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VAMOS REPENSAR BRINCADEIRAS E JOGOS?

    Estamos tão acostumados c om o ver as c rianças brincarem, jogarem, se divertirem com isto, que sequer muita
importânic a, às vezes, damos ao fato.

    No entanto, a brinc adeira, o jogo também são uma forma de verific armos c omo estão, c omo são nossas c rianças.

    Além, c laro de podermos utilizar esses momentos de brinc adeiras e jogos para também repassarmos uma
conceituação maior.

    Vamos ler e refletir sobre o assunto?

Texto de apoio:

Jogo, Brinquedo e Brincadeira -  Uma Revisão Conceitual

Janic e Vidal Bertoldo

Maria Andrea de Moura Ruschel

A pergunta feita pelo professor: "-  Vamos brinc ar? " ou ainda: "-  Vamos jogar?" pode surtir o mesmo efeito em seus
alunos por se tratar, afinal, de duas palavras c om o mesmo signific ado, ou ele está propondo duas atividades, que
por serem distintas, podem dividir o grupo entre os que responderão: "eu prefiro brinc ar" e os que dirão "eu prefiro
jogar"?

Certamente encontraremos professores que utilizam as palavras jogo, brinquedo e brinc adeira c omo sinônimos.
Outros, no entanto, marc am uma diferença entre elas que remonta à sua própria história de vida.

Podemos pensar, portanto, que há pelo menos dois aspec tos implic ados nessa questão. O primeiro diz respeito às
palavras poderem assumir diferentes signific ados desde a nossa infânc ia, bem c omo ao longo da fase adulta. Ou
seja, antes mesmo da formação profissional e c om ela possíveis reflexões desde o ponto- de- vista de Piaget,
Winnic ott e outros, tais c onceitos já estavam marc ados pelas vivênc ias de c ada um, desde o lugar de c rianç as que
nomeavam o seu brincar.

O segundo aspec to refere- se aos diferentes signif ic ados que uma mesma palavra pode assumir ao longo dos
tempos. Se pegarmos um dic ionário de 50 anos atrás c ertamente a ac epç ão das palavras jogo, brinquedo e
brinc adeira estarão impregnadas de uma visão da époc a. Nos dias de hoje, observamos que há uma c lara diferenç a
entre jogo e brinquedo e entre brinc adeira e brinquedo. No entanto, tanto jogo e brinc adeira, podem ser sinônimos
de divertimento. Vejamos c omo esses termos são definidos no dic ionário Larousse:

"Jogo = Ação de jogar; folguedo, brinc o, divertimento". Seguem-se alguns exemplos: "jogo de futebol; Jogos
Olímpic os; jogo de damas; jogos de azar; jogo de palavras; jogo de empurra".

"Brinquedo = objeto destinado a divertir uma c riança".

"Brincadeira = ação de brincar, divertimento. / Gracejo, zombaria. / Festinha entre amigos ou parentes. / Qualquer
c oisa que se faz por imprudênc ia ou leviandade e que c usta mais do que se esperava: aquela brinc adeira c ustou-me
caro".

A ambigüidade entre os termos se c onsolida c om o uso que as pessoas fazem dela. A primeira e talvez mais forte
imagem que vem à mente a quase todos, quando se fala em jogo, c onsiste em duas pessoas sentadas jogando
(xadrez, c artas, damas, etc .). Ou seja, dentro dessa idéia não há movimento. No entanto, o jogo por si só, se
c onstitui em ação e, assim, assoc iado ao

movimento.

É c laro, porém que, além das diferenças, esses c onceitos também possuem pontos em comum. Um deles é o de que
tanto o jogo quanto a brinc adeira são c ulturais. É difíc il encontrarmos exemplos de um jogo ou uma brinc adeira que
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sendo originário de uma cultura, tenha sido assimilado por outra. Não fosse assim, de tanto assistirmos filmes norte-
americ anos e c onvivermos c om pessoas que viajam c onstantemente aos Estados Unidos trazendo "novidades" de lá,
nós já estaríamos hoje jogando beisebol, e nossas c rianç as estariam brinc ando de "doc es ou travessuras" na noite
de Halloween.

