Prof2 Gisela Wajskop Franca*
O Papel do Jogo na Educacao das Criancas

O presente artigo pretende tecer algumas consideracgdes a respeito do jogo de
faz-de-conta infantil e o papel que ocupa no desenvolvimento e educacgao das criancas.
Para tanto, baseia-se fundamentalmente nas concepc¢des elaboradas pela psicologia e
pedagogia soviéticas, representadas pelos investigadores D.B.. ELKONIN, L.S.
VIGOTSKY, A.N. LEONTIEV e pelos pedagogos A.V. ZAPAROZHETZ e A.P. USOVA.
Estes cientistas, durante o periodo compreendido pelos anos 20 e 40 deste século,
aprofundaram estudos relativos a origem e desenvolvimento do jogo infantil entre as
criancas da URSS, organizando propostas para a utilizacdo dos mesmos como recurso
pedagdgico nas creches e pré-escolas do pais.

A partir da sintese de algumas das idéias desses estudiosos, pretende-se analisar
concretamente o jogo de trés criangas entre cinco e seis anos, levantando alguns
elementos constitutivos do mesmo que poderiam orientar uma pratica pedagogica
junto a criancas em idade pré-escolar.

Segundo os autores russos (ELKONIN, 1984), ao contrario das concepc¢oes idealistas
gue concebem o jogo como algo inato nas criancgas, este, na sua forma encontrada
atualmente, é social por sua origem e natureza, constituindo-se num modo de
assimilar e recriar a experiéncia socio-cultural dos adultos. Ou seja, 0 jogo de
faz-de-conta infantil constitui-se uma atividade infantil na qual as criancgas, sozinhas
oU em grupo, procuram compreender 0 mundo e as a¢gbes humanas nas quais se
inserem cotidianamente. Essa atividade, a partir, geralmente, do 1°. ao 3°. ano de
idade, variando conforme a origem sécio-cultural das criancas, define-se pelos
seguintes critérios:

a que a crianga, durante o jogo, possa utilizar-se de objetos substitutos, ou seja, que
esta confira aos objetos significados diferentes daqueles que normalmente os mesmos
possuem;

* Técnica da FDE, docente da PUC/SP e membro do Labrimp da Feusp.
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e que exista uma trama ou situacao imaginaria;

e que as criancas realizem ag¢des que representem as interagdes presentes na
sociedade na qual vivem;

e que sejam respeitadas as regras constitutivas do tema que orienta o jogo.

Este jogo, ou faz-de-conta, ou brincadeira, como costuma ser denominado pelas
préprias criancas, ndo surge espontaneamente, mas sob a influéncia da educacéao. Se,
de um lado, no periodo pré-escolar, a crianca ja é capaz de desenvolver algumas
atividades essenciais, ela ndo pode, sozinha, satisfazer suas necessidades vitais de
sobrevivéncia e/ou de conhecimento do mundo real e simbdlico onde se encontra.
Nesse sentido, segundo LEONTIEV "... no decurso do desenvolvimento da crianca, sob
a influéncia das circunstancias concretas de sua vida, o lugar que ela ocupa no
sistema de relacdes muda... a idade pré-escolar é o periodo da vida da crianca em que
se abre, pouco a pouco a mesma, o mundo da atividade humana que a rodeia. Pela
sua atividade e, sobretudo, por seus jogos, que ultrapassaram o quadro estreito da
manipulacdo dos objetos circundantes e da comunicagcdo com 0s pais, a crianga
penetra num mundo mais vasto de que se apropria de forma ativa. Toma posse do
mundo concreto enquanto mundo de objetos humanos com o qual reproduz as
relacdes humanas. Conduz um "automovel"”, dispara com a "espingarda” - se bem que
0 Seu carro nao possa ainda rolar realmente, nem a sua espingarda, disparar. Mas a
crianga ndo tem necessidade disso nesse estadio do seu desenvolvimento, pois as suas
necessidades vitais fundamentais sao satisfeitas pelos adultos, independentemente de
sua atividade"*.

