caráter 

fictício ou representativo e a limitação do jogo no tempo e no espaço.  

Embora predomine, na maioria das situações, o prazer como distintivo 

do jogo, há casos em que o desprazer é o elemento que caracteriza a situação 

lúdica.  

Vygotski é um dos que afirmam que nem sempre o jogo possui essa 
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característica porque em certos casos há esforço e desprazer na busca do 

objetivo da brincadeira. A psicanálise também acrescenta o desprazer como 

constitutivo do jogo, especialmente ao demonstrar como a criança representa, 

em processos catárticos, situações extremamente dolorosas.  

O caráter "não-sério" apontado por Huizinga não implica que a 

brincadeira infantil deixe de ser séria. Quando a criança brinca, ela o faz de 

modo bastante compenetrado. A pouca seriedade a que faz referência está 

mais relacionada ao cômico, ao riso, que acompanha, na maioria das vezes, o 

ato lúdico, e se contrapõe ao trabalho, considerado atividade séria.  

Ao postular a natureza livre do jogo, Huizinga o coloca como atividade 

voluntária do ser humano. Sujeito a ordens, deixa de ser jogo. Só é jogo 

quando a ação voluntária do ser humano está presente. Quando brinca, a 

criança está tomando uma certa distância da vida cotidiana, está no mundo 

imaginário.  

Embora Huizinga não aprofunde essa questão, ela merecerá a atenção 

de psicólogos que discutem o papel do jogo na construção da representação 

mental e da realidade.  

A existência de regras em todos os jogos é uma característica marcante. 

Há regras explícitas como no xadrez ou amarelinha bem como regras 

implícitas como na brincadeira de faz-de-conta, em que a menina se faz passar 

pela mãe que cuida de sua filha. Nessa atividade são regras internas, ocultas, 

que ordenam e conduzem a brincadeira.  

Finalmente, todo jogo tem sua existência em um tempo e espaço. Há 

não só a questão da localização histórica e geográfica, mas também uma 

sequência na própria brincadeira. Os lances dados numa partida de xadrez não 

podem ser invertidos, senão o resultado do jogo se altera.  

Seguindo quase a mesma orientação de Huizinga, Caillois aponta as 



 

 ENSINO A DISTÂNCIA 18 

seguintes características do jogo: a liberdade de ação do jogador, a separação 

do jogo em limites de espaço e tempo, a incerteza que predomina, o caráter 

improdutivo de não criar nem bens nem riqueza e suas regras.  

Um novo elemento introduzido pelo autor é a natureza improdutiva do 

jogo.  

Entende-se que o jogo, por ser uma ação voluntária da criança, um fim 

em si mesmo, não pode criar nada, não visa a um resultado mal. O que 

importa é o processo em si de brincar que a criança se impõe. Quando ela 

brinca não está preocupada com a aquisição de conhecimento ou 

desenvolvimento de qualquer habilidade mental ou física.  

Essa análise de Caillois receberá nova interpretação, visando 

complementá-la, quando a escola se apropria do jogo para educar a criança. 

Da mesma forma, a incerteza presente em toda conduta lúdica é outro ponto 

que merece destaque. No jogo, nunca se tem o conhecimento prévio dos 

rumos da ação do jogador. A incerteza está sempre presente. A ação do 

jogador dependerá, sempre, de fatores internos, de motivações pessoais bem 

como de estímulos externos, como a conduta de outros parceiros.  

Preocupado em explicitar o jogo, Henriot acompanha o raciocínio de 

Wittgenstein e identifica, dentro da multiplicidade de concepções 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 

situação, pela incerteza dos resultados, pela ausência de obrigação em seu 

engajamento. Desta forma, o jogo supõe uma situação concreta e um sujeito 

que age de acordo com ela. Portanto, para se ter a dimensão completa do jogo, 

é preciso analisar dois elementos: a situação concreta, observável, 

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 

semelhança de jogo, mas não está presente a motivação interna para o lúdico. 

É 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 situações em que a criança manifesta a mesma conduta e diz: "agora eu 

não estou brincando", mas, logo em seguida, entra na brincadeira. O que 

diferencia o primeiro momento (não brincar) do segundo (brincar), é a 

intenção da criança.  

Mais recentemente, Christie (1991) rediscute as características 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 

traços que distinguem o jogo:  

1) A não-literalidade - as situações de jogo caracterizam-se por um 

quadro no qual a realidade interna predomina sobre a externa. O sentido 

habitual é ignorado por um novo. São exemplos de situações em que o 

sentido não é literal: o ursinho de pelúcia servir como filhinho e a 

criança imitar o irmão que chora;  

2) Efeito positivo - o jogo é normalmente caracterizado pelos signos do 

prazer ou da alegria. Entre os sinais que exteriorizam a presença do jogo 

estão os sorrisos. Quando brinca livremente e se satisfaz, nessa ação, a 

criança o demonstra por meio do sorriso. Esse processo traz inúmeros 

efeitos positivos na dominância corporal, moral e social da criança;  

3) Flexibilidade - as crianças estão mais dispostas a ensaiar novas combi-

nações de ideias e de comportamentos em situações de jogo que em ou-
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tras atividades não-recreativas. Estudos como os de Bruner (1976) de-

monstram a importância do jogo para a exploração. A ausência de pres-

são do ambiente cria um clima propício para investigações necessárias à 

solução de problemas. Assim, brincar leva a criança a tornar-se mais 

flexível e buscar alternativas de ação;  

4) Prioridade do processo de brincar - enquanto a criança brinca, sua 

atenção está concentrada na atividade em si e não em seus resultados ou 

efeitos. O jogo só é jogo quando a criança pensa apenas em brincar. O 

jogo educativo utilizado em sala de aula muitas vezes desvirtua esse 

critério ao dar prioridade ao produto, à aprendizagem de noções e 

habilidades;  

5) Livre escolha - o jogo só pode ser jogo quando selecionado livre e 

espontaneamente pela criança. Caso contrário, é trabalho ou ensino;  

6) Controle interno - no jogo, são os próprios jogadores que determinam 

o desenvolvimento dos acontecimentos. Quando o professor utiliza um 

jogo educativo em sala de aula, de modo coercitivo, não permitindo li-

berdade ao aluno, não há controle interno. Predomina, nesse caso, o en-

sino, a direção do professor.  

 

Segundo Christie os indicadores mais úteis e relativamente confiáveis 

do jogo podem ser encontrados nas quatro primeiras características: a não-

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 últimos são os mais indicados. Se a 

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

própria criança, não se tem jogo, mas trabalho.  

Já existem estudos no Brasil, como o de Costas (1991), que demonstram 
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que as crianças concebem como jogo somente aquelas atividades iniciadas e 

mantidas por elas.  

Para Fromberg o jogo infantil inclui as seguintes características: 

simbolismo, ao representar a realidade e atitudes; significação, uma vez que 

permite relacionar ou expressar experiências; atividade, ao permitir que a 

criança faça coisas; voluntário ou intrinsecamente motivado, ao incorporar 

seus motivos e interesses; regrado, de modo implícito ou explícito; e 

episódico, caracterizado por metas desenvolvidas espontaneamente. 

Em síntese, excetuando os jogos dos animais que apresentam 

peculiaridades que não foram analisadas, os autores assinalam pontos comuns 

como elementos que interligam a grande família dos jogos: 

• Liberdade de ação do jogador ou o caráter voluntário e episódico da 

ação lúdica;  

• O prazer (ou desprazer), o "não-sério" ou o efeito positivo; as regras 

(implícitas ou explícitas);  

• A relevância do processo de brincar (o caráter improdutivo), a incerteza 

de seus resultados; 

•  A não literalidade ou a representação da realidade, a imaginação e a 

contextualização no tempo e no espaço. São tais características que 

permitem identificar os fenômenos que pertencem à grande família dos 

jogos.  

 

3. SIGNIFICADOS USUAIS DOS TERMOS: JOGO, BRINQUEDO E 

BRINCADEIRA  

O que oferece dificuldade para a conceituação de jogo é o 

emprego de vários termos como sinônimos. Jogo, brinquedo e 

brincadeira têm sido utilizados com o mesmo significado.  
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No Brasil, estudos de Bomtempo, Hussein e Zamberlain (1986), 

Oliveira (1984) e Rosamilha (1979) apontam para a indiferenciação no 

emprego de tais termos. Segundo o dicionário Aurélio (Holanda, 1983), o 

termo brinquedo pode significar indistintamente objeto que serve para as 

crianças brincar; jogo de crianças e brincadeiras.  

O sentido usual permite que a língua portuguesa referende os três 

termos como sinônimos. Essa situação reflete o pouco avanço dos estudos na 

área.  

Para evitar essa indiferenciação, brinquedo será entendido sempre como 

objeto, suporte de brincadeira, brincadeira como a descrição de uma conduta 

estruturada, com regras e jogo infantil para designar tanto o objeto e as regras 

do jogo da criança. (Brinquedo e brincadeiras).  

Segundo a definição de Beart (apud Campagne, 1989), o brinquedo é o 

suporte da brincadeira, quer seja concreto ou ideológico, concebido ou 

simplesmente utilizado como tal ou mesmo puramente fortuito.  

Essa definição, bastante completa, incorpora não só brinquedos criados 

pelo mundo adulto, concebidos especialmente para brincadeiras infantis, como 

os que a própria criança produz a partir de qualquer material ou investe de 

sentido lúdico. No último caso, colheres, pratos e panelas têm servido como 

suporte de brincadeira, adquirindo o sentido lúdico, representando, por 

exemplo, instrumentos musicais, pente, entre outros.  

Brougere (1981), em trabalho denominado Le jouet ou la production de 

l'enfance, mostra que brinquedos construídos especialmente para a criança só 

adquirem o sentido lúdico quando funcionam como suporte de brincadeira. 

Caso contrário, não passam de objetos. É a função lúdica que atribui o estatuto 

de brinquedo ao objeto fabricado pela indústria de brinquedo ou a qualquer 

outro objeto. Se uma casa de boneca é objeto decorativo em sala de jantar, 
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disposta em locais apropriados de uma instituição infantil, funciona como 

objeto simbólico, estimulante de brincadeira para crianças, especialmente de 3 

a 4 anos.  

É possível entender o brinquedo em outra dimensão, como objeto cultu-

ral. Segundo Jaulin, o brinquedo não pode ser isolado da sociedade que o 

criou e reveste-se de elementos culturais e tecnológicos do contexto histórico 

social.  

Outra vertente que explora o brinquedo provém de estudos históricos. O 

interesse em conhecer a origem e a evolução de brinquedos e jogos antigos 

como a boneca, a pipa ou o pião merecem alguns esclarecimentos.  

Para Granje, brinquedo conota criança. O brinquedo tem sempre como 

referência a criança e não se confunde com a miríade de significados que o 

termo jogo assume. A história do brinquedo só pode ser feita em estreita 

ligação com a história da criança. O avanço de pesquisas acerca da imagem da 

criança em diferentes culturas mostra como os historiadores estão ampliando 

seu objeto de estudo atingindo a criança, seus brinquedos e jogos. Se, em 

tempos passados, os historiadores não se detinham nas descrições de brinca-

deiras infantis, hoje a situação se alterou com a multiplicação de 

pesquisadores interessados no tema.  

Divergindo do brinquedo e da brincadeira, como já foi visto, o jogo por 

sua amplitude só se explicita dentro do contexto em que é utilizado.  

Pintores do passado retratam a imagem de fragilidade propiciada pelas 

brincadeiras com bolhas de sabão que se espatifam no ar pela ação das 

crianças ou a vaidade estampada em cenas de crianças portando seus 

brinquedos. Outras apontam o caráter de pouca seriedade ridicularizando 

figuras políticas da época por meio de bonecos.  

Apoiando-se sobre uma imagem negativa da criança, os jogos eram 
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utilizados pelos adultos nas caricaturas políticas, divulgando a imagem de 

frivolidade e ridículo.  

Atualmente, especialmente no campo da educação infantil, a 

perspectiva que predomina é a evolutiva. Psicólogos têm dado grande atenção 

ao papel do jogo na constituição das representações mentais e seus efeitos no 

desenvolvimento da criança, especialmente da faixa de 0 a 6 anos de idade.  