Revisão Conc eitual

Frente a estes distintos paradigmas nos propomos a c ontribuir c om algumas reflexões sobre o assunto e,
paralelamente, realizar uma revisão c onceitual quanto ao jogo, a brinc adeira e o brinquedo, na visão de Benjamin,
Didonet, Froebel, Piaget, Vygotsky e Winnic ott.

Benjamin

Benjamin fez algumas reflexões importantes sobre o lúdic o, c onsiderando o seu aspec to c ultural. Brinquedo e
brinc ar, para ele, estão assoc iados, e documentam como o adulto se c oloc a em relaç ão ao mundo da c riança.

Os estudos de Benjamin mostraram c omo, desde as origens, o brinquedo sempre foi um objeto c riado pelo adulto
para a c riança.

Segundo Benjamin, ac reditava- se erroneamente que o c onteúdo imaginário do brinquedo é que determinava as
brinc adeiras infantis, quando na verdade quem faz isso é a c rianç a. Por esta razão, quanto mais atraentes forem os
brinquedos, mais distantes estarão do seu valor c omo instrumentos do brinc ar.

É através do brinc ar que a c riança se encontra c om o mundo de c orpo e alma. Perc ebe c omo ele é e dele rec ebe
elementos importantes para a sua vida, desde os mais insignif ic antes hábitos, até fatores determinantes da c ultura
de seu tempo.

Também é através do brinc ar que a c riança vê e c onstrói o mundo, expressa aquilo que tem dific uldade de c oloc ar
em palavras. Sua esc olha é motivada por proc essos e desejos íntimos, pelos seus problemas e ansiedades. É
brinc ando que a c rianç a aprende que, quando se perde no jogo, o mundo não se ac aba.

Didonet

Didonet afirma que todas as c ulturas, desde as mais remotas eras, produziram e utilizaram brinquedos. A boneca e a
bola são dos mais antigos que se tem notíc ia e mais difundidos em todas as c ulturas. Em túmulos egípc ios de 4 a 5
mil anos atrás foram encontradas bonecas. Nas c ivilizaç ões andinas, as c rianç as eram enterradas c om elas.

O interesse pelo estudo do brinquedo também é muito antigo. E isso talvez dec orra do fato de que o brinquedo e o
jogo façam parte tão intrínseca da vida infantil e juvenil. Entender seu signific ado é um caminho muito útil, senão
mesmo nec essário, para c onhec er a própria c rianç a e seu proc esso de

desenvolvimento. O brinquedo foi objeto de c onsideraç ão de filósofos, psic ólogos, psic analistas, teólogos,
antropólogos, médic os, terapeutas, educ adores e pais, portanto, nos mais diversos c ampos das c iênc ias e das
prátic as soc iais.

O brinc ar é algo tão espontâneo, tão natural, tão próprio da c rianç a, que não haveria c omo entender sua vida sem
brinquedo. É prec iso ressaltar, no entanto, que não é apenas uma atividade natural. É, sobretudo, uma atividade
soc ial e c ultural. Desde o c omeço, o brinquedo é uma forma de relac ionar- se, de estar c om, de encontrar o mundo
físic o e soc ial. Para Vital Didonet:

"É uma verdade que o brinquedo é apenas o suporte do jogo, do brinc ar, e que é possível brinc ar c om a imaginação.
Mas é verdade, também, que sem brinquedo é muito mais difíc il realizar a atividade lúdic a, porque é ele que permite
simular situações (...) Se c rianç a gosta de brinc ar, gosta também de brinquedo. Porque as duas c oisas estão
intrinsec amente ligadas".

Didonet salienta que é nec essário passar as informações e c onhec imentos sobre a importânc ia do brinquedo para a
c riança e o signific ado para o seu desenvolvimento afetivo, soc ial, c ognitivo e físic o.

Froebel, [in Kishimoto, 98]

Entendendo que Froebel é uma figura signific ativa no c ontexto educativo, porque traz uma importante c ontribuiç ão
quanto ao papel do jogo, ac reditamos que suas idéias sejam fundamentais no sentido de c ontrontá- las c om as
demais. No entanto, em virtude da dific uldade de encontrar material a seu respeito, c onsideramos adequado o
referenc ial de Kishimoto, já que a mesma

faz uma relevante abordagem sobre Froebel.