Se estas necessidades séo satisfeitas imediatamente pelos adultos, as outras,
referentes a construcdo de conhecimentos sobre o mundo que descobre pouco a
pouco, serdo satisfeitas apenas atraves destes, por meio da educacéo. Mais
especificamente, no mundo moderno, que historicamente foi construindo uma visao de
crianca e a ela destinando um espaco especifico e longe da producao social, a
educacao desta tem-se utilizado de um recurso pedagdégico bastante rico, por meio do
qual as criancas podem apropriar-se do mundo nao diretamente, mas ativamente
através da representacdo. Esse recurso pedagdgico caracteriza-se como o jogo de
faz-de-conta que recria, através da representacdo, situacdes as mais variadas da vida
e da cultura humana, com as quais as criangas podem defrontar-se confrontar-se e,
ao vivencia-las, construir e reconstruir hipéteses a respeito do funcionamento dos
fenbmenos sociais, culturais, fisicos, biolégicos e afetivos.

Assim, com a ajuda de material e de determinadas acfes sobre ele, numa configuracao
espacial que lhe é propicia, bem como com a ajuda da linguagem, a crianca vai
criando jogos e descobre diferentes aspectos da realidade que vai reconhecendo,
variando e transformando (USOVA, 1979).

Com a intencéo de dar concretude ao que foi dito até agora, subsidiando uma reflexao
gue oriente um projeto que leve em conta o jogo infantil como recurso pedagogico de
construcao de conhecimento pela crianga, segue a descricdo de uma brincadeira de
um grupo de trés criangas entre cinco e seis anos:

Trés criancas, entre elas uma menina de cinco anos e dois meninos, um com cinco
anos e o outro com seis anos, brincam, entre o quarto e a sala de um apartamento,
com miniaturas do tipo PLAYMOBIL Os meninos interagem bastante entre si e a
menina fica rodeando o jogo, observando-o, s6 entrando se chamada ou em func¢éo de
algo que ocorre no mesmo. O material utilizado caracteriza-se por:

* Alexis N. Leontiev, "O desenvolvimento do psiquismo na crianca”. In: O desenvolvimento do
psiquismo. Lisboa, Ed. Horizonte. Universitario, p. 287.
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e cinco bonequinhos tipo PLAYMOBIL, caracterizados como trabalhadores bragais
pelos detalhes dos chapéus e vestimentas;

e uma miniatura de carrinho, um balde com pequenas pas, um ancinho, um rolo
compressor, uma placa de transito simbolizando "homens trabalhando”, um
porta-garrafas, seis garrafinhas, uma carriola de cimento, uma pa grande e um
cavalete bloqueador de passagem.

Para facilitar a leitura, as criangas serao identificadas, simultaneamente, como Felipe
(cinco anos), Daniel (seis anos) e Marilia (cinco anos).

Daniel distribui os bonecos entre si e Felipe, pois o0s mesmos estavam espalhados pelo
chao do quarto ap6s uma "avalanche". Felipe arruma o balde, o cavalete e as pas em
uma pequena area do solo. Marilia observa-o.

Felipe: "Ai, que dia bom!" Segura um dos bonecos, passeando com ele pelo quarto,
imitando, com a boca, os sons de uma maquina movimentando-se.

Felipe: "Dai, eu tive coragem e segurei!" Refere-se a contencédo da "avalanche", que esta
sendo representada por uma bola de futebol que se encontra num dos cantos do
quarto.

Daniel: "Nao, nés dois!" Refere-se a acdo passada com a contencédo da "avalanche".

Felipe: "N&o, eu tive coragem e segurei primeiro! Dar, veio a outra (‘avalanche’). Essa
era a filhinha!" Segura a bola (“filhinha") e anda pelo quarto com ela até que a deixa
sobre a cama Ao mesmo tempo, repete sons onomatopéicos com a boca, imitando o
cair de pedras (pffrrff-.).

Felipe: "Dar, essa avalanche comecou a cair e ninguém venceu ela!"
Daniel: "S6 eu!"

Felipe: "N&o, ninguém!"

Daniel: "Nos dois vinha aqui!"