Muitos estudos de natureza metafórica explicitam, também, jogos para 

crianças de outras faixas etárias. Por envolver relações abstratas, analogias, 

jogos matemáticos e físicos que fazem comparações metafóricas são 

adequados, geralmente, para crianças com mais idade. Por exemplo, é possível 

ensinar certas equações matemáticas como a=b; 2a=2b, X=Y por meio de 

uma balança com objetos com o mesmo peso. Assim, pode-se dizer que 

objetos diferentes, mas com o mesmo peso são iguais e, quando se aumenta 

um deles, é necessário aumentar o outro. O jogo permite visualizar 

concretamente a equação matemática em que se postula que X é igual a Y, ou 

que A é igual a B. Desta forma, pela brincadeira com balanças, a criança está 

aprendendo equações matemáticas, realizando comparações, analogias.  

Estudos de natureza· etnográfica procuram explicitar o jogo infantil 

dentro de cada cultura, investigando o cotidiano da criança.  

Filósofos e psicólogos também apresentam concepções diversas de jogo 

infantil. Para uns, o jogo representa a possibilidade de eliminar o excesso de 

energia represado na criança (Spencer). Para outros, prepara a criança para a 

vida futura (Gross) ou, ainda, representa um instinto herdado do passado 

(StanleyHall) ou mesmo um elemento fundamental para o equilíbrio 

emocional da criança (Claparooe, Erikson, Winicott).  

Entre representantes da psicologia cognitiva, o fenômeno jogo assume 

os seguintes significados: para Wallon (1981), é uma forma de infração do 
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cotidiano e suas normas. Bruner (1976) tem interpretação semelhante ao 

atribuir ao ato lúdico o poder de criar situações exploratórias propícias para a 

solução de problemas. Vygotski (1988) entende a brincadeira como uma 

situação imaginária criada pelo contato da criança com a realidade social. 

Piaget (1976), tendo como princípio básico a noção de equilibração como 

mecanismo adaptativo da espécie, admite a predominância na brincadeira, de 

comportamentos de assimilação sobre a acomodação.  

Na área da educação, teóricos como Chateau, Vial e Alain (1986) 

assinalam a importância do jogo infantil como recurso para educar e de-

senvolver a criança, desde que respeitadas as características da atividade 

lúdica.  

Trifu (1986) classifica as definições do jogo em duas categorias 

metodológicas: as que descrevem manifestações externas com uma análise 

superficial dos processos internos do animal ou ser humano, criança, 

adolescente ou adulto, primitivas ou contemporâneas e as que utilizam as 

manifestações externas para explicitar os processos internos.  

Para as teorias externalistas, as concepções do jogo aparecem como 

dispêndio de energia física, como meio de preparação para a vida adulta, como 

imitação da vida e das atividades do adulto ou, ainda, como distração.  

As teorias que discutem os processos internos relacionados com o 

comportamento lúdico focalizam o jogo como representação de um objeto. 

Entre seus representantes estão Piaget, Vygotski, Freud, Caillois, Huizinga. 

Tais estudos, ao considerarem a realidade interna (representação), e o 

ambiente externo (papéis, objetos, valores, pressões, movimentos etc.), 

permitem uma determinação teórica mais completa.  

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

conforme a realidade e a perspectiva do observador e do jogador. Por tais 
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razões é necessário considerar o contexto no qual está presente o fenômeno, a 

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

 

4. ATIVIDADES PARA COMPREENSÃO DO TEXTO: 

1. Para se ter a dimensão completa do jogo, é preciso analisar 02 

elementos. Quais são eles? 

2. Quais os critérios citados pela pesquisadora Christie, empregados para 

identificar traços que distinguem os jogos? Explique cada um desses 

critérios. 

3. Quais são os pontos comuns que interligam a grande família dos jogos? 

4. O que significa:  

5. Brinquedo: 

6. Brincadeira 

7. A palavra jogo assume diferentes significados na visão de Wallon, 

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

 

 

1. O JOGO NA EDUCAÇÃO  

Muitas dúvidas persistem entre educadores que procuram associar o 

jogo à educação: se há diferença entre o jogo e o material pedagógico, se o 

jogo educativo empregado em sala de aula é realmente jogo e se o jogo tem 

um fim em si mesmo ou é um meio para alcançar objetivos.  

A gradativa percepção de que a manipulação de objetos facilita a 

aquisição de conceitos introduz a prática de materiais concretos subsidiarem a 

tarefa docente. Em decorrência, multiplicam-se experiências nas quais cordões 

são empregados para representar elipses e hipérboles, a construção de um 

sistema articulado tem como suporte brinquedos de construção tipo Meccano, 

formas geométricas são construídas com auxílio de pranchas da Gattegno 

guarnecidas com pontos sobre os quais se prendem elásticos, réguas de 

Cuisenaire são empregadas para facilitar a compreensão do número, blocos 

lógicos servem para ilustrar a matemática de conjuntos e quebra-cabeças e 

jogos de encaixe destinam-se ao desenvolvimento da atenção, percepção e 

habilidades intelectuais e motoras.  

Tais experiências são exemplos de jogos ou materiais pedagógicos? É a 

pergunta que se colocam professores sobretudo os de Educação Infantil.  

As dúvidas parecem localizar-se na substituição de antigos materiais 

didáticos como mapa mundi, livros e cartazes por objetos conhecidos por 

brinquedos (jogos da Meccano, quebra-cabeças). 

Se brinquedos são sempre suportes de brincadeiras, sua utilização 

deveria criar momentos lúdicos de livre exploração, nos quais prevalece a 
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incerteza do ato e não se buscam resultados. Porém, se os mesmos objetos 

servem como auxiliar da ação docente, buscam-se resultados em relação à 

aprendizagem de conceitos e noções ou, mesmo, ao desenvolvimento de 

algumas habilidades. Nesse caso, o objeto conhecido como brinquedo não 

realiza sua função lúdica, deixa de ser brinquedo para tornar-se material 

pedagógico. Um mesmo objeto pode adquirir dois sentidos conforme o 

contexto em que se utiliza: brinquedo ou material pedagógico.  

O uso de brinquedos e jogos destinados a criar situações de brincadeiras 

em sala de aula nem sempre foi aceito. Conforme a visão que o adulto tem da 

criança e da instituição infantil, o jogo torna-se marginalizado. Se a criança é 

vista como um ser que deve ser apenas disciplinado para aquisição de 

conhecimentos em instituições de ensino acadêmico, não se aceita o 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 ação dirigida e orientada para a 

busca de finalidades pedagógicas.  

O emprego de um jogo em sala de aula necessariamente se transforma 

em um meio para a realização daqueles objetivos. Portanto, o jogo entendido 

como ação livre, tendo um fim em si mesmo, iniciado e mantido pelo aluno, 

pelo simples prazer de jogar, não encontraria lugar na escola. São tais 

ponderações que têm aquecido as discussões em torno da apropriação do jogo 

pela escola e, especialmente, o jogo educativo.  

 

2. JOGO EDUCATIVO 

Ao incorporar o jogo a sua área, a prática pedagógica cria a figura do 

jogo educativo. Como surgiu e evoluiu essa noção?  

Embora Rabecq-Maillard aponte o século XVI como o contexto em que 
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surge o jogo educativo, os primeiros estudos em torno do mesmo situam-se na 

Roma e Grécia antigas. 

Platão, em Les Lois (1948), comenta a importância do "aprender 

brincando", em oposição à utilização da violência e da repressão. Da mesma 

forma, Aristóteles sugere, para a educação de crianças pequenas, o uso de 

jogos que imitem atividades sérias, de ocupações adultas, como forma de 

preparo para a vida futura. Mas, nessa época, ainda não se discute o emprego 

do jogo como recurso para o ensino da leitura e do cálculo. 

Entre os romanos, jogos destinados ao preparo físico voltam-se para a 

formação de soldados e cidadãos obedientes e devotos e a influência grega 

acrescenta-lhes cultura física, formação estética e espiritual. 

O interesse pelo jogo aparece nos escritos de Horácio e Quintiliano, que 

se referem à presença de pequenas guloseimas em forma de letras, produzidas 

pelas doceiras de Roma, destinadas ao aprendizado das letras. A prática de 

aliar o jogo aos primeiros estudos parece justificar o nome de ludus atribuído 

às escolas responsáveis pela instrução elementar, semelhante aos locais 

destinados a espetáculos e à prática de exercícios de fortalecimento do corpo e 

do espírito. 

O interesse pelo jogo decresce com o advento do Cristianismo, a 

poderosa sociedade cristã que toma posse do Império desorganizado e impõe 

uma educação disciplinadora. Escolas episcopais e anexas a mosteiros 

impõem dogmas e distanciam-se do desenvolvimento da inteligência. Os 

mestres recitam lições e leem cadernos. Aos alunos resta a memorização e a 

obediência. Neste clima não há condições para a expansão dos jogos, 

considerados delituosos, à semelhança da prostituição e embriaguez. 

O aparecimento de novos ideais traz outras concepções pedagógicas que 

reabilitam o jogo. Durante o Renascimento, a felicidade terrestre, considerada 
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legítima, não exige a mortificação do corpo, mas seu desenvolvimento. Desta 

forma, a partir do momento em que o jogo deixa de ser objeto de reprovação 

oficial, incorpora-se no cotidiano de jovens, não como diversão, mas como 

tendência natural do ser humano. É nesse contexto que Rabecq-Maillard situa 

o nascimento do jogo educativo. 

O grande acontecimento do século XVI que coloca em destaque o jogo 

educativo é o aparecimento da Companhia de Jesus. Ignácio de Loyola, militar 

e nobre, compreende a importância dos jogos de exercícios para a formação 

do ser humano e preconiza sua utilização como recurso auxiliar do ensino.  

A Ratio Studiorum, por exemplo, ensina o latim com o seguinte 

método: a gramática latina aparece em cinco tabelas - a primeira para o gênero 

e a declinação, a segunda para as conjugações, a terceira para os pretéritos e as 

duas últimas para a sintaxe e o número. Através de exercícios de caráter 

lúdico, o ensino escolástico e o psitacismo são substituídos pelas tábuas 

murais 

O Renascimento reabilita exercícios físicos banidos pela Idade Média, 

Exercícios de barra, corridas, jogos de bola semelhantes ao futebol e o golfe 

são práticas que se generalizam. Aos jogos do corpo são acrescidos os do 

espírito. 

O baralho adquire nessa época o estatuto de jogo educativo pelas mãos 

do padre franciscano, Thomas Murner. Percebendo que seus estudantes não 

entendem a dialética apresentada por textos espanhóis, edita uma nova 

dialética em imagens, sob forma de jogo de cartas, engajando os alunos em 

um aprendizado mais dinâmico. 

Ao pôr em prática, em larga escala, os ideais humanistas do 

Renascimento, o século XVII provoca a expansão contínua de jogos didáticos 

ou educativos. 
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Esse processo é acompanhado por estudos de filósofos acerca da 

importância da imagem e dos sentidos para a apreensão do conhecimento. 

Comenius mostra, em 1657, na obra Orbis Sensualium Pictus, a relevância das 

imagens para a Educação Infantil. Locke, o pai do empirismo, reforça a tese, 

explicando que tudo que está na inteligência passa pelos sentidos. 

Multiplicam-se, assim, jogos de leitura bem como diversos jogos destinados à 

tarefa didática nas áreas de História, Geografia, Moral, Religião, Matemática, 

entre outras. 

Popularizam-se os jogos. Antes restritos à educação de príncipes e 

nobres, tomam-se posteriormente veículos de divulgação e crítica. Jogos de 

trilha contam a glória dos reis, suas vidas e ações. Jogos de tabuleiro divulgam 

eventos históricos e servem como instrumento de doutrinação popular. 

A imagem da criança como ser dotado de natureza distinta do adulto 

chega com o século XVIII, permitindo a criação e expansão de 

estabelecimentos para educar a infância, que culmina no século seguinte. 

O início do século XIX presencia o término da Revolução Francesa e o 

surgimento de inovações pedagógicas. Há um esforço para colocar em prática 

princípios de Rousseau, Pestalozzi e Froebel. Mas é com Froebel que o jogo, 

entendido como objeto e ação de brincar, caracterizado pela liberdade e 

espontaneidade, passa a fazer parte da história da Educação Infantil. 

