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A IMPORTANCIA DOS JOGOS E DAS BRINCADEIRAS NA EDUCACAO INFANTIL
LUCIMARA FAUSTINO DOS SANTOS LIMA

RESUMO

_ Este artigo visa ponderar sobre a im-
portancia dos jOEO_S e atividades ludicas no
ensino infantil. A instru¢do é um processo
continuo, onde todos os ambientes sdo ex-
plorados pelas criancas, com o proposito de
educa-las e proporcionar a capacidade de
se tornarem um individuo apto a aprender
em todas as fases da vida. A jornada edu-
cativa ndo se limita ao ambiente escolar ou
ao nucleo familiar, mas se estende a novos
locais, incluindo espagos de diversdo como
ludotecas, par%ues, centros culturais e areas
de recreacdo. Atualmente, o jogo € conside-
rado um facilitador do crescimento e um co-
laborador no processo de aprendizado. Os
profissionais precisam ponderar mais sobre
este tema e se empenhar em criar ambien-
tes para as criancas se divertirem. O educa-
dor deve reconhecer o valor pedagégico das
atividades ludicas e procurar os meios para
auxiliar as criangas a adquirirem conheci-
mentos sobre assuntos que |lhes sao perti-
nentes.

__Palavras-chave: Ambiente Escolar;
Atividades Ludicas; Conhecimentos.

INTRODUCAO

Atualmente, as atividades_ludicas e
recreativas se tornaram parte integrante
das praticas educacionais em diversas are-
as. Quando se menciona jogos, geralmente
se associa a uma forma de entretenimento,
diversao ou passatempo que segue regras
estabelecidas durante sua realizagdo. No
entanto, compreende-se que 0 jogo € um
processo criativo e ludico que permite ao in-
dividuo imaginar e transformar a realidade,
atuando como uma ponte que integra os as-
pectos psicomotor, cognitivo e socioafetivo
do conhecimento.

A aprendizagem esta amplamente
relacionada a motivacao: as necessidades
e interesses da crianca sdo mais relevantes
do que qualquer outro fator para que ela se
envolva em uma atividade. Nesse trabalho,
pretendemos refletir sobre a importancia
dos jogos e brincadeiras no contexto escolar
diario, contribuindo para a aprendizagem de
maneira ludica.

_ Por meio dos jogos e brincadeiras, a
crianca comeca a receber estimulos, desen-
volver habilidades e adotar atitudes neces-
sarias para sua part|C||pagao social, que so
pode ser plenamente alcancada por meio da
Interacdo com seus pares da mesma idade e
também com os mais velhos.

O significado de brincar € muito mais

abrangente do que as definicbes encontra-
das nos diversos dicionarios disponiveis.
Aurélio (2003, p. 12) define brincar como "di-
vertir-se, recrear-se, entreter-se, distrair-se,
folgar". O dicionario Michaelis (2012, p. 17)
sugere que brincar € "envolver-se em jogos
infantis e divertir-se fingindo exercer ativi-
dades do cotidiano adulto", Em outras pala-
vras, brincar é algo que esta profundamente
enraizado na vida humana, ou pelo menos
deveria estar.

_ A histéria dos numeros levou os egip-
cios a criar um jogo conhecido como qua-
drados magicos, q‘ue também deu origem
aos hordscopos. Além desses, outros jogos
foram descobertos na Mesopotamia. Os fe-
nicios criaram o jogo da trilha, um popular
jogo de conquista da época, centrado na
cidade-estado de Tiro, que era o principal
centro de atividades. Nao se sabe ao certo
se o0 jogo da trilha foi criado pelos fenicios,
pois era comum entre os egipcios, gregos e
romanos, e especialmente nos séculos XV
e XVI na Franga, onde era conhecido como
moinho, que pode ter dado origem ao jogo
da amarelinha.