Ressalte-se aqui o desenrolar do jogo que, pela sua dindmica, mistura o tempo todo
vivéncias que sao imagindrias e outras que sdo mais entre as crian¢cas. A0 mesmo
tempo em que a trama desenrola-se, a respeito e sobre a "avalanche", os meninos
intercalam dialogos verdadeiros entre si, procurando negociar o desenvolvimento da
trama de tal forma que a mesma satisfaca a ambos. Nesse sentido é que VIGOTSKY
apontaria o jogo como prenudncio do pensamento adulto abstrato, pois através do
confronto de diferentes idéias a respeito das coisas (no caso, sobre a "avalanche") e na
acomodacao de algumas regras, as criancas vao desenvolvendo o que ele considera
imaginacg&o. Ao mesmo tempo, podem exercitar seu autocontrole, ao serem obrigados,
durante a acao do jogo, a adaptar suas préprias a¢des as do companheiro e ao tema
do jogo.

Felipe: "Ela esté rociando muito!" Refere-se agora a "avalanche".

Daniel: "Salve-se quem puder! Segura aqui, Felipe, meu bonequinho por favor!" Sai da
trama por segundos, enquanto vai buscar outro bonequinho.
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Felipe: "Dai ela morreu! A avalanche morreu!”

Daniel: "Cada um cuidava de uma, ta?"

Felipe: "Dai, eu jogava ela!"

Daniel: "N6s dois jogava, ta?"

Felipe: "Eu vou dentro do bercgo, t4?" Informando sobre sua propria agao.

Marilia traz novo bonequinho para os meninos. O jogo € interrompido por instantes

para que comam chocolates.

E importante observar que, enquanto as idéias desenvolvem-se entre as criancgas,
explicitadas pelos didlogos e negociacfes entre 0s meninos, estes percorrem todo o
espaco do quarto, ora em direcdo a cama, ora ao berco, ora ao armario, mas nunca
aleatoriamente; na medida em que vao brincando, vao definindo usos diferenciados
dos espacos, cada qual com uma funcéo especifica para o jogo.

Daniel: "Dar, as duas - "avalanches" - quebraram, ta? A mae foi e salvou ela!"
Felipe: "N&o, a mée tava morrida!"

Daniel: "Nao, a mée foi embora!"

Felipe: "O meu - boneco -tava escondidinho e ia nela." Coloca um bonequinho sobre a
bola, como se estivesse cavalgando a avalanche.

Marilia: "Sempre esses trés bonequinhos sobram!..." Oferece-lhes outros bonecos para
brincar.

Daniel: "Pronto, vamos fugir!" Antecipa verbalmente que deverédo fugir da "avalanche"
que esta por vir.

Felipe: "N&o! vamos tampar tudo, vamos fazer um reforco, ja que a gente é
trabalhador!"

Daniel arruma os objetos, gesticulando bastante.

Felipe: "N&o, assim nao! A gente néo tava fazendo uma armadilha! Enquanto isso, eu
vou fazendo o reforc¢o."”

Daniel: "S6 que ainda né&o, estou precisando disso." Pega o instrumento, em
miniatura, de puxar terra e simula limpar o ch&o. Felipe acha graca da acéo de
Daniel.

Daniel: "A avalanche vai ca... a... in... do...!" Ao mesmo tempo em que anuncia a acao,
derruba a bola sobre os brinquedos.

Felipe: "N&o, eu fiz reforco!"

Daniel: "A avalanche vai cair!"
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Felipe: "Entéo a gente poe terra."

A bola cai. As criancas suspendem o didlogo e observam as consequiéncias. Ao final de
guinze minutos de jogo, mostram-se cansados e guardam os brinquedos, propondo-se
a outra atividade.

Para compreender melhor este jogo, tentemos analisa-lo segundo algumas categorias
gue nos poderdo permitir, mais tarde, a elaboracdo de um projeto pedagégico do jogo:

* Tema - refere-se a uma esfera da realidade que as criangas refletem no jogo,
dependendo sua variedade da amplitude de repertorio vivencial a que estéo
submetidas.

* Conteddo - aquilo que foi selecionado do tema, variando do uso simples do material
até as inter-relagdes entre os papeéis assumidos e a realidade vivenciada.

* Duracéo do jogo - tempo utilizado pelas criancas para as atividades.