"Embora não tenha sido o primeiro a analisar o valor educativo do jogo, Froebel foi o primeiro a c oloc á- lo c omo parte
essenc ial do trabalho pedagógic o, ao c riar o jardim de infânc ia c om uso dos jogos e brinquedos.

A partir de sua filosofia educ ac ional baseada no uso dos jogos infantis, Froebel delineia a metodologia dos dons e
ocupações, dos brinquedos e jogos, proponto:1 dons, materiais c omo bola, c ubo, varetas, anéis etc ., que permitem



a realizaç ão de atividades denominadas oc upaç ões, sob a orientaç ão da jardineira, e 2 brinquedos e jogos,
atividades simbólic as, livres, ac ompanhadas de músic as e movimentos c orporais, destinadas a liberar a c riança para
a expressão das relaç ões que estabelec e sobre objetos e situaç ões do seu c otidiano. Os brinquedos são atividades
imitativas livres, e os jogos, atividades livres c om o emprego dos dons".

"Brinc ar é a fase mais importante da infânc ia -  do desenvolvimento humano neste período -  por ser a auto- ativa
representaç ão do interno -  a representaç ão de nec essidades e impulsos internos. (Froebel, 1912c , pp. 54- 55)

... A brinc adeira é a atividade espiritual mais pura do homem neste estágio e, ao mesmo tempo, típic a da vida
humana enquanto um todo -  da vida natural interna no homem e de todas as c oisas. Ela dá alegria, liberdade,
c ontentamento, descanso externo e interno, paz c om o mundo... A c riança que brinc a sempre, c om determinação
auto- ativa, perseverando, esquec endo sua fadiga físic a, pode c ertamente tornar- se um homem determinado, c apaz
de auto- sac rifíc io para a promoção do seu bem e de outros... Como sempre indic amos, o brinc ar em qualquer tempo
não é trivial, é altamente sério e de profunda signific ação. (Froebel, 1912c , p. 55)

Embora justif ic ando- a por uma teoria metafísic a e valendo- se do pressuposto romântic o que a c oncebe c omo
atividade inata da c riança, Froebel postula a brinc adeira c omo ação metafóric a, livre e espontânea da c riança.
Aponta, no brinc ar, c arac terístic as c omo atividade representativa, prazer,

autodeterminaç ão, valorizaç ão do proc esso de brinc ar, seriedade do brinc ar, expressão de nec essidades e
tendênc ias internas aproximando- se de autores c onhec idos c omo Henriot (1893, 1989), Brougère (1995), Vygotsky
(1987, 1988, 1982), Piaget (1977, 1978) e tantos outros. Para Froebel, a brinc adeira é importante para o
desenvolvimento da c riança, espec ialmente nos primeiros

anos".

Piaget

Piaget estrutura o jogo em três c ategorias: o jogo de exerc íc io -  onde o objetivo é exerc itar a função em si - , o
jogo simbólic o -  onde o indivíduo se c oloc a independente das c arac terístic as do objeto, func ionando em esquema
de assimilaç ão, e o jogo de regra, no qual está implíc ita uma relaç ão inter

individual que exige a resignação por parte do sujeito. Piaget c ita ainda uma quarta modalidade, que é o jogo de
construção, em que a c riança c ria algo. Esta última situa- se a meio c aminho entre o jogo e o trabalho, pelo
c ompromisso c om as c arac terístic as do objeto. T ais modalidades não se suc edem simplesmente ac ompanhando as
etapas das estruturas c ognitivas, pois, tanto o bebê pode fazer um jogo de exerc íc io, c omo também uma c riança
poderá fazer suc essivas perguntas só pelo prazer de perguntar.

Para ele, a origem do jogo está na imitaç ão que surge da preparação reflexa. Imitar c onsiste em reproduzir um
objeto na presença do mesmo. É um proc esso de assimilaç ão func ional, quando o exerc íc io oc orre pelo simples
prazer. A essa modalidade espec ial de jogo, Piaget denominou de jogo de exerc íc io. Em suas pesquisas ele mostra
que a imitaç ão passa por várias etapas até que,

c om o passar do tempo, a c rianç a é c apaz de representar um objeto na ausênc ia do mesmo. Quando isso ac ontec e,
signific a que há uma evocação simbólic a de realidades ausentes. É uma ligação entre a imagem (signific ante) e o
conceito (signific ado), c apaz de originar o jogo

simbólic o, também chamado de faz-de- conta.