OS5 UMA BREVE HISTORIA SOBRE OS JO-

A historia dos e§|'pcios e seus deuses
teve origem nos jogos. Segundo a lenda, Nut,
uma deusa, se apaixonou por Geb, um mor-
tal, sem o conhecimento de Amom-Ra. Este
lancou uma maldicdo sobre Nut. O guerrei-
ro Thot decidiu ajuda-la, propondo um jogo
com a Lua. Thot venceu o jogo e recebeu
como prémip parte das luzes, dando origem
aos deuses Iris e Osiris, entre outros. Acre-
dita-se que alguns jogos tiveram sua origem
no além. Segundo a lenda, Ramsés Ill desceu
vivo a lugares que se acreditava serem o in-
ferno. Depois de algum tempo, ele retornou
trazendo consigo um avental de ouro, que
para alguns historiadores era usado para
ca%ar moscas e para outros representava a
soberania.

~ Outra lenda_egipcia_envolvendo jo-
gos € a histdria do filho de Ramsés Il, Seton,
que sonhava em possuir um livro de bru-
xaria que ouviu falar e que estava sobre o
tumulo de sua esposa. Ighorando os avisos,
Seton decidiu ir ao santuario pegar o livro.
Ele conseguiu pegar o livro, trazendo ma
sorte para si mesmo. Ele sonhou que havia
se aFa_lxonado por uma bela mulher que o
amaldicoou, fazendo-o matar seus proprios
filhos. Depois da alucinac¢do, ele recuperou
a razao e devolveu o livro. Neste duplo jogo
de sorte e seducao, nota-se que na primeira
lenda ha a conquista de um manto sagrado,



enquanto na segunda lenda ha a vitoria do
herdi sobre o livro amaldicoado.

O sénet era o jogo mais comum as
margens do Nilo. Sua representacdo foi
frequentemente observada no interior das
pirdmides em 1500 a.C. Inicialmente tinha
caracteristicas ludicas, mas com o tempo
adquiriu carater religioso. Para os egipcios
preservando o corpo ap6s a morte as pes-
soas viveriam em outro mundo. A passagem
da morte para a vida eterna era dificil, pois
a alma deveria ultrapassar criaturas demo-
niacas. O jogo do sénet representava esse
percurso e era realizado em uma mesa de
ébano ou marfim. O tabuleiro desse jogo ti-
nha trinta casas distribuidas em trés colunas
verticais, contendo diferentes significados.
Cada casa que ia sendo conquistada era con-
siderada a peregrinacdo dos homens para a
vida eterna. Simbolizava a |luta da alma hu-
mana contra os inimigos de outro mundo.
Essa atividade de carater funerario indicava
que o0 morto se preparava para o seu retor-
no a vida e os vivos para a morte.

. Os jogos ndo eram sO para o0s egg)-
cios, mas também para outros povos. Os
gregos davam muita importancia para as
olimpiadas, consideradas como uma das
mais importantes festividades nacionais. Os
jO%OS disputados em Olimpia foram os mais
celebres da Antiguidade. Inicialmente inclu-
fam somente a corrida do estadio (dromos),
gue media 192,27m e duravam apenas um

ia. Mais tarde, uma trégua olimpica de um
més obr|§ava 0s gregos a interromper qual-
guer conflito de que estivessem participan-

0. No séc. VI, as corridas passaram de um
estadio (192,27m) para 24 estadios. Em 708
a.C foram acrescentados o pentatlo, a corri-
da de carros e o pancracio (luta semelhante
ao boxe). No auge de sua popularidade em
472 a.C., os jogos duravam cinco dias e atra-
iam uma grande multiddo, da qual as mu-
Iheres eram excluidas. Os campedes eram
premiados com uma palma ou uma coroa de
oliveira; sua cidade natal Ihes proporcionava
uma recepgao triunfal: suas estatuas eram
erguidas no recinto do Altis, e poetas, como
Pindaro, compunham odes em sua honra.
Esses jogos foram proibidos em 393 a.C. Os
jogos na Grecia também desempenhavam
um papel na educacdo, sendo menciona-
dos em inumeras obras literarias. A lliada
e a Odisseia, atribuidas a Homero, narram
episddios famosos ocorridos neste periodo,
como a Guerra de Tréia (llion) e as viagens
de Ulisses (Odisseu).