* Numero de participantes - nimero de criangas.

* Papéis assumidos pelas criancas durante o jogo - sdo os desempenhados por uma
crianga quando ela assume integralmente outro personagem, seja ele um adulto,
outra crianca, um animal, um herdi televisivo etc. Ao representar um papel, a
crianca tem a possibilidade de realizar agdes que expressem as do personagem ao
mesmo tempo em que estabelece relacBes com essas ac¢des. A qualidade com a qual
uma crianca representa um papel é dada pela subordinagéo entre este e 0
cumprimento das regras ocultas implicitas em qualquer papel. Essas regras nao
sao determinadas pelo adulto, mas serédo desenvolvidas a medida que o papel vai
aprofundando-se.

* Interacgdes ludicas e reais entre as criangas - sdo as relacdes que se estabelecem
entre as criancas e que podem ser dos dois tipos citados acima. As interacdes
IGdicas surgem dentro da brincadeira e determinam seu contelddo, baseando-se
nos papéis assumidos pelas criancas. As interagdes reais ocorrem durante o jogo e
referem-se a acfes sobre este, por exemplo, quando as criancas combinam sobre o
tema do jogo, com que objetos vao brincar, em que lugar etc., e que podem ocorrer
antes ou no decorrer do mesmo.

* Materiais utilizados - sdo 0s que as criancas usam para brincar e cuja acdo sobre
estes vai modificando-se a medida que crescem. Constituem-se de uma variedade
de objetos que podem ser sucatas industriais; brinquedos simples, de
representacdo explicita (como por exemplo, panelinhas, bonecos, carrinhos e uma
infinidade de miniaturas); blocos para construir; fantasias; roupas velhas;
maquiagem; barbante; giz, caibros de madeira etc. Quanto menores as criancgas
mais os objetos definem seus jogos; a medida que crescem e sua capacidade de
imprimir significados diferentes aos objetos desenvolve-se, estes passam a estar
condicionados as idéias geradas pela brincadeira

* Intervencao do adulto - é a acao desempenhada pelo adulto durante o jogo. Ela é
variada e diferencia-se em funcéo das necessidades colocadas pelos grupos de
criancgas. O adulto pode colocar-se como um dos participantes da brincadeira,
introduzindo um novo objeto ou questionando as criancas sobre o que fazem, o que
brincam, como brincam, o que necessitam para brincar. Pode colocar-se apenas
como observador para, em outro momento, enriquecer o jogo através de atividades
dirigidas que ampliem os conhecimentos das crianc¢as. Pode auxiliar na escolha do
material, organizacdo do espaco e das criancas.

Dessa forma, fica facil depreender que a "Avalanche" escolhido pelas criancas cromo
tema do jogo demonstra, em primeiro lugar, um contato prévio dos meninos a respeito
do assunto, e um desejo em aprofundar conhecimentos sobre o mesmo. Esse desejo
busca uma realizagédo no jogo através de um conteudo bastante especifico, que é a
atuacdo humana frente a um fenémeno fisico, qual seja, a producao da "avalanche" e
a tentativa de conté-la pelos "trabalhadores" - bonecos.

Na tentativa de realizar esse desejo por um conhecimento especifico, as criancas
jogam durante

quinze minutos, estabelecendo relagdes ludicas intercaladas com relagdes reais,
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construindo hipoteses a respeito de um fenémeno fisico na sua relagdo com os
homens. Assim, os objetos iniciais existentes' (PLAYMOBIL) definem o tema do jogo,
numa relacao dialética que vem dar concretude a necessidades latentes nas criancas.
Ou seja, a necessidade de entender como se constitui um fendmeno fisico (avalanche)
e a forma pela qual o homem domina-o pode concretizar-se para as criangas na
medida em que o material existente facilitou a vivéncia dessas questdes peles
criancas. Ao mesmo tempo, ao assumir os papéis de trabalhadores através das
miniaturas, as criancas ndo desempenham trabalhadores especificos conhecidos - no
sentido estrito da imitagcdo -mas funcgdes sociais tipicas, corporificadas no conceito de
trabalhadores. Quando Felipe diz: "...ja que a gente é trabalhador" isto ndo quer dizer,
como poderia parecer, que ele se prepara para ser trabalhador quando crescer, mas,
ao contrario, significa que busca compreender o conceito de trabalhador numa
situacdo dada. Isso se da quando, ao assumir o papel de trabalhador, ao mesmo
tempo em que desempenha as ac¢des tipicas deste e as regras que lhe sdo implicitas
(todo trabalhador deve necessariamente trabalhar), Felipe estabelece relagdes com
esse papel, tentando compreendé-lo.

