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O Brinquedo na Educacéo
Consideracoes Historicas

A inexisténcia de estudos histoéricos acerca da evolucgéo do brinquedo no Brasil
leva-nos a adotar a histéria do brinquedo na sociedade francesa, como parametro,
para a analise do tema proposto.

Na Franca, a evolucao do brinquedo acompanha os grandes periodos da civilizacao
ocidental. Pode-se situar na antiga Roma e na Grécia o nascimento das primeiras
reflexdes em torno da importancia do brinquedo na educacéo.

PLATAO, em Les Lois (1948), comenta a importancia de se aprender brincando, em
oposicao a utilizacao da violéncia e da opressdo. Da mesma forma, ARISTOTELES
sugere, para a educacao de afiancas pequenas, 0 uso de jogos que imitem atividades
sérias, de ocupacdes adultas, como forma de preparo para a vida futura. Mas, nessa
época, ainda néo se discutia 0 emprego do jogo como recurso para o ensino da leitura
e do calculo.

Os jogos destinados ao preparo fisico aparecem entre os romanos com a finalidade de
formar soldados e cidad&os obedientes e devotos. A influéncia grega traz as escolas
romanas uma nova orientacado, acrescentando & cultura fisica a formacao estética e
espiritual.

Posteriormente, escritores como HORACIO e QUINTILIANO assinalam em seus escritos
a presenca de pequenas guloseimas em forma de letras, elaboradas pelas doceiras de
Rolha, destinadas ao aprendizado das letras. Parece que a prética de aliar o jogo aos
primeiros estudos justifica que as escolas responsaveis pelas instrucdes elementares
tenham recebido, nessa época, o nome de ludus, semelhante aos locais destinados a
espetaculos e a pratica de exercicios de fortalecimento do corpo e do espirito.

* Coordenadora do Labrimp da Feusp e Prof2 dra. da Fac. de Educacao da USP.
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Com o advento do Cristianismo, a sociedade crista forma um Estado poderoso e toma
posse do Império desorganizado, impondo uma educacao disciplinadora. As escolas
episcopais e as anexas a mosteiros buscam a imposicdo de dogmas, distanciando-se
do desenvolvimento da inteligéncia. Os mestres recitam e Iéem cadernos. Aos alunos
cabe a decoracao. Neste clima ndo ha condi¢des para a expansao dos jogos,
considerados delituosos, a semelhanca da prostituicdo e embriaguez.

Durante o Renascimento, o aparecimento de novo ideal carregado de paganismo traz
outras concepc¢des pedagogicas. A felicidade terrestre é considerada legitima, ndo
sendo necessario mortificar o corpo, mas sim desenvolvé-lo. Assim, reabilita-se o jogo.
A partir do momento em que o jogo deixa de ser objeto de reprovacéo oficial,
incorpora-se no cotidiano dos jovens, ndo como diversdo, mas como tendéncia natural
do ser humano. RABELAIS e MONTAIGNE compartilham desse ideal, denunciando a
crueldade e os castigos corporais dos tempos medievais.

O grande acontecimento do século XVI foi a criacao do Instituto dos Jesuitas. Ignéacio
de LOYOLA, um dos lideres dessa Companhia, por ter sido militar e nobre compreende
a importancia dos jogos de exercicios para a formacédo do ser humano, e preconiza sua
utilizacdo no sistema educacional de sua organizacdo. O Ratio Studiorum, por exemplo,
ensina o latim com o seguinte método: a gramatica latina aparece em cinco tabelas - a
primeira para o género e a declinacdo, a segunda para as conjugacoes, a terceira para
0s pretéritos e as duas Ultimas para a sintaxe e a quantidade. Por intermédio de
exercicios de carater ladico, as criancas substituem o ensino escolastico e o
psitacismo pelo emprego das tdbuas murais.

O Renascimento admite cada vez mais a necessidade de exercicios fisicos, banidos
pela Idade Média Exercicios de barra, corridas, jogos de bola parecidos com o futebol e
o golfe sdo comuns. Aos jogos do corpo, sao acrescidos os do espirito, 0os quais
refletem a presenca marcante do vocabulario dos antigos jogos de cavalaria. A
descri¢cdo de um jogo de espirito oferecida por Pe. de DAINVILLE demonstra essa
tendéncia:

"A classe decorada de pintura, de ornamentos e de divisas, assim que uma lica é o
campo fechado no qual se encontram 2 partidos rivais. Cada campo é dividido em
decurias ou grupos de 10 alunos, tendo a sua frente um decurido. A carga esta em
concurso e se leva a ponta da pena por uma composicao de cerca de 2 horas. A correcao
mutua do dever se apresenta como um duelo, como um reencontro de grupos, muitas
vezes renovado pelos trabalhos de Hércules ou Golias, como a luta de um contra varios.
S&o assim, combates de pedes, de alunos sem carga entre eles... "(apud
RABECP-MAILLARD, p. 9).