Para os gregos, os jogos eram re-
presentados em objetos do cotidiano. Um
exemplo tipico foram algumas anforas des-
cobertas, que continham figuras de Zeus
(pai e rei de todos os deuses) com uma bola
na mao, brincando com sua aia. A bola tinha
um significado mitoldgico, pois representa-
va o astro "sol" girando pelo universo, pul-

sando, simbolo da vida e da juventude, e as
atividades com ela realizadas envolviam ho-
mens e mulheres. ” (CARNEIRO, 2003, p. 16).

A pratica dos jogos também era en-
contrada em contos gregos que envolviam
deuses e seres humanos. Uma dessas his-
térias € a do circulo que era usado como
exercicio fisico para demonstrar equilibrio e
movimentos delicados. Dizia-se que ele era
transportado para o Monte Olimpo para ser
usado por Zeus. A origem do circulo remon-
ta ao surgimento da roda, por volta do final
do século VI a.C., na Grécia, onde era usado
como um instrumento de ginastica ou exer-
cicio para pessoas com deficiéncias fisicas.

. O jogo das pequenas pedras ou cinco
marias € um jogo antlgo e sua pratica pode
ser grega desde 45000 a.C. Era jogado com
0ssos de carneiro. A posicdo em que as pe-
cas caiam tinha um significado e a interpre-
tacdo era feita por um sacerdote ou pitoni-
sa. Por algum tempo, ndo se sabe quando,
foi usado para decidir o destino das virgens,
determinando quem seria sacrificado e ofe-
recido aos deuses. O lancamento das pedras
representava as ac¢des de ficar ou sair. Esse
jogo pode ter originado o jogo de pares e im-
pares.

Od'ogo dos ossos era muito popular
no mundo antigo e acabou perdendo seu
carater sagrado ao longo do tempo. Quatro
pedras eram jogadas no ar e a posi¢do em
que caiam determinava quatro pontos dife-
rentes. Como sua forma se assemelhava a
um cubo, os 0ssos eram os ancestrais dos
dados.

Os jogos de dados foram inventados
or Palamede para entrar em Troia. Ha tam-
ém indicios desse jogo na Odisseia, em que

os pretendentes da rainha Penélope joga-
vam com o0ssos de animais na frente do pa-
lacio.

Outra atividade muito popular em

todo o mundo era pular corda, cuja origem

ode ser grega. Era usada como um ritual de
ertilidade. Inicialmente, como cabo de guer-
ra, tinha um significado mitologico, mas ao
longo do tempo perdeu esse significado e se
tornou uma competicdo em equipe realiza-
da com cancgdes.

O kattabos era um jogo praticado
com tagas de vinho por volta de 6000 a.C.,
em que um colono grego da Sicilia embria-
gado apostou com seus amigos que seria ca-
paz de apagar a chama com o vinho restante
de sua ta¢a. Mais tarde, os romanos o pra-
ticavam como parte dos prazeres da mesa.

~ Com o tempo, essa atividade perdeu

o interesse e outro #ogo surgiu. Um artesdo

criou uma base em forma de ldampada, onde

havia uma pequena figura com o brago er-
i

guido segurando um disco e outra figura
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com um disco maior. O jogo consistia em
tirar o primeiro disco do lugar (plastinsc),
deixando-o cair sobre o segundo (manes) e
produzindo um som de sino.

Os romanos adaptaram muitas ativi-
dades recreativas dos jogos egipcios e gre-
gos. Eles as dividiam em dois grupos: jogos
publicos e jogos privados. As criancas brin-
cavam de "galinha cega" na presenca dos
pais e tinham brinquedos e miniaturas de
objetos usados pelos adultos. A ginastica era
para os jovens, e os adultos jogavam jogos
de tabuleiro, dados e faziam apostas.

Os romanos gostavam de atividades
teatrais e circenses, além dos jogos de fi-
chas e das corridas de carruagens. Eles eram
apaixonados por jogos de todas as modali-
dades, e em certos templos foram encon-
trados ladrilhos no chdao em formato qua-
drado ou circular cruzados diagonalmente,
representando o jogo de damas. Sua origem
é grega, mais precisamente dos discipulos
de Pitagoras, que acreditavam que as regras
matematicas desse jogo permitiam conhe-
cer o mundo.