Manipulando e brincando com materiais como bolas e cilindros, montando e 

desmontando cubos, a criança estabelece relações matemáticas e adquire 

conhecimentos de Física e Metafísica, além de desenvolver noções 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 necessários à aquisição de 

conhecimento, como meio de instrução. 



 

 ENSINO A DISTÂNCIA 32 

Com a expansão dos novos ideais de ensino, crescem experiências que 

introduzem o jogo com vistas a facilitar tarefas de ensino. Paralelamente, o 

desenvolvimento da ciência e da técnica constitui fonte propulsora de jogos 

científicos e mecânicos. Surgem jogos magnéticos para ensinar História, 

Geografia e Gramática. As fábulas de La Fontaine e os contos de Perraut 

inspiram “puzzles" e brinquedos de cubos.  

A expansão dos meios de comunicação bem como o avanço do 

comércio estimula o ensino de línguas vivas, ocasionando o aparecimento de 

jogos como o Bazar alfabético, destinado ao aprendizado de vocabulário, e o 

poliglota, para ensinar até cinco línguas 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 segurança dos brinquedos e introduzem, nos folhetos, 

informações que orientam a ação de brincar e aprender, além de 

especificações sobre adequação de brinquedos para as faixas etárias. Em 

síntese, o jogo educativo surge no século XVI, como suporte da atividade 

didática, visando à aquisição de conhecimentos e conquista um espaço 

definitivo na Educação Infantil. 

Certamente, desde tempos passados, alguns estudos apontam uma 

ligação entre o jogo e a aprendizagem. Mas predomina a ideia do jogo 

associado à recreação, a situações que se contrapõem ao trabalho escolar. É 

essa orientação que flui nos primórdios das salas de asilo francesas.  

Kergomard pleiteia a liberdade de ação da criança. Concebe o maternal 

como um espaço de animação cultural, onde jogos livres, escolhidos pelas 

crianças, possam colaborar com o cultivo do corpo. Entretanto, essa 

orientação choca-se com a que começa a predominar. Girard e muitos outros 
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tentam conciliar a tarefa de educar com a necessidade irresistível de brincar. 

Nessa junção, surge o jogo educativo, um meio de instrução, um recurso de 

ensino para o professor e, ao mesmo tempo, um fim em si mesmo para a 

criança que só quer brincar.  

O jogo educativo, metade jogo e metade educação, toma o espaço 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 EDUCAÇÃO 

As divergências em torno do jogo educativo estão relacionadas à 

presença concomitante de duas funções: 

1. Função lúdica - o jogo propicia a diversão, o prazer e até o desprazer 

quando escolhido voluntariamente, e 

2. Função educativa - o jogo ensina qualquer coisa que complete o 

indivíduo em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensão do mundo. 

 

O equilíbrio entre as duas funções é o objetivo do jogo educativo. 

Entretanto, o desequilíbrio provoca duas situações: não há mais ensino, há 

apenas jogo, quando a função lúdica predomina ou, o contrário, quando a 

função educativa elimina todo hedonismo, resta apenas o ensino. 

Se um professor escolhe um jogo de memória com estampas de frutas, 

destinado a auxiliar na discriminação das mesmas, mas as crianças utilizam as 

cartas do jogo para fazer pequenas construções, a função lúdica predomina e 

absorve o aspecto educativo definido pelo professor: discriminar frutas.  

Da mesma forma, certos jogos perdem rápido sua dimensão lúdica 

quando empregados inadequadamente. O uso de quebra-cabeças e jogos de 

encaixes como modalidades de avaliação constrange e elimina a ação lúdica. 
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Se perde sua função de propiciar prazer em proveito da aprendizagem, o 

brinquedo se toma instrumento de trabalho, ferramenta do educador. O 

"brinquedo" já não é brinquedo, é material pedagógico ou didático. 

Alguns filósofos e teóricos, quando tratam da utilização do jogo pela 

educação, apontam o que denominam "paradoxo do jogo educativo”. 

A contradição vista no jogo educativo se resume à junção de dois 

elementos considerados distintos: o jogo e a educação.  

O jogo, dotado de natureza livre, parece incompatibilizar-se com a 

busca de resultados, típica de processos educativos. Embora muitos autores 

destaquem a liberdade como atributo principal do jogo, no campo da educação 

procura-se conciliar a liberdade, típica dos jogos, com a orientação própria dos 

processos educativos.  

Em outros termos, elimina-se o paradoxo na prática pedagógica ao se 

preservar a liberdade de brincar da criança. Desde que não entre em conflito 

com a ação voluntária da criança, a ação pedagógica intencional do professor 

deve refletir-se na organização do espaço, na seleção dos brinquedos e na 

interação com as crianças. 

Cresce o número de autores que adotam o jogo na escola assumindo o 

significado usual: incorporando a função lúdica e a educativa. Vários autores 

sugerem alguns critérios para uma adequada escolha de brinquedos de uso 

escolar, de modo a garantir a essência do jogo. São eles: 

1. O valor experimental - permitir a exploração e a manipulação; 

2. O valor da estruturação - dar suporte à construção da personalidade 

infantil; 

3. O valor de relação - colocar a criança em contato com seus pares e 

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

estabelecimento de relações. 
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4. O valor lúdico - avaliar se os objetos possuem as qualidades que 

estimulam o aparecimento da ação lúdica. 

 

A tais critérios são acrescidos questionamentos relativos à idade, 

preferências, capacidades, projetos de cada criança e uma constante 

verificação da presença do prazer e dos efeitos positivos do jogo. Há que se 

considerar ainda que o jogo não é inato, mas uma aquisição social. Desta 

forma, o educador tem que estar atento para auxiliar a criança, ensiná-la a 

utilizar o brinquedo. Só depois ela estará apta a uma exploração livre. 

A organização de espaços adequados para estimular brincadeiras 

constitui hoje uma das preocupações da maioria de educadores e profissionais 

de instituições infantis. 

Nessa organização do espaço, Campagne alerta para a necessidade de 

analisar componentes como: a disponibilidade de materiais, o nível de 

verbalização entre adultos e crianças 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 acessível às 

crianças e espaços para o seu uso. 

 A verbalização do professor deve incidir sobre a valorização de 

características e possibilidades dos brinquedos e possíveis estratégias de 

exploração. Enfim, o professor deve oferecer informações sobre diferentes 

formas de utilização dos brinquedos, contribuindo para a ampliação do 

referencial infantil. 

A dimensão corporal não pode estar ausente. Na relação com objetos, 

solicitam-se o corpo e os sentidos. O educador deve, também, brincar e 

participar das brincadeiras, demonstrando não só o prazer de fazê-lo, mas 
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estimulando as crianças para tais ações. Finalmente, o caráter educativo coloca 

o jogo na ordem de meios e recursos que consideram desejos, necessidades de 

expressão e outros valores exigidos para a implementação de um projeto 

educativo. 

O jogo favorece o aprendizado pelo erro e estimula a exploração e a 

solução de problemas. O jogo, por ser livre de pressões e avaliações, cria um 

clima adequado para a investigação e a busca de soluções. O benefício do jogo 

está nessa possibilidade de estimular a exploração em busca de respostas, em 

não constranger quando se erra. O autor vê dois momentos na situação 

escolar: o trabalho pedagógico de aquisição sistemática do saber e o jogo que, 

escapando à severa lei do trabalho, caminha em direção a um "não-sério”, sem 

se submeter à ordem, criando um espaço de liberdade de ação para a criança. 

O jogo tem fins naturais quando a ação livre permite a expressão do eu. 

Visto como meio ou tendo “fins artificiais", na verdade, o jogo é um 

instrumento do adulto para formar a criança.  

O papel pedagógico do jogo só pode ser entendido dentro do domínio 

do jogo enquanto meio, enquanto um “fim artificial". Não se pode esquecer, 

também, os fatores sociais. A formação social inclui os "fins artificiais", os 

valores expressos, intencionalmente, por cada sistema educativo, para educar 

seus membros. 

O jogo deve ser valorizado por seu potencial para o aprendizado moral, 

integração da criança no grupo social e como meio para aquisição de regras. 

As habilidades e conhecimentos adquiridos no jogo preparam para o 

desempenho do trabalho. O jogo é uma espécie de "vestíbulo do trabalho”, 

uma porta aberta que prepara não para uma profissão em especial, mas para a 

vida adulta.  
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Não se pode pensar em uma educação exclusivamente baseada no jogo, 

uma vez que essa postura isolaria o homem da vida, fazendo-o viver num 

mundo ilusório. A escola tem uma natureza própria distinta do jogo e do 

trabalho. Entretanto, ao incorporar algumas características 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 reflexão. 

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

que proporciona. 

O autor observa uma variante no emprego dos jogos na educação: o 

jogo didático como modalidade destinada exclusivamente à aquisição de 

conteúdos, diferenciando-o do jogo educativo.  

O primeiro, mais dinâmico, envolve ações ativas das crianças, permite 

exploração e tem múltiplos efeitos na esfera corporal, cognitiva, afetiva e 

social. O segundo, mais restrito, pela sua natureza atrelada ao ensino de 

conteúdos, torna-se, no seu entender, inadequado para o desenvolvimento 

infantil, por limitar o prazer e a livre iniciativa da criança e tornar-se muitas 

vezes monótono e cansativo. 

Mialaret e Vial (1981) entendem que a criança, que brinca livremente, 

passa por um processo educativo espontâneo e aprende sem constrangimento 

de adultos, em interação com seu ambiente. Entretanto, em qualquer ambiente, 

doméstico, escolar ou público como as ruas e calçadas, a liberdade da criança 

é limitada por contingências do próprio contexto histórico cultural. A 

liberdade é sempre relativa. Se em qualquer um desses ambientes for 

planejada uma organização do espaço que privilegie materiais adequados, tais 

situações maximizam a potencialidade do jogo. São tais pressupostos que 

estimulam o aparecimento de propostas em instituições infantis, que valorizam 

a organização do espaço para estimular brincadeiras. 
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Em síntese, a polêmica em tomo da utilização pedagógica do jogo, 

deixa de existir quando se respeita sua natureza. O significado usual da prática 

educativa e os estudos de natureza psicológica referendam sua adoção na 

educação infantil.  

Qualquer jogo empregado pela escola aparece sempre como um recurso 

para a realização das finalidades educativas e, ao mesmo tempo, um elemento 

indispensável ao desenvolvimento infantil. Se a criança age livremente no 

jogo de faz-de-conta dentro de uma sala de educação infantil, expressando 

relações que observa no seu cotidiano, a função pedagógica será garantida 

pela organização do espaço, pela disponibilidade de materiais e muitas vezes 

pela própria parceria do professor nas brincadeiras.  

Ao permitir a manifestação do imaginário infantil, por meio de objetos 

simbólicos dispostos intencionalmente, a função pedagógica subsidia o 

desenvolvimento integral da criança. Nesse sentido, qualquer jogo empregado 

pela escola, desde que respeite a natureza do ato lúdico, apresenta o caráter 

educativo e pode receber também a denominação geral de jogo educativo. 

O jogo educativo aparece, então, com dois sentidos: 

1. Sentido amplo: como material ou situação que permite a livre 

exploração em recintos organizados pelo professor, visando ao 

desenvolvimento geral da criança. 

2. Sentido restrito: como material ou situação que exige ações orientadas 

com vistas à aquisição ou treino de conteúdos específicos ou de 

habilidades intelectuais. No segundo caso recebe, também, o nome de 

jogo didático. 
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Embora a distinção entre os dois tipos de jogos esteja presente na 

prática usual dos professores, pode-se dizer que todo jogo é educativo em sua 

essência. Em qualquer tipo de jogo a criança sempre se educa. 

 

4. O JOGO NA EDUCAÇÃO INFANTIL 

A relevância do jogo vem de longa data. Filósofos como Platão, 

Aristóteles e, posteriormente, Quintiliano, Montaigne, Rousseau, destacam o 

papel do jogo na educação. Entretanto, é com Froebel, o criador do Jardim-de-

Infância, que o jogo passa a fazer parte do centro do currículo de Educação 

Infantil.  