O jogo de cartas educativo €, também, uma invencéo desse periodo. Cabe a Thomas
MURNER, frade franciscano, a sua invenc¢ao, com o intuito de ensinar Filosofia. Ele
percebe que seus estudantes ndo entendem a dialética apresentada por textos
espanhois. Assim, edita uma nova dialética em imagens, sob forma de jogo de cartas,
engajando os jovens em um aprendizado mais dinamico. Teve grande sucesso no
empreendimento.

A invencdo de MURNER coincide com os progressos da técnica. A gravacdo em
madeira € substituida pela de cobre, permitindo a multiplicacéo e a preservacao das
imagens. Comecam a proliferar jogos educativos em forma de alfabetos, imagens em
jogos de ganso e cartas com carater educativo.

O século seguinte continua a expansédo dos jogos de carater educativo. Acompanha esse
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processo o comentario de fildsofos que apontam a importancia das imagens e dos sentidos
para a apreensdo do conhecimento. A obra Orbis Sensualium Pictus, de COMENIUS,
mostra, em 1657, a relevancia das imagens para a educacao infantil. LOCKE, o pai do
empirismo, reforca essa tese, mostrando que tudo que esta na inteligéncia passa pelos
sentidos. Desta forma, multiplicam-se jogos de leitura preconizados por LOCKE, bem
como diversos jogos destinados a tarefa didatica nas areas de Histéria, Geografia, Moral,
Religido, Matematica, entre outras.

A eclosdo do movimento cientifico diversifica os jogos que passam a incluir as inovacgdes
cientificas no século XVIII. A publicacdo da Enciclopédia favorece o aparecimento de novos
jogos. Preceptores da época utilizam as imagens publicadas na Enciclopédia para criar
jogos destinados a educacao dos principes e nobres. Madame de GENLIS. em 1781,
constréi um laboratério de quimica com a finalidade de educar os filhos de Philippe
EGALITE, baseada em uma metodologia ludica. O clima de efervescéncia cientifica e as
descobertas divulgadas pela Enciclopédia favorecem a publicacdo de inameras obras, que
valorizam o aprendizado das ciéncias, por intermédio de novas metodologias. Sao
exemplos dessa natureza: Observations, physiques et mathématiques pour servir a |
'historie naturelle et a la perfection de la géograpie et de | 'astronomi, de P. GOUGE;
Spectacle de ta nature, de Pe. Abbé PLUCHE, Les Nouvelles Recreations Physiques et
Mathématiques, de GUYOT, e outras (RABECP-MAILLARD, p. 30).

Outra caracteristica do século XVIII é a popularizagcédo dos jogos educativos. Antes restritos
aos principes e nobres, agora tornam-se veiculos de divulgacéo, critica e doutrinacao
popular. Utilizados para o desempenho de papéis, difusédo de idéias e critica de
personagens, tais jogos penetram no cotidiano popular. A lanterna magica, inventada por
Athanase KIRCHER, no século anterior, permite ao povo deslumbrar-se com espetaculos
inusitados. Os jogos de ganso contam a gléria dos reis e celebram suas qualidades.
Inaugura-se, assim, a pratica da exploragcdo do jogo como instrumento de propaganda.