Nesse sentido, 0 jogo permite uma assimilacéo e apropriacdo da realidade humana
pelas criancas ja que este "ndo surge de uma fantasia artistica, arbitrariamente
construida rio mundo imaginario da brincadeira infantil; a prépria fantasia da crianca
€ engendrada pelo jogo, surgindo precisamente neste caminho pelo qual a crianca
penetra na realidade"*.

Para obter tal éxito, a crianga utiliza-se de uma forma de pensamento que lhe é
propria, na medida em que "o aspecto humano das coisas aparece, ainda, para ela,
diretamente na forma da acdo humana com essas coisas, e 0 proprio homem surge
para ela como o denominador das coisas que age nesse mundo'*: Por isso é que se
relacionam, no jogo citado, com o fendmeno fisico - avalanche - como se fosse uma
pessoa - "ela", numa tentativa de entendé-lo na sua relagdo com os homens. Através
das acdes ludicas com os "bonecos-trabalhadores" e a "bola-avalanche”, as criancas
constroem hipdteses e elaboram soluc¢des para o problema colocado pelo tema do jogo.
Nesse sentido, ao mesmo tempo em gue constroem modelos cognitivos de
compreensao de diversos fendmenos (no caso, um fendmeno fisico e sua relagdo com o
trabalho humano), as criancas enriquecem sua personalidade como sujeitos que agem
na realidade originaria desses mesmos fenémenos, juntamente com outras criancas.
Por ultimo, é preciso sublinhar que, no jogo, relacdes reais de interacao entre as
criancas ocorrem com a mesma intensidade que as ladicas. Ao mesmo tempo em que
0s meninos desempenham papéis de trabalhadores e fazem a "avalanche" ter
existéncia real, discutem entre si como o conteluido do jogo deve ser elaborado. Assim,
a brincadeira aparece como fator de organizagao entre as criangas que compreendem,
durante a atividade, necessidades de uma escuta complementar e de acdes
complementares que condicionam o préprio desenrolar do tema. E preciso lembrar,
ainda, que as interacfes entre as criancas podem dar-se de diferentes maneiras, como
fica evidenciado na participagédo de Marilia. Apesar de néo ter sido "arrebatada pelo
jogo" (LEONTIEV, 1988), Marilia se mantém realista, procurando auxiliar a brincadeira
em diversos momentos e mostrando-se interessada a partir de parametros que lhe séo
proéprios.

Sem duavida, o jogo descrito apontaria ainda para a necessidade de se perguntar qual
seria o0 papel do adulto e, por que sistematizar um projeto pedagdgico do jogo se,
sozinhas, as criancas podem ter um desenvolvimento bastante enriquecedor.

* Alexis N. Leontiev, "OS principios psicoldgicos da brincadeira pré-esmolar”. In: Linguagem
desenvolvimento e aprendizagem, AN. Leontiev, A.R, LURIA LS, VIGOTSKY. Sao Paulo, Icone,
Edibra da USP, 1988, p. 130.

** jdem, p. 121.

51



A resposta esta em que, apesar de aparentemente ausente, o adulto se faz presente na
brincadeira da avalanche através de pré-requisitos que o0 mantém, quais sejam:

 as criancas demonstram um repertério vivencial rico, possibilitado, provavelmente,
pelos adultos ou pelos instrumentos que estes oferecem as mesmas, como televiséo,
radio, cinema, viagens, livros etc.;

e 0 espaco utilizado pelas criancas estava integralmente a sua disposicao;

« 0 material existente - PLAYMOBIL -facilitou a acdo das criancas;

e as criancgas tiveram o tempo que quiseram para brincar, sem restricoes.