Pela primeira vez a criança brinca na escola, manipula brinquedos para 

aprender conceitos e desenvolver habilidades. Jogos, música, arte e atividades 

externas integram o programa diário composto pelos dons e ocupações 

froebelianas. 

Embora Froebel conceba o jogo como auto-atividade, expressão das 

capacidades da criança, a organização dos dons e ocupações diverge dessa 

orientação, prevalecendo uma forma de estruturação das atividades infantis de 

natureza imitativa e com conteúdo predeterminado. Essa ambiguidade nas 

concepções do filósofo, que viveu em período de extrema repressão na 

Alemanha, pode explicar a presença de orientações contraditórias. 

A orientação mística e romântica de Froebel dominou a educação 

infantil por 50 anos, até o advento do progressivismo. Dewey modifica a 

tradição fioebeliana, colocando a experiência direta com os elementos do 

ambiente e os interesses da criança como novos eixos. Crianças são vistas 

como seres sociais e a aprendizagem infantil far-se-á de modo espontâneo, por 

meio do jogo, nas situações do cotidiano como preparar alimentos para o 

lanche, representar peças para as famílias, brincar de faz-de-conta com temas 
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familiares. Dewey concebe o jogo como atividade livre, como forma de 

apreensão dos problemas do cotidiano. 

Paralelamente, na Europa, escolanovistas como Montesssori divulgam a 

importância de materiais pedagógicos explorados livremente e Decroly 

expande a noção de jogos educativos. A ambiguidade das concepções 

froebelianas dá o alicerce para a estruturação da noção de jogo educativo, uma 

mistura da ação lúdica e a orientação do professor visando a objetivos como a 

aquisição de conteúdos e o desenvolvimento de habilidades e, ao mesmo 

tempo, o desenvolvimento integral da criança. 

O jogo continua presente nas propostas de Educação Infantil com o 

advento do freudismo, como mecanismo de defesa de impulsos não satisfeitos. 

Neofreudianos, especialmente Erikson, Winnicot e outros, enfocam a 

importância do jogo para o desenvolvimento emocional da criança, como 

elemento importante frente às pressões oriundas do meio sócio-cultural. 

Atualmente, o jogo está presente também entre aqueles que estudam as 

representações mentais. Entre os teóricos mais relevantes que subsidiam esta 

perspectiva, encontram-se os expoentes da psicologia genética como Wallon, 

Piaget, Vygotski, Bruner e outros que mostram a importância do jogo para o 

desenvolvimento infantil ao propiciar a descentração da criança, a aquisição 

de regras, a expressão do imaginário e a apropriação do conhecimento.  

Há, ainda pesquisadores que se dedicam à análise de representações 

sociais acerca da concepção de jogo, dentro de uma perspectiva 

interdisciplinar. Estudos de natureza etnográfica, histórica e psicopedagógica 

integram-se neste eixo propiciando uma nova frente de análise do jogo.  

Entre os últimos pode-se citar o trabalho pioneiro de Piaget sobre o 

desenvolvimento infantil, integrando aspectos morais, sociais e cognitivos, a 

partir da análise do jogo de bolinha de gude em situações do cotidiano. 
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Pesquisas como a de Nelson e Seidman (1989) demonstram como se processa 

o desenvolvimento social de crianças pré-escolares nas interações verbais 

mantidas em brincadeiras de faz-de-conta. 

Entre os inúmeros jogos que se encontram nessa classificação ampla de 

jogos utilizados pela educação e que aparecem com bastante frequência na 

educação infantil estão os de regras, os de construção, os tradicionais infantis 

e os 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 

produção espiritual de um povo em certo período histórico. Essa cultura não 

oficial, desenvolvida especialmente de modo oral, não fica cristalizada. Está 

sempre em transformação, incorporando criações anônimas das gerações que 

vão se sucedendo. 

Por ser elemento folclórico, o jogo tradicional infantil assume as 

características de anonimato, tradicionalidade, transmissão oral, conservação, 

mudança e universalidade. 

Não se conhece a origem desses jogos. Seus criadores são anônimos. 

Sabe-se, apenas, que são provenientes de práticas 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 crianças o fazem quase da mesma 

forma. Tais jogos foram transmitidos de geração em geração através de 

conhecimentos empíricos e permanecem na memória infantil. 
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Muitos jogos preservam sua estrutura inicial, outros modificam-se, 

recebendo novos conteúdos. A força de tais jogos explica-se pelo poder da 

expressão oral. Enquanto manifestação espontânea da cultura popular, os 

jogos tradicionais têm a função de perpetuar a cultura infantil e desenvolver 

formas de convivência social. 

O jogo tradicional infantil é um tipo de jogo livre, espontâneo, no qual a 

criança brinca pelo prazer de o fazer. Por pertencer à categoria de experiências 

transmitidas espontaneamente conforme motivações internas da criança, o 

jogo tradicional infantil tem um fim em si mesmo e preenche a necessidade de 

jogar da criança. Tais brincadeiras acompanham a dinâmica da vida social 

permitindo alterações e criações de novos jogos. 

A ideia do jogo como criador de um sistema regulador da vida social é 

uma das hipóteses substanciais no trabalho de Opie e Opie. No referido 

trabalho a concepção de criança é a de um ser humano criativo, imaginativo e 

auto-suficiente e a brincadeira é vista como a única forma de expressão livre 

de tais qualidades.  

É preciso ressaltar que os jogos tradicionais deixam de ter sua 

característica básica, a de veicular livremente a cultura infantil, ao priorizar 

aspectos educativos quando utilizados pela escola. Ao inserir brincadeiras 

tradicionais no contexto pedagógico, com características distintas de 

ambientes livres como as ruas, os clubes e o espaço público em geral, a escola 

infantil participa do movimento de divulgação de brincadeiras tradicionais, 

mas sua intenção primeira é de auxiliar o desenvolvimento infantil por meio 

dos jogos. 

Pelo menos cinco hipóteses justificam o emprego dos jogos tradicionais 

na educação: 
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1. Os jogos tradicionais, por estarem no centro da pedagogia do jogo, 

devem ser preservadas na educação contemporânea;  

2. O brincar, como componente da cultura de pares, como prática social de 

crianças de diferentes idades, não pode ser deslocado para um tipo de 

escolarização em que predomine apenas relações criança-adulto; 

3. Jogos tradicionais podem representar um meio de renovação da prática 

pedagógica nas instituições infantis bem como nas ruas, férias, etc.; 

4. Os jogos tradicionais são apropriados para preservar a identidade 

cultural da criança de um determinado país ou imigrante; 

5. Ao possibilitar um grande volume de contatos físicos e sociais, os jogos 

tradicionais infantis compensam a deficiência de crianças residentes em 

centros urbanos, que oferecem poucas alternativas para tais contatos. 

 

Há, ainda, estudos de natureza histórica, que situam as brincadeiras 

infantis ao longo da evolução das novas condições de vida. A industrialização 

e a urbanização alteraram o panorama das cidades, eliminando os grandes 

espaços públicos apropriados à expressão lúdica e levando ao esquecimento 

grande parte das brincadeiras infantis. 

Para impedir o desaparecimento do acervo cultural da infância, inicia-se 

um movimento para a introdução dos jogos tradicionais nas instituições 

infantis. Essa nova perspectiva traz duas questões que merecem um cuidado 

especial: 1) a segregação de crianças em grupos homogêneos isolados e o 

empobrecimento das relações sociais e 2) a pedagogização da infância e a 

instrumentalização do brincar. 

O intenso processo de escolarização por que passam desde seu 

nascimento em creches e pré-escolas, em tempo integral, subdivididas em 
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agrupamentos por faixas etárias, segregam as crianças, impedindo seu contato 

com pessoas de diferentes idades.  

A homogeneização dos contatos sociais, especialmente de crianças da 

faixa de 0 a 6 anos, empobrece a cultura infantil necessária para a integração 

nos diversos meios sociais. Um exemplo marcante encontra-se em São Paulo, 

na Escola Municipal de Educação Infantil, de tempo integral, que impõe um 

intenso processo de escolarização, de cerca de até 12 horas, com propostas 

inadequadas, impedindo o espaço de expressão e de auto-regulação da vida 

social. 

Geralmente, os problemas apontados pela literatura internacional sobre 

o predomínio excessivo de jogos orientados para funções didáticas não se 

manifestam no Brasil, uma vez que é irrisória, ainda, a expansão dos jogos na 

educação infantil.  

O movimento internacional de institucionalização da infância, acrescido 

da intensa utilização do jogo com finalidades didáticas, diminui o espaço para 

o emprego do jogo como forma de auto-expressão e aquisição da cultura 

infantil, necessária à integração da criança no meio social. Espaços 

alternativos como as Brinquedotecas, os acampamentos de férias e os clubes 

têm desempenhado o papel de integrar a criança por meio de jogos livres. 

Entre os estudos de caráter histórico pode-se encontrar, também, os de 

investigação etnológica, que procuram identificar como culturas de tempos 

passados concebiam a criança e o brincar. 

A tendência histórica e etnológica privilegia a análise do jogo a partir da 

imagem da criança presente no cotidiano de um dado tempo histórico. Fatores 

como a definição do lugar que a criança ocupa num determinado contexto 

social, a identificação da forma de educação a que está submetida e o tipo de 
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relações sociais que ela mantém com personagens do seu meio permitem a 

compreensão da imagem de criança e do comportamento de brincar.  

Ao analisar o cotidiano infantil, é preciso constatar as marcas da 

heterogeneidade e a presença de valores hierárquicos que dão sentido às 

imagens culturais de cada época. Tais imagens construídas por personagens 

que fazem parte desse contexto não decorrem de concepções psicológicas e 

científicas, mas muito mais de informações, 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, 

paixões, ideias, ideologias". Por essa razão, a vida cotidiana é heterogênea e 

inclui a vida da criança como um todo. 

Desta forma, para se compreender como filhos de operários e meninos 

de classes mais abastadas brincavam no início deste século, requer-se a 

identificação da imagem que os protagonistas construíram dessas crianças. 

São tais imagens que funcionam como parâmetros para favorecer ou limitar o 

direito às brincadeiras de rua e aos jogos que iniciam a criança na construção 

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 açúcar na companhia de 

negros, filhos de escravos é preciso identificar a imagem da criança construída 

pelos adultos daquele período. 

Não se pode esquecer, também, que a compreensão dos jogos dos 

tempos passados exige o auxílio da visão antropológica. Especialmente 

quando se deseja discriminar o jogo em diferentes culturas, ela é 
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imprescindível. Comportamentos considerados como lúdicos apresentam 

significados distintos em cada cultura. Se para a criança europeia a boneca 

significa um brinquedo, um objeto, suporte de brincadeira, para populações 

indígenas tem o sentido de símbolo religioso. 

 

6. JOGOS DE CONSTRUÇÃO 

Froebel, o criador dos jogos de construção, oportunizou a muitos 

fabricantes a duplicação de seus tijolinhos para a alegria da criançada que 

constrói cidades e bairros que estimulam a imaginação infantil.  

O jogo de construção denominado Jogo do Mundo, criado por Mme. 

Lowenfeld, em 1935, destina-se ao livre manuseio das peças para que a 

criança construa seu mundo. Construindo, transformando e destruindo, a 

criança expressa o seu imaginário e seus problemas e permite aos terapeutas o 

diagnóstico de dificuldades de adaptação (Nogofold, 1990) bem como a 

educadores o estímulo da imaginação infantil e o desenvolvimento afetivo e 

intelectual (Michelet, 1990). Desta forma, quando está construindo a criança 

está expressando suas representações mentais, além de manipular os objetos.  

O jogo de construção tem uma estreita relação com o de faz-de-conta. É 

dentro dessa perspectiva que Paramonova (1990) analisa o jogo de construção. 

Segundo a pedagogia marxista, não se trata de manipular livremente os 

tijolinhos de construção, mas de construir casas, móveis ou cenários que 

servem como base para as brincadeiras simbólicas.  

As construções se transformam em temas de brincadeiras para as 

crianças. Mas, a partir de 3 anos, a complexidade crescente das construções 

não permite o avanço das crianças nesta modalidade de jogo. Aqui, a ação 

educativa será de grande importância como forma de desenvolver o que 

Vygotski denomina zona de desenvolvimento proximal. 
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Para se compreender a relevância das construções é necessário 

considerar tanto a fala como a ação da criança que revelam complicadas 

relações. É importante, também, considerar as ideias presentes em tais 

representações, como elas adquirem tais temas e como o mundo real contribui 

para a construção das mesmas. 