E ainda no século XVIII que nasce a concepc¢ao de infancia construida ao longo de cinco
longos séculos e postulada por ROUSSEAU em Emilio, como a necessidade de uma
educacao ajustada a natureza infantil. A infancia, entendida como periodo especial na
evolucédo do ser humano, dotada de uma especificidade, batizada por ARIES (1986)
posteriormente como "sentimento de infancia% traz em decorréncia a adocado de praticas
educativas que prevalecem até hoje: a crianca passa a ser vestida de acordo com sua
idade, brinca com cavalinhos de pau, pides e passarinhos e tem permissao para se
comportar de modo distinto do adulto. Abre-se, assim, um espacgo propicio ao nascimento
da Psicologia Infantil, que desabrocha, no século XX, com a producao de pesquisas e
teorias que discutem a importancia do ato de brincar para a construcao de representacdes
infantis. Estudos e pesquisas de carater psicogenético, encabecados por PIAGET,
BRUNER, VIGOTSKY, entre outros, fecundam relevantes pressupostos para a construcao
de representagfes infantis relacionadas as diversas areas do conteudo, influenciando as
atividades curriculares dos novos tempos. Complementam tais estudos, pesquisas de
carater interdisciplinar, demonstrando que o ato de brincar, assim como outros
comportamentos do ser humano, sofre intensa influéncia da cultura na qual esta inserida
a crianca. O fato de cada cultura apresentar uma relativa continuidade histérica e, de
certa forma, uma especificidade que pode se refletir nas condutas lGdica s, faz emergir a
valorizagéo dos brinquedos e brincadeiras tradicionais como nova fonte de conhecimento e
de desenvolvimento infantil.

Em matéria de jogos tradicionais de rua, o quadro de Pierre Buchelle VIEUX mostra como
criancas francesas brincam nas ruas, em 1560. S&o cerca de 24 tipos diferentes de jogos
envolvendo brincadeiras com ossinhos, bola, pular cavalo, escalar muro, balancar pipa e outras.
O jogo de ossinhos demonstra claramente, pela evolugdo dos materiais empregados na
brincadeira, bem como pelas diversas formas de jogar as pegas, a decisiva influéncia da cultura
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Esse jogo ja esté presente na Grécia e sofre variagcfes ao longo dos séculos e nas
diversas regides quanto ao emprego do material (ossinhos, pedrinhas, saquinhos de
pano, tampinhas etc.). No Brasil, o levantamento de brincadeiras tradicionais ainda é
bastante precério e as pesquisas que demonstram sua importancia para a
socializacao, integracdo social, bem como para o desenvolvimento da linguagem e o
desenvolvimento cognitivo, ainda estao comegando.

O inicio do século XIX presencia o término da Revolucdo Francesa e o surgimento das
inovacOes pedagdgicas. As escolas esforcam-se para colocar em prética principios de
ROUSSEAU, PESTALOZZI e FROEBEL. ROUSSEAU, por exemplo, ja aponta duas
facetas no brinquedo: o objeto e a agc&o de brincar. A primeira ndo merece sua
atencado, uma vez que considera os sentidos uma fonte nem sempre fidedigna de
conhecimento. E a ac&o do sujeito, a relacéo estabelecida pela inteligéncia, que julga
relevante ao desenvolvimento infantil. PESTALOZZI segue 0 mestre e procura estudar
a acdo mental da crianca, pesquisando as intui¢des necessarias ao estabelecimento de
relacdes. Mas é com FROEBEL que o jogo, entendido como objeto e acéo de brincar,
passa a fazer parte da histéria da educacao pré-escolar. Partindo do pressuposto de
gue, manipulando e brincando com materiais como bola, cubo e cilindro, montando
e desmontando cubos, a crianca estabelece relacdes matematicas e adquire nocdes
primarias de Fisica e Metafisica Aliando a utilizacdo de materiais educativos, que
denomina dons, ao canto e as ocupac¢fes manuais (recorte, colagem, tecelagem,
dobradura etc.), o pai das atuais caixas de construcéo elabora uma proposta
curricular para a pré-escola que contém, em seu bojo, a relevancia do brinquedo.

A semelhanca de FROEBEL, OBERLIN propde na Franga, em 1769, um curriculo
pré-escolar em que prevalece a orientacao pedagogica, apoiada no uso de materiais de
ensino. O primeiro protétipo de escola maternal francesa ensinava tricd, Geografia,
Histéria Natural, Botanica, Educacdo Moral e Religiosa, exercicios para o corpo,
desenho, recorte e recursos como o passeio, para educar criancas de quatro a sete
anos de idade. Essa préatica foi continuada e aperfeicoada por Pape-CARPANTIER,
KERGOMARD e outros.