Para Piaget, o símbolo nada mais é do que um meio de agregar o real aos desejos e interesses da c rianç a.

Paulatinamente, o jogo simbólic o vai c edendo lugar ao jogo de regras, porque a c rianç a passa do exerc íc io simples
às c ombinações sem finalidade e depois c om finalidade. Esse exerc íc io vai se tornando c oletivo, tendendo a evoluir
para o aparec imento de regras que c onstituem a base do c ontrato moral.

As regras pressupõem relaç ões soc iais ou interpessoais. Elas substituem o símbolo, enquadrando o exerc íc io nas
relaç ões soc iais. As regras são, para Piaget, a prova c onc reta do desenvolvimento da c rianç a.

Vygotsky

O brinquedo c ria uma zona de desenvolvimento proximal (c apac idade que a c riança possui), pois na brinc adeira a
c rianç a c omporta- se num nível que ultrapassa o que está habituada a fazer, func ionando c omo se fosse maior do
que é.

O jogo traz oportunidade para o preenc himento de nec essidades irrealizáveis e também a possibilidade para
exerc itar- se no domínio do simbolismo. Quando a c rianç a é pequena, o jogo é o objeto que determina sua aç ão.

Na medida em que c resce, a c riança impõe ao objeto um signific ado. O exerc íc io do simbolismo ocorre justamente
quando o signific ado fic a em primeiro plano.

Do ponto de desenvolvimento da c rianç a, a brinc adeira traz vantagens soc iais, c ognitivas e afetivas.



Ainda, segundo esse autor, a brinc adeira possui três c arac terístic as: a imaginaç ão, a imitaç ão e a regra. Elas estão
presentes em todos os tipos de brinc adeiras infantis, tanto nas tradic ionais, naquelas de faz- de- c onta, c omo ainda
nas que exigem regras. Podem aparec er também no desenho, c omo atividade lúdic a.

Do ponto de vista psic ológic o, Vygotsky atribui ao brinquedo um papel importante, aquele de preencher uma
atividade básic a da c riança, ou seja, ele é um motivo para a aç ão.

Segundo o autor, a c rianç a pequena, por exemplo, tem uma nec essidade muito grande de satisfazer os seus
desejos imediatamente. Quanto mais jovem é a c rianç a, menor será o espaç o entre o desejo e sua satisfaç ão. No
pré- esc olar há uma grande quantidade de tendênc ias e desejos não possíveis de ser realizados imediatamente, e é
nesse momento que os brinquedos são inventados, justamente para que a c rianç a possa experimentar tendênc ias
irrealizáveis.

A impossibilidade de realizaç ão imediata dos desejos c ria tensão, e a c riança se envolve c om o ilusório e o
imaginário, onde seus desejos podem ser realizados. É o mundo dos brinquedos.

Segundo Vygotsky, a imaginação é um processo novo para a c riança, pois c onstitui uma c arac terístic a típic a da
atividade humana c onsc iente. É c erto, porém, que a imaginação surge da aç ão, e é a primeira manifestaç ão da
emanc ipaç ão da c rianç a em relaç ão às restriç ões situac ionais. Isso não signific a nec essariamente que todos os
desejos não satisfeitos dão origem aos brinquedos.

Winnic ott

Para Winnic ott, a brinc adeira é universal e própria da saúde: o brinc ar fac ilita o c resc imento e, portanto, a saúde. O
brinc ar c onduz aos relac ionamentos grupais, podendo ser uma forma de c omunic aç ão na psic oterapia. Portanto, a
brinc adeira traz a oportunidade para o exerc íc io

da simbolização e é também uma carac terístic a humana.

Conforme Outeiral (1998)[7], o trabalho de Winnic ott: "Por que brinc am as c rianças?" (1942), apresenta algumas
motivaç ões da atividade lúdic a: para busc ar prazer, para expressar agressão, para c ontrolar a ansiedade, para
estabelec er c ontatos soc iais, para realizar a integraç ão da personalidade e, por fim, para c omunic ar- se c om as
pessoas.