As ideias e as ações que as crianças adquirem provêm do mundo social 

em que vivem incluindo a família e o seu círculo de relacionamento, o 

currículo apresentado pela escola, as ideias discutidas em classe, os materiais 

e os pares. O conteúdo das representações simbólicas recebe, geralmente, 

grande influência do currículo e dos professores.  

Os conteúdos veiculados durante as brincadeiras infantis bem como os 

temas de brincadeiras, os materiais para brincar, as oportunidades para 

interações sociais e o tempo disponível são todos fatores que dependem 

basicamente do currículo proposto pela escola. Normalmente, a criança 

precisa de tempo para elaborar as ideias que encontra. E esse fator é bastante 

negligenciado pela maioria das escolas que privilegiam as atividades 

individuais orientadas. 

Os jogos de construção são considerados de grande importância por 

enriquecer a experiência sensorial, estimular a criatividade e desenvolver 

habilidades da criança. Construções com materiais naturais, com areia, neve e 

água, além dos brinquedos de construção, são sugeridas a partir de 3 anos de 

idade. Antes dessa idade a criança apenas manipula grandes blocos ou objetos 

de encaixe, procurando empilhá-los ou apenas explorando os materiais, não 

havendo a preocupação em construir algo.  

Segundo a orientação do programa de educação infantil nisso, a 

educadora deve sempre se certificar de que a criança saiba o que construir e 

como fazê-lo. A preocupação é ensiná-la a imaginar uma estrutura antes de 
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construí-la. Essa é uma tarefa que começa aos 4 anos. Gradativarnente, a partir 

de modelos, as crianças vão explorando novas modalidades de construção e, 

muitas vezes, utilizam as construções elaboradas para desenvolver jogos de 

papéis.  

A complexidade das construções cresce com a utilização de reproduções 

de desenhos, esboços, fotografias ou orientações verbais da professora. 

O pesquisador russo Venguer dá uma série de exemplos mostrando a 

evolução dos jogos de construção elaborados pelas crianças. Comenta que, 

nesse processo, a criança desenvolve capacidades para medir, imaginar e 

planejar suas ações e compreender tarefas colocadas pelo adulto.  

A idade dos 3 anos marca a introdução de um tipo de construção que se 

diferencia dos anteriores realizados com cubos grandes que se pode empilhar. 

A ideia da construção exige a ação de transformar algo por meio da união de 

vários elementos: areia, terra ou peças de construção.  

Embora o adulto nomeie as peças que emprega, não se exige que a 

criança faça o mesmo. Com o tempo ela mesma incorpora a nomenclatura. 

Venguer considera que a atividade de recolocar as peças em suas caixas é 

importante e útil para o desenvolvimento da percepção e organização da 

criança. 

Outro tipo de construção empregado pela educação infantil russa é a 

construção segundo um modelo. 

Venguer descreve o modelo a partir da construção de uma cadeira e 

uma mesa e duas bonequinhas participam da estória: 

" - 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 criança 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 não um cubo. Em seguida 

constrói ao lado da cadeira uma mesa e coloca um prato sobre a mesma. 

- Vamos dar a comida aos nossos bonecos. 

Só que o pobre Petia parece não alcançar a mesa. Yura percebe o erro 

que comete e o corrige”. 

Nesse exemplo, o autor demonstra como a criança aprende a imitar 

modelos e, ao mesmo tempo, corrige seus erros. Modalidades mais 

complicadas podem ser elaboradas a partir de plantas e esquemas que 

representam a construção vista de cima. 

Venguer sugere como iniciar a atividade por meio de esquemas: 

“ Olhe – diz – O que desenhei? 

- Uma cadeira, responde Yura após pensar um pouco. 

- Não. São duas casinhas e entre elas há um caminho. Agora vamos 

construí-las. Vê? Para cada cubo e cada ladrilho há um lugar. É preciso 

colocá-los nos lugares e não dá para pensar que é uma cadeira. 

Coloco o esquema sobre o piso e Yura põe os ladrilhos nos retângulos 

desenhados. Obtém um caminho. Yura quer, inicialmente, pôr ladrilhos 

também nos quadrados, mas compreende que isso não está correto porque os 

ladrilhos saem dos limites dos quadrados.  

- Não é assim - diz Yura, e pega um cubo.  

No esquema não estão desenhados os tetos porque não se pode vê-los de 

cima.  

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

fazê-lo em função da experiência anterior.  
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Gradativamente, o professor vai complicando os esquemas e oferecendo 

maior dificuldade para as construções. Nessas tentativas a criança percebe que 

o mesmo esquema permite o uso de peças de diferentes tamanhos e 

espessuras.  

Outra modalidade de exploração do jogo recebe a denominação de 

construção por modelos análogos. São situações em que se utiliza, por 

exemplo, um avião de brinquedo e se propõe à criança que o reproduza com o 

material. Objetos reais e desenhos servem como modelos análogos. No caso 

de desenhos, nem sempre a construção se ajusta perfeitamente ao desenho.  

Finalmente, Venguer cita exemplos de construções feitas segundo o 

próprio projeto da criança ou segundo alguma condição dada pela brincadeira 

em que está envolvida. No último caso, durante situações que transcorrem 

entre uma construção e outra, aparecem contextos como os descritos a seguir:  

"Yura (três anos) brinca com seu caminhãozinho. Carrega cubos, 

transportando-os de um extremo a outro da sala e ali os descarrega. 

Aproximo-me dele.  

- Não falta um caminho para seu caminhão?  

- Sim.  

- Então, vamos construí-lo?  

Essa ideia agrada. Começa a fazer o caminho com ladrilhinhos. Quando 

termina põe o caminhão nele sem prestar nenhuma atenção ao tamanho do 

caminho que é muito menor que a distância entre as rodas do caminhão. Como 

resultado as rodas ficam no ar e o caminhão inclina ao roçar seus eixos nos 

ladrilhos.  

- Parece que teu caminhão não cabe no caminho - assinalo.  

Yura está de acordo e se põe a buscar materiais na caixa de construção: 

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

A ideia parece racional, mas não há ladrilhos maiores. Logo Yura se 

convence disso. Permanece sentado um tempo, olhando desconcertado o 

montão de material que espalhou pelo piso. Mas eis que encontra a solução: 

junto à primeira fileira de ladrilhos coloca uma segunda. O caminho dobra de 

tamanho”.  

Nesse relato fica claro o esforço do professor na introdução de desafios 

para criar uma zona de desenvolvimento proximal por meio da brincadeira. Na 

ação livre de transportar blocos de um lado para outro, um novo problema 

colocado pelo professor enriquece a experiência da criança que se esforça na 

construção de um caminho, mobilizando habilidades mentais para solucioná-

lo: um caminho pequeno demais para seu caminhão e a inexistência de peças 

de construção em tamanho maior.  

Esse esforço exige a utilização da potencialidade da criança, de 

conteúdos cognitivos que são empregados para a solução de um problema. 

Instala-se a zona de desenvolvimento proximal que permite à criança dar um 

salto em seu desenvolvimento, auxiliada pela ação estimuladora do adulto em 

um contexto de brincadeira.  

Venguer comenta a importância de o professor auxiliar o aluno na 

consecução de seus projetos. Criança pequena tem dificuldade para 

concretizá-los porque não consegue ainda antecipar um plano. O professor 

tem que aguardar seu amadurecimento para depois auxiliá-la. Não se pode 

antecipar sugerindo e fazendo o que a criança deveria fazer.  

O projeto da criança pode surgir, muitas vezes, de uma conversa com o 

professor, como narra Venguer:  

" Quando você foi ao passeio com a mamãe viu algo interessante?  

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

construir.  

- Bem, então, vamos fazê-lo. Desenhe-me como era.  

Em um desenho de Yura a betoneira parecia muito com um automóvel 

de passeio, somente com três rodas. Dentro, desenha um motorista sentado ao 

volante.  

Perguntei se com cubos podíamos fazê-lo. Yura, com pesar, comenta 

que o volante e o motorista não se podem fazer. Então, proponho que desenhe 

exatamente o que poderíamos construir com nosso material.  

- As rodas se podem fazer - diz com segurança. Yura desenha três 

círculos, - Serão os cilindros. Agora a betoneira: com certeza vai bem um 

cilindro. E a cabina assim... Não, assim não dá ...Sim. Sim! Falta um cubo ali, 

meio cilindro.  

Obteve-se um desenho que é um magnífico esquema e que permite 

reproduzir sem nenhuma dificuldade uma betoneira a partir do material de 

construção.  

Em todos os momentos o autor demonstra a importância do 

planejamento, da previsão de um modelo idealizado do que se vai construir 

antes de partir para a ação. Esse esforço mental de imaginar o que se vai 

produzir é o que colabora para o desenvolvimento da inteligência e da 

criatividade.  

Entretanto, se a criança desconhece formas concretas de traduzir na 

prática o modelo idealizado, não há possibilidade de concretizá-lo. Venguer 

mostra, em seu estudo, como o professor pode colocar, à disposição do aluno, 

técnicas disponíveis para muni-lo de recursos para materializar seus projetos 

sem cercear sua ação. 
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7. EXERCÍCIOS DE COMPREENSÃO DO TEXTO 

1. Faça um breve resumo sobre a evolução do jogo educativo. 

2. O que significa: 

• Função lúdica do jogo: 

• Função educativa do jogo: 

3. Vários autores sugerem critérios para uma adequada escolha de 

brinquedos no uso escolar. Quais são esses critérios? 

4. Qual a importância do jogo na Educação Infantil? 

5. Qual a relevância do emprego dos jogos tradicionais? 

6. Qual a finalidade dos jogos de construção no desenvolvimento infantil?  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 ENSINO A DISTÂNCIA 54 

 

UNIDADE IV 

 

 

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

BRUNER 

Embora as pesquisas em torno do jogo tenham se iniciado no início 

deste século e sua intensidade tenha variado conforme as contingências 

políticas e sociais de cada contexto social, o ressurgimento das pesquisas 

psicológicas sobre o jogo infantil nos anos 70 foi em grande parte estimulado 

por Piaget e sua obra, A formação do símbolo na criança (1978).  

Seguindo uma orientação cognitiva, o autor analisa o jogo integrando a 

vida mental e caracterizado por uma particular orientação do comportamento 

que denomina assimilação.  

Para Piaget, cada ato de inteligência é definido pelo equilíbrio entre 

duas tendências: assimilação e acomodação. Na assimilação, o sujeito 

incorpora eventos, objetos ou situações dentro de formas de pensamento, que 

constituem as estruturas mentais organizadas.  

Na acomodação, as estruturas mentais existentes reorganizam-se para 

incorporar novos aspectos do ambiente externo. Durante o ato de inteligência, 

o sujeito adapta-se às exigências do ambiente externo, enquanto ao mesmo 

tempo, mantém sua estrutura mental intacta. O brincar, neste caso, é 

identificado pela primazia da assimilação sobre a acomodação. Ou seja, o 

sujeito assimila eventos e objetos ao seu eu e suas estruturas mentais.  

Piaget (1978) observa ao longo do período infantil, três sucessivos 

sistemas de jogo: de exercício, simbólico e de regras.  

O jogo de exercício, que aparece durante os primeiros 18 meses de vida, 
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envolve a repetição de sequências já estabelecidas de ações e manipulações, 

não com propósitos práticos ou instrumentais, mas por mero prazer derivado 

da mestria de atividades motoras.  

Em torno de um ano de idade tais exercícios práticos tornam-se menos 

numerosos e diminuem em importância.  

Eles começam a se transformar em outras formas: 1) a criança passa a 

fazer repetições fortuitas e combinações de ações e de manipulações; depois 

define metas para si mesma e os jogos de exercícios são transformados em 

construções; 2) os jogos de exercícios adquirem regras explícitas e, então, 

transformam-se em jogos de regras.  