Com a expansdao de novos ideais, crescem as experiéncias que introduzem o jogo com
o intuito de facilitar tarefas do ensino, trazendo, em decorréncia, algumas
caracteristicas que vale ressaltar. Ao pretender tornar o estudo da Histéria mais
atraente, tais jogos servem para divulgar, ao mesmo tempo, atitudes de respeito,
submissao e admiracdo ao regime vigente. O florescimento de jogos histéricos no
século XIX sobressai na iconografia dos alfabetos que estampa a inicial de um rei da
Franca ou de personagem célebre. Da mesma forma, jogos de ganso, de cartas e de
loto veiculam, a semelhanca do século anterior, a propaganda politica

O desenvolvimento da ciéncia e da técnica constitui a fonte propulsora dos jogos
cientificos e mecanicos. Surgem jogos magnéticos para ensinar Historia, Geografia e
Gramatica. As fabulas de La FONTAINE e os contos de Perrault inspiram puzzles e
jogos de cubo. A expansao dos meios de comunicac¢ao, bem como o avanc¢o do
comércio estimulam o ensino de linguas vivas. Aparecem jogos como o Bazar
Alfabético, destinado ao aprendizado do vocabuléario e o poliglota para ensinar até
cinco linguas ao mesmo tempo.

Os jogos existentes no século XIX perduram até a | Guerra Mundial, mas com a
aproximacao da guerra cresce a oferta de jogos militares. Findo o conflito, jogos
militares ddo lugar as praticas esportivas, predominando, no mercado, trens elétricos,
autoramas, bicicletas, patins etc., mostrando a valorizagdo do esporte em detrimento
do militarismo.

A expansao dos brinquedos ocorre em virtude de outros fatores de ordem comercial. A
producéo de brinquedos é impulsionada pelas propagandas em torno do Natal e a
participacéo de editores especializados, como Fernand NATHAN. Esse editor estabelece
uma linha de "brinquedos
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educativos”, usando slogans como "instruir divertindo'. Outras modifica¢des na linha
de producéo de brinquedos relacionam-se com a apresentacao do material: os
brinquedos sdo mais vistosos e adaptados ao gosto da crianca; hd o emprego de
materiais diversificados e um cuidado maior com a seguranca.

Dando prosseguimento a pratica iniciada por FROEBEL, de criar materiais educativos
para a pré-escola, Ovidio DECROLY, médico belga, elabora, no inicio deste século, um
conjunto de materiais para a educacao de criancas deficientes mentais. A obra
L'iniciations a I'activité intellectuelle et motrice par les jeux éducatifs (1925) relaciona
desde materiais neutros como agua, argila; materiais alternativos como botdes,
carretéis; até jogos em cartonados, destinados ao desenvolvimento da percepcéo,
motricidade e raciocinio. Seus jogos editados pela Nathan tiveram ampla aceitacdo no
mundo todo, inclusive no Brasil.

Na mesma época, a médica italiana Maria MONTESSORI elabora uma metodologia de
ensino destinada as criancas deficientes mentais, empregando materiais criados por
ITARD e SEGUIN, com o objetivo de implementar a educacéo sensorial. Em sua obra,
traduzida em Lingua Portuguesa cromo Pedagogia Cientifica (1965), ha uma relacéo
desses materiais, bem como a forma de utilizacdo. Embora o Método Montessori tenha
penetrado no Brasil desde promoérdios deste século, sua expansao ocorrera mais tarde,
guando a linha Lubienska-Montessori comeca a ser adotada pelas escolas catdlicas
destinadas a elite. Atualmente existe um grande numero de pré-escolas
montessorianas, orientadas por associacfes montessorianas presentes nos varios
pontos do Pais.

Outra educadora que disputa o mercado dos materiais educativos ¢ Madame
Herbiniere-LEBERT, que divulga jogos educativos em cores pela Nathan. A fabricacéo
de jogos educativos, na Franca, no periodo de 1919 a 1939, fica dividida entre
MONTESSORI, DECROLY e Herbiniére-LEBERT.

Uma area que recebeu grandes beneficios com a utilizacdo de brinquedos é a educacéo
de criancas portadoras de deficiéncias. Essa prética teve origem no século XVIII, com
a criacdo de materiais para surdos-mudos, pelo Pe. de I'EPEE, em 1760. Logo depois,
Valentin HAUY, em 1784, elabora livros de leitura, em alto relevo, para cegos. No
século seguinte, os médicos educadores, ITARD e SEGUIN, constroem diversos
materiais analiticos para a educacao sensorial e intelectual de Vitor, o selvagem de
Aveyron. Em seguida, MONTESSORI incorpora os materiais criados por ITARD e
SEGUIN em sua metodologia de ensino dirigida aos deficientes mentais. Na mesma
época, DECROLY, baseado em principios de globalizacédo, organiza seus jogos
intelectuais e motores, também destinados as criancas deficientes mentais.
Atualmente, cresce o interesse pela utilizacdo de brinquedos para educar e reeducar
criancas portadoras de deficiéncias. Multiplicam-se as pesquisas e a producéao de
brinquedos especializa-se, para atender as diferentes formas de deficiéncias da crianca
Surgem revistas epecializadas, organizacdes nacionais e internacionais que se
preocupam com a questao, bem como ludotecas destinadas a criancas deficientes.