Sua c ontribuiç ão mais original ao tema, entretanto, é o desenvolvimento dos aspec tos dos objetos transic ionais e
fenômenos transic ionais (1951, 1971), para desc rever a experiênc ia de viver em uma área de transiç ão da
experiênc ia, isto é, transiç ão c om respeito à realidade interna e externa.

Na obra "A Criança e seu Mundo" (1976), Winnic ott faz c oloc ações fundamentais sobre a brinc adeira. Dentre elas
podemos c itar:

"As c rianças têm prazer em todas as experiênc ias de brincadeira físic a e emoc ional (...)";

"(...) Deve- se aceitar a presença da agressividade, na brincadeira da c riança (...)";

"A angústia é sempre um fator na brinc adeira infantil e, freqüentemente, um fator dominante";

"(...) A brinc adeira é a prova evidente e c onstante da c apac idade c riadora, que quer dizer vivênc ia".

"(...) As brincadeiras servem de elo entre, por um lado, a relação do indivíduo c om a realidade interior, e por outro
lado, a relaç ão do indivíduo c om a realidade externa ou c ompartilhada";

"Os adultos c ontribuem; neste ponto, pelo rec onhec imento do grande lugar que c abe à brinc adeira e pelo ensino de
brincadeiras tradic ionais, mas sem obstruir nem adulterar a inic iativa própria da c riança".

Considerando a Pergunta Inic ial

As disc ussões feitas pelos pesquisadores que proc uram entender o ato de brinc ar da c rianç a pequena, a partir das
teorias aqui presentes, vêm em auxílio dos profissionais que, atualmente, busc am revisar seus c onceitos ac erc a do
que é brinc ar, para a c riança, e c omo manter esse jogo no

cotidiano infantil.

Baseado em tais teorias, verific amos que, ao brinc ar, a c riança c onstrói c onhec imento. E para isto uma das
qualidades mais importantes do jogo é a c onfianç a que a c rianç a tem, quanto à própria c apac idade de encontrar
soluç ões. Confiante, pode c hegar às suas próprias c onc lusões de forma

autônoma.

Assim, afirmamos que tanto o jogo quanto a brinc adeira c omo o brinquedo podem ser englobados em um universo
maior, c hamado de ato de brinc ar. Não somos favoráveis a uma rigidez dos termos, pois se por um lado a disc ussão
sobre os mesmos pode ampliar a perspec tiva lúdic a de nossa prátic a pedagógic a, por outro pode sec c ioná- la em



hora do jogo ou hora da brinc adeira.

Podemos observar que brinc ar não signific a simplesmente rec rear- se, isto porque é a forma mais c ompleta que a
c riança tem de comunicar- se consigo mesma e com o mundo.

Nesse brinc ar está a verbalizaç ão, o pensamento, o movimento, gerando c anais de c omunic aç ão.

A presente idéia vem ao encontro de ac reditarmos que a linguagem cultural própria da c riança é o lúdic o. A c riança
comunic a- se através dele e por meio dele irá ser agente transformador, sendo o brinc ar um aspec to fundamental
para se c hegar ao desenvolvimento integral da c rianç a.

Portanto, o ato de brinc ar é importante, é terapêutic o, é prazeroso, e o prazer é ponto fundamental da essênc ia do
equilíbrio humano. Logo, podemos dizer que a ludic idade é uma necessidade interior, tanto da c rianç a quanto do
adulto. Por c onseguinte a nec essidade de brinc ar é inerente ao

desenvolvimento.

No brinc ar, quanto mais papéis a c riança representar, mais amplia sua expressividade, entendida c omo uma
totalidade. A partir do brinc ar ela c onstrói os c onhec imentos através dos papéis que representa, amplia ao mesmo
tempo dois vocabulários -  o lingüístic o e o psic omotor -  além do ajustamento afetivo emoc ional que atinge na
representaç ão desses papéis.

A c riança brinc a porque tem um papel, um lugar espec ífic o na soc iedade, e não apenas porque o faz- de- c onta -
c omo o brinc ar de c avalo, em que a c riança se utiliza do c abo de vassoura -  parte da natureza de tal c riança. O
jogo é a forma que as c rianç as enc ontram para representar o c ontexto em que estão inseridas.