Os jogos simbólicos surgem durante o segundo ano de vida com o 

aparecimento da representação e da linguagem. De acordo com Piaget, a 

brincadeira de faz-de-conta é inicialmente uma atividade solitária envolvendo 

o uso idiossincrático de símbolos: brincadeiras sociodramáticas usando 

símbolos coletivos não aparecem senão no terceiro ano de vida.  

No modelo piagetiano, o faz-de-conta precoce envolve elementos cujas 

combinações variam com o tempo: 

1) Comportamento descontextualizado, como dormir, comer; 

2) Realizações com outros, como dar de comer ou fazer dormir o urso;  

3) Uso de objetos substitutos, como blocos no lugar de boneca e 

4) Combinações sequenciais imitando ações desenvolvem o faz-de-conta.  

 

Com o aparecimento do jogo simbólico, a criança ultrapassa a simples 

satisfação da manipulação. Ela vai assimilar a realidade externa ao seu eu, 

fazendo distorções ou transposições. Da mesma forma, o jogo simbólico é 

usado para encontrar satisfação fantasiosa por meio de compensação, 

superação de conflitos, preenchimento de desejos. Quanto mais avança em 
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idade mais caminha para a realidade.  

O terceiro tipo de jogo que Piaget examina é o de regras que marca a 

transição da atividade individual para a socializada. Este jogo não ocorre antes 

de 4 a 7 anos e predomina no período de 7 a 11 anos. Para Piaget, a regra 

pressupõe a interação de dois indivíduos e sua função é regular e integrar o 

grupo social.  

Piaget distingue dois tipos de regras: as que vêm de fora e as que são 

construídas espontaneamente. O contraste entre os dois tipos de ações 

governadas por regras é explorado na obra “O julgamento moral da criança”.  

Em suma, Piaget assegura que o desenvolvimento do jogo progride de 

processos puramente individuais e símbolos idiossincráticos privados que 

derivam da estrutura mental da criança e que só por ela podem ser explicados. 

Com o advento da capacidade de representação, a assimilação fica não só 

distorcida, mas também fonte de deliberados faz-de-conta. Assim, o jogo de 

faz-de-conta leva a criança a rever sua experiência passada para a satisfação 

do ego mais do que a subordinação à realidade.  

Ao analisarem a origem do comportamento lúdico, Piaget e Wallon 

concordam que ele provém da imitação que representa uma acomodação ao 

objeto. Embora Wallon não empregue este termo como complemento de 

assimilação, para falar da atividade cognitiva, como o faz Piaget, Wallon vê 

na acomodação postural a base do que se tornará a imagem.  

Vê, na imitação, uma participação motora do que é imitado e um certo 

prolongamento da imitação do real. Entre os dois autores a imagem é 

considerada como um prolongamento do que é, na origem, a imitação do real. 

Ou seja, que a origem da representação está na imitação.  

Embora o significado da imitação não seja exatamente a mesma, a 

importância de processos imitativos para a constituição da representação é 
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apontada por autores que estudam a representação mental como Piaget, 

Wallon e Vygotski. Se a representação nasce da imitação, o aparecimento de 

brincadeiras simbólicas depende do domínio de processos imitativos.  

Com certa semelhança a Piaget, Wallon classifica os jogos em 4 tipos: 

funcionais, de ficção, de aquisição e de construção. As atividades lúdicas 

funcionais representam os movimentos simples como encolher os braços e 

pernas, agitar dedos, balançar objetos etc. As atividades lúdicas de ficção são 

as brincadeiras de faz-de-conta com bonecas. Nas atividades de aquisição, a 

criança aprende vendo e ouvindo. Faz esforços para compreender coisas, 

seres, cenas, imagens e, nos jogos de construção, reúne, combina objetos entre 

si, modifica e cria objetos.  

Para Wallon, a atividade lúdica é uma forma de exploração, de infração 

da situação presente. Esse autor se aproxima de Vygotski quando analisa o 

psiquismo infantil como resultado de processos sociais. Na origem da conduta 

infantil o social está presente no processo interativo da criança com o adulto 

que desencadeia a emoção responsável pelo aparecimento do ato de 

exploração do mundo.  

Nas obras, A formação do símbolo na criança e no Julgamento moral na 

criança, Piaget analisa, no segundo estágio do jogo, o simbólico calcado na 

fantasia e em elementos emocionais que não foram pesquisados em suas obras 

posteriores.  

O terceiro estágio, 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, não recebem muita 

atenção do autor, razão pela qual é, muitas vezes, questionado.  

Para Vygotski (l982 e 1988), há dois elementos importantes na 

brincadeira infantil: a situação imaginária e as regras. Em uma ponta encontra-
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se o jogo de papéis com regras implícitas e, em outra, o jogo de regras com 

regras explícitas. Há um processo que vai de situações imaginárias explícitas, 

com regras implícitas, às situações implícitas, com regras explícitas. Por 

exemplo, a criança imita um motorista de trem que vai de um lugar a outro, 

mudando o roteiro conforme suas regras implícitas. No jogo de futebol, as 

regras são explícitas, mas a situação varia conforme a estratégia adotada pelos 

participantes.  

Vygotski (1988) deixa claro que, nos primeiros anos de vida, a 

brincadeira é a atividade predominante e constitui fonte de desenvolvimento 

ao criar zonas de desenvolvimento proximal. Ao prover uma situação 

imaginativa por meio da atividade livre, a criança desenvolve a iniciativa, 

expressa seus desejos e internaliza as regras sociais.  

Os estudiosos de Vygotski focalizam a questão da atividade social, 

especialmente na interação entre crianças e profissionais de creches. As 

brincadeiras são aprendidas pelas crianças no contexto social, tendo o suporte 

orientador de profissionais ou crianças mais velhas.  

Corsaro e Schwarz (1991), preocupados com o jogo na educação 

infantil, consideram que a teoria construtivista influenciou bastante os 

programas de educação infantil. Apesar de reconhecer o mérito da teoria, 

apontam pesquisas recentes e desenvolvimentos teóricos no campo da 

socialização da infância que merecem destaque. Entre eles encontram-se as 

que utilizam o referencial de Bruner. Tais estudos partem do pressuposto de 

que a socialização infantil precisa ser compreendida como social e coletiva. 

Essa abordagem interpretativa vê o desenvolvimento como um processo de 

apropriação pela criança de sua cultura.  

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

estabelece compreensões que se tornam conhecimento social que constrói 
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continuamente. Tal modelo interpretativo refina o que os autores entendem ser 

a noção linear de Piaget, os estágios, vendo o desenvolvimento como um 

processo produtivo-reprodutivo de crescente densidade e reorganização do 

conhecimento, que se modifica em decorrência do desenvolvimento cognitivo 

e das habilidades de linguagem da criança bem como de mudanças em seu 

mundo social.  

Interagindo com pares e parceiros de brincadeiras, participando em 

grupos organizados de brinquedos e frequentando escolas maternais, crianças 

produzem conjuntamente a cultura de pares. Tais experiências permitem a 

gradual transformação do conhecimento infantil e de suas habilidades.  

A negociação coletiva é o ponto central de tais processos culturais. 

Embora reconhecessem a importância de adultos (especialmente de pais e 

professores) em tais negociações, os autores concentraram sua análise na 

interação de pares e na cultura.  

Corsaro assinala a influência dos professores que trabalham com as 

crianças pequenas, como parceiros de brincadeiras. Afirma que, embora 

emerja nas brincadeiras espontâneas das crianças, a cultura dos pares é 

produzida frequentemente como reação ao mundo adulto.  

As ideias dos adultos, os materiais, as regras, as restrições podem ser as 

estruturas ou limites nos quais é feita a cultura de pares. Algumas dessas 

estruturas e limites provêm do mundo adulto que a criança traz de sua família; 

outras originam-se na pré-escola e dependem do ambiente, do currículo e da 

ação do professor.  

Segundo o autor, os professores de educação infantil diferem dos da 

escola elementar e da classe de pré-escola porque se colocam como pares de 

crianças, entram nas disputas, negociam valores e atividades ou rotinas.  

Os professores dos pequenos têm grande influência sobre as crianças 
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porque os programas são menos estruturados e organizados em conjunto com 

as crianças. Assim, os professores de educação infantil podem funcionar como 

parceiros de brincadeiras e produzem a cultura de pares em direção à 

reprodução do mundo adulto.  

Se Piaget, Wallon e Vygotski colocam a imitação como a origem de 

toda representação mental e a base para o aparecimento do jogo infantil, 

Bruner (1976) tem uma nova forma de interpretar o desenvolvimento da 

atividade simbólica. Para o autor, a origem da atividade simbólica não 

depende apenas de jogos de exercícios funcionais, mas de brincadeiras 

compartilhadas entre a mãe e a criança, que conduzem às atividades motoras e 

vocais.  

Observa-se que é todo um conjunto de atividades da criança que é assim 

reintroduzido entre os jogos de exercícios funcionais e os jogos simbólicos.  

Bruner analisa a evolução da conduta da criança, em situações como 

apontar, sempre na presença da mãe ou do adulto responsável. Não se 

preocupa apenas com o ato de apontar em si, mas como essa conduta se torna 

possível. Ele analisa o ato de apontar como o resultado de um momento dado 

do desenvolvimento, que é fruto de um longo período de história de 

brincadeiras compartilhadas entre a mãe e a criança.  

Bruner insiste nas trocas interativas entre a criança e a mãe como fonte 

de desenvolvimento cognitivo e meio para atribuir significado aos objetos ou 

aos fenômenos.  

Para o autor, não se trata apenas de aplicar um esquema para atribuir 

significados, como pensa Piaget. A atribuição de significados poderá provir de 

condutas suscitadas pela mãe, impulsionadas por ela nas primeiras trocas 

lúdicas, aparecendo no quadro de trocas de comunicação. Bem antes do gesto 

ostensivo de indicação encontra-se duas ordens de fatos que têm importância 



 

 ENSINO A DISTÂNCIA 61 

decisiva: de um lado, a troca e o cruzamento de olhares; de outro, as 

vocalizações que têm um valor de comunicação, na medida em que a 

observação minuciosa mostra que elas se diferenciam muito cedo na interação 

mãe-crianças. Com tais pesquisas, Bruner (1978) demonstra que a brincadeira 

do bebê em parceria com a mãe auxilia a aquisição da linguagem, a 

compreensão 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 exploratório. Da mesma forma, em 

outras pesquisas com pré-escolares conclui que o jogo infantil contribui para a 

solução de problemas.  

No campo dos jogos infantis, a existência de teorias diversas como as 

apontadas demonstra que, apesar de suas diferenças, há uma 

complementaridade entre elas.  

Para aperfeiçoar pesquisas nesse campo é preciso que o professor e o 

pesquisador trabalhem em conjunto, com um referencial comum, e utilizem o 

rico campo etnográfico, rastreando as brincadeiras dentro do contexto cultural, 

com a colaboração de sociólogos e antropólogos.  

Da mesma forma, é preciso investigar, de modo mais acurado, a 

participação dos brinquedos e dos jogos nos currículos de educação infantil. 

Se o jogo e o trabalho são os elementos fundamentais para um projeto de 

educação infantil, as investigações nessa área demandam um cuidado especial.  

 

2. ATIVIDADES PARA COMPREENSÃO DO TEXTO 

1. Para Piaget, cada ato de inteligência, é definido pelo equilíbrio entre 02 

tendências: Assimilação e Acomodação. 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 LÚDICAS SOCIALIZADORAS 

 

Em certas ocasiões nossa própria luz quase se apaga e é 

reacendida pela faísca de alguma outra pessoa. Cada um de nós 

tem motivo para pensar com muita gratidão nos que acenderam a 

chama dentro de nós. (Albert Schweitzer. 1875-1965. Músico, 

filósofo Teólogo, médico e missionário alemão) 

 

1. A ONDA 

Nenhum caminho é longo demais quando alguém nos acompanha. 

(Autor desconhecido)  

O toque e a harmonia nos movimentos são os pontos fortes desta  

atividade, que serve de metáfora para se discutirem vivências coletivas 

voltadas à consonância grupal, além de ser um momento  

de extrema leveza.  

 

1.1. Recursos materiais 

Aparelho de som e músicas de diversos ritmos.  