A valorizacgao crescente do jogo reflete-se nos anos 60 com o aparecimento de museus,
com uma concepc¢ao mais dindmica, onde as criancas podem tocar e manipular
brinquedos. O Please Touch Museum for Children, de Filadélfia, € um exemplo dessa
categoria. Outros, como o Keep Smiling da Bélgica, contém um acervo de brinquedos
para crianca portadora de deficiéncia fisica A ludoteca, criada em 1934, em Los
Angeles, expande-se na Francga, transformando-se numa institui¢cdo de educacéo
assistematica e num centro de valorizacao e divulgacdo da cultura infantil. O longo
processo de valorizacédo do brinquedo permite o florescimento de inUmeras associacdes
nacionais e internacionais, bem como organizac¢des de estudo e divulgacdo do jogo.
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Entre eles temos: Association Francaise pour I'Education par le Jeu, Centre
Pédagogique du Jouet, Groupe d'Etudes du Jouet, Ecole des Parents et des
Educateurs, entre outros. Nao se pode omitir a proliferacdo de revistas e jornais
especializados na questéo do jogo, bem como a multiplicacdo de empresas que
investem na linha dos chamados "brinquedos educativos".

Esse processo de valorizagao do jogo, mais recente, chega ao Brasil na década de
oitenta, com o advento das brinquedotecas, a criacdo de associacdes de
brinquedotecas, a multiplicacdo de congressos, o aumento da producéo cientifica
sobre o tema e o interesse crescente dos empresarios em aumentar seu faturamento,
investindo em novos produtos.

A importancia do jogo na educacao tem oscilado ao longo dos tempos. Principalmente
nos momentos de critica e reformulag¢do da educacao, sdo lembrados como
alternativas interessantes para a solucéo dos problemas da pratica pedagogica. Tais
oscilacbes dependem, basicamente, de reestruturagdes politicas e econémicas de cada
pais. Geralmente, em periodos de contestacado, de inquietacbes politicas e crises
econdmicas, aumentam as pesquisas e 0s estudos em torno dos jogos.

Atualmente, o jogo que tinha a funcéo de desenvolver fantasias, com carater de
gratuidade, é canalizado para uma visao de eficiéncia, visando a formacgéo do grande
homem de amanha, e toma-se, em decorréncia, pago. A especializacao excessiva dos
"brinquedos educativos", dirigidos ao ensino de conteudos especificos, esta retirando o
jogo de sua area natural e eliminando o prazer, a alegria e a gratuidade, ingredientes
indispensaveis a conduta ludica.

VIAL (1981), ao analisar a histéria dos jogos didaticos, define-o como "uma aventura
fracassada". Os jogos didaticos procuram associar prazer e estudo, pélos considerados
opostos. Para VIAL, LEIF, BRUNELLE e Rabecp-MAILLARD, ha uma contradi¢cdo no
jogo didatico. O criador deste tipo de jogo fica entre escolher a didatica que tira o
prazer e o jogo que interfere na apropriacado sistematica do conteddo. Tais autores
apontam a incompatibilidade entre o aspecto gratuito e livre do jogo, que inclui prazer,
e 0 aspecto sério e utilitario do trabalho escolar.

Em decorréncia, se quisermos aproveitar o potencial do jogo como recurso para o
desenvolvimento infantil, ndo poderemos contrariar sua natureza, que requer a busca
do prazer, a alegria, a exploracéo livre e 0 ndo-constrangimento.

Este pequeno historico foi elaborado para atender as seguintes finalidades:

o ressaltar a importancia de brinquedos e brincadeiras para a educacao pré-escolar; o
subsidiar o aparecimento das brinquedotecas; o enfatizar a necessidade de recuperar
brinquedos e brincadeiras tradicionais, bem como sua importancia para o
desenvolvimento infantil; o assinalar a presenca de propostas psicoldgicas que
permitem a construcao de representacfes infantis; e a alertar para o risco do excessivo
uso de jogos didaticos que desvirtuam tanto as tarefas do ensino como a natureza do
jogo.
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