Além disso, o ato de brinc ar pode inc orporar valores morais e c ulturais em que as atividades lúdic as devem visar a
auto- imagem, a auto- estima, o auto c onhec imento, a c ooperaç ão, porque estes c onduzem à imaginação, à
fantasia, à c riatividade, à c ritic idade e a uma porç ão de vantagens que ajudam a moldar suas vidas, c omo c rianças
e c omo adultos. E sem eles a c rianç a não irá desenvolver sufic ientemente o proc esso de suas habilidades.

O modo c omo ela brinc a revela o mundo interior da mesma, proporc ionando o aprender fazendo, entendido aqui por
aquelas ações c onc retas da c riança. O brinc ar de médic o, por exemplo. Implic a apropriar- se de algumas
carac terístic as do ato da realidade. É a reprodução do meio em que a c rianç a está inserida.

Através do lúdic o, a c riança realiza aprendizagem signific ativa. Assim, podemos afirmar que o jogo propõe à c riança
um mundo do tamanho de sua c ompreensão, no qual ela experimenta várias situaç ões, entre elas o fazer c omidinha,
o limpar a c asa, o cuidar dos filhos, etc .

O ato de brinc ar proporc iona às c rianç as relac ionarem as c oisas umas c om as outras, e ao relac ioná- las é que elas
c onstróem o c onhec imento. Esse c onhec imento é adquirido pela c riaç ão de relaç ões e não por exposiç ão a fatos e
c onceitos isolados, e é justamente através da atividade lúdic a que a c rianç a o faz.

O brinc ar é o meio de expressão e c resc imento da c riança.

A c rianç a sempre brinc a, mas esse ato depende do c ontexto em que está inserida, independente de époc a, c lasse
soc ial e outros fatores.

Podemos c onsiderar que, desde os primeiros anos da infânc ia, enc ontram- se proc essos c riativos que se refletem
sobretudo nos jogos. É através deles que as c rianç as reelaboram, c riativamente, c ombinando fatos entre si e
c onstruindo novas realidades de ac ordo c om seus gestos e nec essidades. T ambém nestes jogos aparec e toda a
experiênc ia acumulada da c riança. Neles

as lideranç as são desenvolvidas, e aí ela aprende a obedec er e respeitar regras e normas.

No brinc ar, oc orre um proc esso de troc a, partilha, c onfronto e negoc iaç ão, gerando momentos de desequilíbrio e
equilíbrio, e propic iando novas c onquistas individuais e c oletivas. Constatamos, então, que a aç ão de brinc ar é
fonte de prazer e ao mesmo tempo, de c onhec imento.

Ac reditamos, assim, que a c riança vai c onstruindo seu c onhec imento do mundo de modo lúdic o, transformando o
real c om os recursos da fantasia e da imaginação. T em a c hance de dar vazão a uma afetividade que,
freqüentemente, é tolhida na difíc il luta pela sobrevivênc ia enfrentada dia- a- dia por seus pais.

A c rianç a que brinc a, prec isa ser respeitada, pois seu mundo é mutante, e está em permanente osc ilaç ão entre
fantasia e realidade. Prec isa tanto de brinquedos c omo de espaç o, o sufic iente para que se sinta à vontade e dona
do mesmo.

É através da atividade lúdic a que a c riança prepara- se para a vida, assimilando a c ultura do meio em que vive, a ele
se integrando, adaptando- se às c ondiç ões que o mundo lhe oferec e e aprendendo a c ompetir, c ooperar c om seus
semelhantes, e c onviver c omo um ser soc ial.

Em síntese, além de proporc ionar prazer e diversão, o jogo pode representar um desafio e provoc ar o pensamento



reflexivo da c riança.

A finalidade deste trabalho c onsistiu em propor uma mudança c onceitual para as prátic as c otidianas de jogo c om
c rianças em idade infantil.

Com base nas idéias de Benjamin, Didonet, Froebel, Piaget, Vygotsky e Winnic ott, busc amos levantar algumas
questões que provoquem reflexões nos profissionais que atuam nesta área, de forma a repensar a sua práxis.
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