 

1.2. Procedimentos 

Disponha o grupo em forma de fila, de mãos dadas, e coloque o 

primeiro ritmo musical. Solicite aos participantes agora que movimentem seus 

braços em forma de ondas de acordo com o ritmo que ouvem.  
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O movimento deve ter princípio em uma das duas extremidades da fila e 

ter prosseguimento, percorrendo o restante da fila e retornando à sua origem. 

Repita o procedimento utilizando outros ritmos musicais.  

Fica ao seu critério uma forma alternativa de realizar a atividade: 

disponha o grupo em forma de círculo e, a partir de um participante qualquer, 

o movimento de onda terá início, só parando ao seu sinal, pois será contínuo. 

 

2. OS TRÊS DESEJOS 

A felicidade de um amigo deleita-nos. Enriquece-nos. Não nos tira 

nada. Caso a amizade sofra com isso, é porque não existe.  

(Jean Cocteau, 1889-1963, cineasta francês)  

Este jogo permite o compartilhamento de aspirações pessoais, que - ao serem 

verbalizadas - se tornarão coletivas.  

 

2.1. Recursos materiais:  

Nenhum 

 

2.2. Procedimentos:  

Sem a necessidade de alterar a posição dos  participantes na sala, peça-

Ihes para supor que cada um descobriu uma lâmpada mágica e, ao esfregá-Ia, 

saiu desta um peculiar gênio que lhe concedeu o direito a três desejos. 

Estabeleça um tempo para que pensem no que pedirão.  

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

aspirações ao percurso que está iniciando com o grupo. 

 

3. ENTREVISTAS 

Nada, jamais, substituirá o companheiro perdido. Velhos camaradas não se criam.  
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Estas amizades não se refazem: ao plantar um carvalho, é vã a esperança de poder 

gozar brevemente da sua sombra. (Saint-Exupéry 1900-1944. Escritor francês)  

Este é um jogo de notório teor interativo, além de proporcionar a criação de laços 

afetivos no princípio da vida de um grupo.  

 

3.1. Recursos materiais: 

Nenhum.  

 

3.2. Procedimentos:  

Com o grupo na posição que preferir, solicite que um voluntário dê princípio à 

atividade, oferecendo-se para ser entrevistado pela turma.  

Cada um dos presentes deverá fazer a ele uma pergunta, à qual responderá para toda a 

turma. Resguardando o bom senso, poderão indagar “sua ocupação profissional, preferências 

esportivas, hábitos culturais, sociais, familiares”. 

 

4. SESSÕES DE MASSAGENS  

Não pode haver relacionamentos sem confiança, nem confiança sem integridade. 

(Autor desconhecido)  

A interação proporcionada pelo toque do massageador no colega ou por agrupamentos 

menores, como duplas ou trios, é extremamente favorecedora da socialização. Faça bom 

proveito deste momento regozijante! 

 

4.1. Recursos materiais:  

Música suave, colchonetes ou similar.  
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4.2. Procedimentos:  

Disponha o grupo em duplas, sendo que um colega ficará deitado e descalço e o seu 

parceiro ficará postado ao seu lado, agachado ou de pé. Coloque uma música suave.  

Solicite ao que está de pé que faça massagens naquele que está deitado, a começar 

pelas plantas dos pés. Estabeleça um tempo e peça para que troquem de posição.  

Após decorrido o mesmo tempo, você poderá proceder ao revezamento in-  

ter duplas ou formar trios, quartetos. 

 

5. POR BAIXO DO ELÁSTICO 

União do rebanho obriga o leão a deitar-se com fome.                                                                      

(Provérbio africano)  

A interação verbal nascida da interação física é o mote deste jogo, aproveite-o.  

 

5.1. Recursos materiais:  

Elásticos compridos, objetos diversos para atá-los, colchonetes, música.  

 

5.2. Procedimentos:   

Prepare o ambiente atando a maior quantidade de elásticos disponíveis entre os 

diversos objetos espalhados pelo espaço. Procure variar as alturas dos elásticos.  

Disponha o grupo espalhado pelo espaço, peça para que os participantes tirem os 

calçados e se coloquem sobre os colchonetes.  

Coloque a música e oriente-os para o desafio de passarem por baixo dos elásticos sem 

tocá-las, esgueirando-se.  

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

estarão interagindo corporalmente, além de verbalmente 
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6. BALÕES NO ALTO 

A verdadeira amizade é como a fosforescência: notam-se melhor quando tudo ficou 

às escuras. (Tagore, 1861 - I 941, poeta indiano)  

Uma experiência rica em interatividade, além de proporcionar um revigorante 

relaxamento.  

 

6.1. Recursos materiais:  

Música, balões coloridos cheios e, de preferência, colchonetes.  

 

6.2. Procedimentos:  

Solicite que os participantes se deitem sobre os colchonetes e coloque a música. 

Espalhe abundantemente pelo espaço os balões previamente cheios.  

Oriente-os para que, apenas com o sopro, façam os balões levitarem. Poderão trocar 

de balões, assim como soprar balões dos outros. 

 

7. TRÊS PRATOS DE TRIGO PARA TRÊS TIGRES TRISTES 

A viagem mais importante que podemos fazer na vida é encontrar pessoas pelo 

caminho.  (Autor desconhecido)  

Comunicar com atenção focada e habilidade na transmissão do seu conteúdo pode ser 

interessantes lições a tirar deste jogo.  

 

7.1. Recursos materiais:  

Nenhum.  

 

7.2. Procedimentos:  

Deixe o grupo à vontade e atribua um número a cada participante, numerando, então, 

a todos sequencialmente.  
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Ao jogador com o número UM solicite que pronuncie, rapidamente, em voz alta e 

com toda a clareza possível a seguinte frase:  

- Trago um prato de trigo para três tigres tristes!  

O jogador que tiver recebido o número TRÊS deverá responder-lhe de imediato, 

adaptando a frase, por exemplo, assim:  

- TRÊS não, trago um prato de trigo para OITO tigres tristes! O número chamado, 

portanto, dá prosseguimento à dinâmica do jogo.  

Caso algum participante esqueça a sua vez, demore a responder ou titubeie em 

demasia, sai do jogo, junto com seu número. 

Ou seja, doravante, será proibido chamá-Io. Caso isso ocorra, aquele que o chamou 

será eliminado, solicitando-se a presença de um voluntário para retomar o jogo.  

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

esvair. 

 

8. FECHANDO O DIÂMETRO 

Grande parte da vitalidade de um relacionamento reside no respeito pelas diferenças, 

não apenas em desfrutar das semelhanças.  (Jarnes Fredericks, professor estadunidense)  

 

Atividade de intenso teor interativo gerado, de forma incomum, pela situação de 

contato entre os pés dos partícipes. Estreitar o diâmetro pode ser uma boa metáfora para se 

falar sobre a estreiteza dos laços.  

 

8.1.  Recursos materiais:  

Música, colchonetes (se possível).  
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8.2. Procedimentos:  

Peça para que o grupo retire os calçados e sente-se em um grande círculo sobre os 

colchonetes, com as pernas bem afastadas e os pés tocando os pés dos colegas adjacentes.  

Coloque a música e ao seu sinal peça para que os participantes mantenham as pernas 

esticadas e procurem diminuir o diâmetro do círculo por meio dos movimentos das suas 

pernas em consonância com as dos colegas.  

 

9. BOLAS DE MASSAGENS 

As pessoas são solitárias porque constroem paredes em vez de pontes.  

(Joseph F. Newton, estadunidense do início do século XX)  

Novamente, uma atividade que tem a interação física como a chave de abertura dos 

processos de socialização.  

 

9.1. Recursos materiais:  

Música suave, bolas pequenas (preferencialmente, aquelas destinadas a massagens) e, 

se for possível, colchonetes.  

 

9.2. Procedimentos:  

Coloque a música e peça para que os participantes se postem em duplas sentadas com 

as costas viradas uns para os outros, com uma bolinha entre eles, no espaço entre as costas. 

Ao seu sinal, deverão movimentar-se de modo que se massageiem mutuamente com o uso da 

bola.  

 

10. ESCREVENDO NAS COSTAS 

Olho por olho... e o mundo ficará cego. (Mahatma Gandhi. 1869-1948. Líder pacifista 

indiano)  
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Insistindo na interação física como agente motivador das interações sociais, eis mais 

uma deliciosa proposta.  

 

10.1. Recursos materiais:  

Música, colchonetes (se possível).  

 

10.2.  Procedimentos:  

Disponha o grupo em duplas, de preferência descalças sentada nos colchonetes, um de 

frente para as costas do outro.  

Coloque a música. Oriente-os para que, usando os dedos, aquele que está virado para 

as costas do colega simule que está escrevendo um longo texto, proporcionando uma 

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

 

11. VOCÊ ME OUVE?  

Ouve o conselho de quem muito sabe; sobretudo, porém, ouve o conselho de quem 

muito te estima. (A. Graf escritora estadunidense) 

Veja o que pode acontecer quando nossa comunicação não se faz clara ou inequívoca! 

 

11.1. Recursos materiais:  

Nenhum. 

 

11.2. Procedimentos:  

Disponha os partícipes em fila ou filas (dependendo do número de pessoas), de modo 

que fiquem lado a lado.  

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

comando ou uma mensagem qualquer) no ouvido do seu colega imediatamente próximo.  
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Enfatize que o façam de modo discreto, para que apenas aquele o ouça, mas que seja 

absolutamente claro.  

Explique-Ihes que em seguida aqueles que receberam o cochicho deverão repassá-Ia 

ao próximo colega, todavia diminuindo seu volume de voz ao mínimo possível.  

O jogo tem continuidade repassando o cochicho ao próximo, sempre em baixo 

volume de voz. Ao recebimento da mensagem pelo derradeiro participante, peça que este a 

repita ao grupão em voz alta, tal qual a recebeu e/ou entendeu.  

Em seguida, peça para que aquele (es) primeiro (os) revele (m) o(s) cochicho(s) que 

fez(fizeram).  

Coloque o grupo para refletir sobre a vivência.  

 

12. COMUNICANDO POR MÍMICAS  

Falemos sempre de qualquer pessoa como se ela estivesse presente. (Chiara Lubich, 

religiosa italiana)  

Antigo e divertidíssimo jogo infantil em que se podem discutir várias situações 

relacionadas à comunicação humana.  

 

12.1. Recursos materiais:  

nenhum.  

 

12.2. Procedimentos:  

Deixe o grupo à vontade pelo espaço e convide um participante para conduzir a 

brincadeira.  

Este deverá elaborar mentalmente uma relação de dez palavras para serem reveladas 

por meio de mímicas.  

Divida o grupão em dois subgrupos e peça para que um jogador de cada se dirija até o 

coordenador do jogo, que cochichará aos ouvidos destes.  



 

 ENSINO A DISTÂNCIA 71 

Em seguida, deverão retornar aos seus respectivos grupos e buscarão comunicá-Ia por 

meio de gestos, suprimindo rigorosamente o uso de sons.  

Os demais lançarão suas opiniões até que alguém a descubra, caso em que aquele 

mímico (ou outro voluntário) retorna ao coordenador para receber nova palavra.  

O jogo prossegue obedecendo esta dinâmica.  

O grupo vencedor será aquele que esgotar suas dez palavras primeiro. 

 

13. A PROFISSÃO  

Amigos são aquelas pessoas raras que nos perguntam como estamos e depois ficam à 

espera da resposta.   (E. Cunningham, escritor estadunidense)  

Valorizar a comunicação interpessoal é de fundamental importância para os processos 

de socialização. Este jogo pode ser muito rico para se conversar acerca da escuta ativa que 

torna a comunicação eficaz.  

 

13.1. Recursos materiais:  

Nenhum. 

 

13.2. Procedimentos:  

Disponha o grupo em círculo e solicite que se apresente um voluntário que dará início 

ao jogo dizendo algo semelhante a: Eu quero ser fotógrafo (ou qualquer outra profissão que 

possa ser identificada com uma mímica) e faz assim (reproduz em mímica tal profissão, neste 

exemplo, pode simular alguém fotografando) 

Os demais participantes devem imitá-lo, na frase e no gesto. O jogador seguinte 

deverá reproduzir o que fez o outro, assim:  

- Você quer ser fotógrafo e faz assim!  

Em seguida, criará uma frase para si, ou seja, pronunciará uma profissão 

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

dinâmica, isto é, todos repetirão as duas frases e o próximo jogador tem sua vez.  