A andlise, portanto, desta brincadeira ocorrida em ambiente doméstico nos evidencia o
papel gue a mesma desempenha no desenvolvimento infantil. A partir dela e dos
pressupostos tedricos utilizados, pode-se depreender sua importancia como recurso
empregado pelas criancas para compreender o mundo que as rodeia, assim como é
um instrumento de organizacdo independente e autbnomo das mesmas.

Claro esta em que, se as criancas brincam de maneira independente em casa, com 0s
amigos ou parentes, a pratica e a histdria nos tém revelado que elas também brincam,
e muito, na escola. O fato € que, nem sempre, suas brincadeiras sdo levadas em conta
pelo curriculo pré-escolar e quando o sdo aparecem apenas como recreagao ou
possibilidade de desgaste de energia para que, em sala, as criancas possam
concentrar-se em atividades didéaticas dirigidas.

A guestdo que se coloca, nesse artigo, € como levar em conta o jogo infantil ao serem
elaborados planos pedagdgicos pré-escolares, considerando-se 0 exposto até agora. Ou
seja, como transformar o jogo infantil em recurso pedagogico pré-escolar de
construcao de conhecimento pelas criancas e como instrumento de organizacao
autdénomo e independente das mesmas.

Para alcancar tal objetivo é preciso, inicialmente, considerar as brincadeiras que as
criancas trazem de casa ou da rua e que organizam independentemente do adulto
como diagndstico daquilo que ja conhecem, seja do mundo fisico ou social assim como
do afetivo. Por outro lado, devem-se considerar os conteddos emocionais trazidos por
cada crianca e que permitem que o jogo se realize.

Para garantir o aparecimento do jogo independente, faz-se necessario:

= que a rotina escolar contemple periodos razoavelmente longos entre as atividades
dirigidas, para que as criangas sintam-se a vontade para brincar;

e que existam materiais variados, organizados de maneira clara e acessivel as
criangas, de tal forma que possam deflagrar e facilitar o aparecimento das
brincadeiras entre elas. O acesso e a organizacdo dos materiais devem levar em conta
a idade das criancas, sendo seu uso coordenado pelo adulto responsavel pelo grupo. E
importante ressaltar que, quanto menores as criancas, sua variedade deve ser menor,
de tal forma que elas possam explorar ao maximo as propriedades dos mesmos e
iniciar um processo de representacdo com eles. Quanto maiores forem as criancgas,
pode-se manter um namero mais variado de objetos, inclusive, classificando-os e
agrupando-os em atividades organizadas com as criancas - segundo suas
propriedades e usos especificos;

e que a sala onde as criancas passam a maior parte de seu tempo tenha uma
configuracéo visual e espacial propicia ao desenvolvimento da imaginacdo. Os moveis,
com mesas, bancos, cadeiras etc., devem ser de facil manipulacdo para permitir a
reorganizacao constante do local pelas criancas, e a construcao de "casinhas",
"cabanas", "lojas’, "castelos' etc. E importante ainda garantir um canto com espelho,
maquiagens, roupas e fantasias, para que as criangas possam utilizi-las nos periodos
de jogo;

52



= que haja um periodo em que as criancas e o adulto responsavel pelo grupo possam
conversar sobre a brincadeira que vivenciaram, sobre as questdes que se colocaram, o
material que utilizaram, os personagens gue assumiram, as criancas com as guais
interagiram;

e que 0 jogo seja incorporado no curriculo como um todo, e as questdes colocadas no
seu desenrolar possam fazer parte de pesquisas desenvolvidas em atividades dirigidas
pelas criancas; ampliadas através de passeios, observacdo da natureza, projecdo de
videos, escuta de radio, musica, leituras etc.;

e que o adulto seja elemento integrante das brincadeiras, ora como observador e
organizador, ora como personagem que explicita ou questiona e enriquece o desenrolar
da trama, ora como elo entre as criancas e 0s objetos. E, como elemento mediador
entre as criancas e o conhecimento, o adulto deve estar sempre junto as primeiras,
acolhendo suas brincadeiras, atento as suas questdes, auxiliando-as nas suas reais
necessidades e buscas em compreender e agir sobre o mundo em que vivem.
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