 

14. COMO SE VESTE O COLEGA?  

Relacionamentos são coisas frágeis, e requerem muito mais cuidados que todas as 

outras coisas frágeis que existem.  (Randolph S. Bourne, estadista estadunidense)  

O ponto forte desta dinâmica é a percepção do outro, que só passa de fato a existir 

quando é notado e identificado.  

 

14.1. Recursos materiais:  

Nenhum.  

 

14.2. Procedimentos:  

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

Peça-lhes que observem cuidadosamente como se vestem e o que portam de 

acessórios os demais colegas do círculo. Estabeleça um tempo a essa etapa, após o que você 

escolherá um deles para dar início à próxima etapa da atividade.  

Este deverá fechar os olhos e descrever como se vestem e o que portam seus colegas, 

a partir do que se encontra à sua direita.  

Caso não complete o círculo, interrompa-lhe e dê a vez ao primeiro colega à sua 

esquerda a fazer sua tentativa e assim por diante.  

 

15. POETAS 

Existirá algo mais agradável do que ter alguém com quem falar de tudo como se 

estivéssemos falando conosco mesmos? (Marco Túlio Cícero. 106-43 a.C. orador e pensador 

romano)  
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Esta atividade também permite que os mais tímidos tornem públicas suas impressões, 

sensações e sentimentos.  

 

15.1. Recursos materiais:  

Papel e lápis para todos, página de jornal ou de revista.  

 

15.2. Procedimentos:  

No início desta atividade, cada participante deverá portar uma página de jornal ou de 

revista e um lápis ou caneta. Estabeleça um tempo e, dentro desse limite, peça-Ihes para 

sublinhar e retirar do jornal ou revista, anotando em uma folha branca, uma (apenas uma) de 

cada uma das seguintes categorias de palavras: 

• Verbo no infinitivo;  

• Advérbio;  

• Nome;  

• Pronome;  

• Adjetivo;  

• Artigo;  

• Conjunção; 

• Preposição.  

 

Divida, agora, o grupo em equipes e solicite que redijam um poema usando as 

palavras selecionadas pelos seus componentes e obedecendo às seguintes regras: cada time 

deverá escolher um tema; a redação do poema incluirá apenas as palavras selecionadas na 

etapa anterior, vedando-se a inclusão de novas palavras; deve incluir no mínimo a metade das 

palavras selecionadas pelo total de membros que integra o grupo; é vedada a repetição de 

palavras; são permitidas as flexões do plural para o singular e  seus contrários, assim como os 

tempos verbais.  
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Estabeleça um tempo razoável para essa etapa, ao final da qual cada equipe escolherá 

um participante para fazer a leitura das suas criações.  

 

16. QUEM ESTAVA À MINHA FRENTE? 

Busquemos o que nos une, não o que nos separa. (Papa João XXIII)  

Olho no olho, comunicação face a face, é com o que brinca este divertido jogo infantil, 

mas cheio de lições para o mundo adulto.  

 

16.1. Recursos materiais:  

Nenhum.  

 

16.2. Procedimentos:  

Disponha o grupo em dois círculos concêntricos, com o mesmo número de 

participantes, um dentro do outro, ambos de mãos dadas.  

Os participantes do círculo interno deverão ficar de frente com os participantes do 

círculo externo. Peça-Ihes para que o círculo externo gire no sentido horário e o círculo 

interno gire no sentido anti-horário. Ao seu sinal, devem parar como estavam, desfazerem os 

círculos e procurar fazer par com o colega que estava originalmente à sua frente.  

Refaça a brincadeira algumas outras vezes e verbalize a vivência.  

 

17. CENTOPEIA 

Uma pessoa fechada jamais abrirá seus horizontes. (Máximo Gorki, 1868-1936, 

escritor russo)  

Eis outra metáfora 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 voluntários 

entre os não-selecionados, amarre todo o subgrupo pelos seus tornozelos com pedaços de 

barbantes. Feito isso, ao seu sinal o time deverá locomover-se pela sala explorando todos os 

espaços possíveis.  

Estabeleça um tempo e reveze os participantes.  

Verbalize a experiência vivida. 

 

18. OBSERVANDO OS COMPANHEIROS 

Não há passageiros na nave espacial Terra: somos todos tripulação.                                 

(Marshall McLuhan, 191 I - I 980, pensador canadense)  

Perceber o outro é condição sine qua non para se dar princípio à socialização do grupo. 

Este jogo propõe a mobilização desse aspecto humano.  

 

18.1. Recursos materiais:  

Nenhum.  

 

18.2.  Procedimentos:  

Solicite que todos os participantes se observem uns aos outros, detalhadamente. Peça-

Ihes que atentem para as roupas e para os acessórios.  

Após decorrido um tempo razoável, solicite que algum participante se retire por 

alguns minutos. Nesse ínterim, peça-Ihes para que troquem acessórios entre si e ocultem 

alguns deles. Alguém, por exemplo, poderá colocar o relógio no bolso; outro poderá colocar 

seus brincos na bolsa etc.  

Assim, peça para que o participante que se retirou retorne.  
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Cada um dos que permaneceram na sala lhe fará uma pergunta relacionada às roupas 

e aos acessórios que usavam, por exemplo:  

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

" - Quem estava de pulseira no braço esquerdo?"  

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

com o grupo.  

 

19. SIAMESES 

Me apoiarei em você e você se apoiará em mim, e nós estaremos bem.                                     

(Dave Mathew's Band, grupo musical estadunidense)  

Este jogo possibilita uma interessante discussão sobre o "andar realmente juntos"; o que 

significa isso, estamos mesmo dispostos a negociarmos nosso trajeto e nossa forma típica de 

andar?  

 

19.1. Recursos materiais:  

Barbantes.  

 

19.2. Procedimentos:  

Disponha o grupo em duplas e, com ajuda de um voluntário, amarre o pé direito de 

um componente com o pé esquerdo do outro em cada dupla.  

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

Ao seu comando, deverão alternar as direções por onde caminharão: ora para frente, 

ora para trás, ora para um lado, ora para o outro, ora para uma diagonal, ora para outra, ora 

bem devagar, ora apressados, ora agachados etc.  

Esta brincadeira oferece outras variáveis: experimente amarrar as duplas pela cintura, 

ou pelos braços.  

Verbalize a vivência realizada.  
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20. DESCREVENDO O COLEGA 

Cala amigo... Cuidado, amiga. Uma palavra pode tudo perder para sempre. (Mário 

Quintana. 1906- 1994. Poeta brasileiro)  

Mais uma proposta voltada à percepção do outro.  

 

20.1.  Recursos materiais:  

Nenhum.  

 

20.2.  Procedimentos:  

Disponha o grupo em duas fileiras, uma diante da outra. Peça-Ihes para que as duplas 

se entreolhem minuciosamente e, ao seu sinal, que se virem de costas um para o outro e, a 

partir da dupla que encabeça as fileiras, um de cada vez vai descrever como está vestido e 

quais paramentos porta o outro.  

 

21. DE QUEM SERÁ ESTE ACESSÓRIO? 

Há pessoas que são ferro e outras que são ímã. (Victor Hugo. 1802-1885 poeta e 

novelista francês)  

Esta atividade propõe exercitar nossa percepção em direção ao outro, inclusive às suas 

minúcias e suavidades, como permite depreender a metáfora embutida no jogo.  

 

21.1. Recursos materiais:  

Acessórios de uso dos participantes.  

 

21.2.  Procedimentos:  

Disponha o grupo em um amplo círculo, de modo que todos se vejam.  
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Peça aos participantes que observem cuidadosamente os acessórios que os demais 

colegas portam, tais como bolsas, canetas, pulseiras, relógios, brincos, colares, bottons etc.  

Peça que se apresente um voluntário para dar início à brincadeira e este deverá retirar-

se do recinto por alguns instantes, tempo em que todos os que ficaram depositarão no centro 

da sala os acessórios que portam.  

Feito isso, autorize o retorno do colega que saiu e o desafie a identificar os 

proprietários dos acessórios que ali estão.  

Para ficar mais divertido, estabeleça 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 peça aplausos para o grande vencedor da 

prova de conhecer o outro pelo acessório que usa.  

Verbalize a experiência vivida.  

 

22. QUEM ESTÁ 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 irlandês)  

Coloca-se à disposição para interessantes discussões acerca da percepção do outro, à 

atenção cuidadosa tão necessária nos dias de hoje. 

 

22.1.  Recursos materiais:  

Lápis e papel para todos.  

 

22.2. Procedimentos:  

Disponha o grupo em círculo, com todos de pé.  

Solicite a presença de um participante que dará início ao jogo.  

Este se retirará do ambiente por alguns instantes.  
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Na sua ausência, escolha um colega para dar início e comandar uma série de 

movimentos coordenados e os demais o acompanharão. Pode usar as mãos, os pés, a cabeça 

etc.  

Quando o voluntário regressar, terá de descobrir o comandante de tal mímica, 

observando todos e estando atento à mudança no padrão do movimento.  

 

23. SÓ VALE DIZER "SIM" OU "NÃO" 

Ninguém exerce sobre mim uma influência mais profunda do que aquele que ouve 

minhas palavras com uma atenção sustentada.     (Ibn Kharija, escritor iraniano)  

Este jogo possibilita o exercício da comunicação focada e do feedback.  

 

23.1.  Recursos materiais:  

Nenhum.  

 

23.2.  Procedimentos:  

Disponha o grupo preferencialmente em forma de círculo e solicite que se apresente 

um voluntário para dar início à brincadeira. Estabeleça um tempo para a duração da 

brincadeira. A esse participante cada um dos demais deverá formular uma pergunta que o 

voluntário só poderá responder com SIM ou com NÃO.  

Sugira que as perguntas sejam feitas rapidamente, uma logo após a outra, para 

provocar algum embaraço ao participante.  

Caso o tempo se esgote e o jogador tenha respondido a todas elas sem se atrapalhar, 

será declarado vencedor da peleja; assim será convidado um substituto para dar continuidade 

à brincadeira.  

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

Verbalize a experiência vivida. 
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Importante: 

Antes de colocar em prática qualquer atividade, o professor deverá 

organizar-se, traçar 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 aplicação dos jogos o professor deve: 

• Ser um guia. 

• Ser um desafiador, estimulador da inteligência. 

• Ser um problematizador. 

• Analisar e discutir o porquê , para quê , para quem e os efeitos do jogo. 

• Colocar-se como irmão mais velho, junto ao qual os menores buscam 

segurança e novos conhecimentos. 

• Ter consciência do que faz e saber porque faz. 

• Ser um libertador (estar seguro). 

• Motivar sempre os alunos. 

• Ter variedades de jogos e técnicas. 

• Adaptar-se à realidade de sala de aula e ter flexibilidade. 

• Preparar e conscientizar os alunos para os jogos em grupos. 

• Relatar experiências para que outros possam conhecê-las. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 ENSINO A DISTÂNCIA 81 

 

REFERÊNCIAS BIBLIOGRÁFICAS 

1. AMARAL, Jader Denicol. Jogos cooperativos. São Paulo: Phorte, 

2004. 

2. BROTTO, Fabio O. Jogos cooperativos: Se o importante é competir 

o fundamental é cooperar. São Paulo: O autor, 1993. 

3. BROUGÉRE, Gilles. Jogo e Educação. Porto Alegre, Artes Médicas, 

1998. 

4. FERREIRA, Vanja. Educação Física, recreação, jogos e desportos. 

Rio de janeiro:          Sprint, 2003.  

5. GOES, Maria. C. R. e SMOLKA, Ana. L. B. A significação nos 

espaços educacionais: interação social e subjetivação. São Paulo, 

Papirus, 1997. 

6. PIAGET, Jean. A formação do símbolo na criança: imitação, jogo, 

sonho, imagem e representação. Rio de Janeiro, Jahar, 1978. 

7. SOLER, Reinaldo. Jogos cooperativos. Rio de Janeiro: Sprint, 2002. 

8. ______. Jogos cooperativos para educação infantil. Rio de janeiro: 

Sprint, 2003. 

9. VYGOTSKY, L. A. O desenvolvimento psicológico na infância. São 

Paulo, Martins Fonte, 1998.  

  

 