Os romanos tinham interesse por jo-
gos de guerra, e também praticavam ativida-
es de relaxamento e banhos, como obser-
vado nas ruinas de Sesosbriga, na Espanha,
e de Conimbriga, em Portugal. Nas saunas,
eles jogavam jogos de bola ou de tabuleiro e
ouviam musica. As corridas com brigas e as
lutas de gladiadores eram usadas para ga-
nhar popularidade politica.

0S JOGOS E A EDUCACAO INFANTIL

_ Alguns escritores possuem uma defi-
nicdo acerca da atividade |udica e sua rela-
do com a instrugdo a partir de seu contexto
istorico.

Huizinga (1993), um destacado fil6-
sofo, declara que o jogo consistia em uma
ocupacdao voluntaria realizada dentro de
determinados limites de tempo e espaco,
conforme regras estabelecidas de comum
acordo, mas absolutamente obrigatdrias em
si mesmas. Isso acompanhado de um senti-
mento de tensdo e alegria, e de uma consci-
éncia de ser distinto da vida cotidiana.

. Um dos tedricos que exemplifica a
importancia do ludico na educacao foi Cé-
lestin Freinet (In: Elias, 2000), que defende
uma abordagem educacional ativa, que pro-
move o desenvolvimento dos interesses e a
formacdo social da mente. Ele acredita que
0 jogo é uma atividade educativa que esta
vinculada ao trabalho-jogo. Assim, a crianca
se dedica ao trabalho como se fosse um jogo
gue proporciona prazer e satisfagdo. Sua pe-
agogia incentiva aulas fora do ambiente es-
colar, trabalho em grupo e comunitario.

Pestalozzi (In: Almeida, 1998) foi um

dos pioneiros do construtivismo, mantendo
em sua metodologia acljgumas caracteristi-
cas: ensino por meio da experimentacao,
estimulo ao dialogo, ideal de educacdo que
EOSSIbIlIta o desenvolvimento pleno do ser

umano em todas as suas capacidades e,
principalmente, colocando o aluno como o
centro da agdo, ao afirmar:

"0 circulo do conhecimento, pelo qual
o_ser humano se torna feliz em sua condi-
¢do, € pequeno. E esse circulo comeca bem
proximo dele, ao redor de seu ser, de suas
relagdes mais intimas".

A pedagogia de Froebel (2001) é ca-
racterizada por uma educacdo esférica. O
conhecimento humano_€ transmitido as
geracdes mais jovens. Cada individuo age
por iniciativa prépria ou por influéncia de
outros. Os alunos aprendem ao entrar em
contato com a realidade, interagindo com os
objetos e tomando consciéncia deles, assim
como da influéncia exercida em suas vidas.

Froebel (In: Aimeida, 1998) afirma que
a escola deveria considerar a crianga como
um agente criador e despertar, por meio de
estimulos, suas proprias faculdades para a
criagao. Segundo o pensador, a melhor ma-
neira de conduzir a crianca a atividade, a au-
toexpressao e a socializacdo seria por meio
dos jogos.

_ Dewey (In: AImeida, 1998) afirma que
o jogo faz parte do ambiente natural, en-
quanto as referéncias abstratas e distantes
ndo_correspondem aos interesses da crian-
ca. Em suas palavras: somente no ambiente
natural da crianca pode haver um desenvol-
vimento seguro.

Wallon (In: Galvao, 2002) acredita que
a educagdo deve atender a formagdo do in-
dividuo e da sociedade por meio da integra-
¢do entre o individuo e o outro, tanto no as-
pecto social quanto no individual. O carater
emocional se desenvolve nos jogos, assim
como os aspectos relacionados a socializa-
¢do. Para Wallon, o jogo proporciona a rela-
¢do com o outro por meio das descobertas.

Freud (In: Almeida, 1998) acredita

Eue a atividade ludica pertence a infancia.
le também afirma que o jlogo.desenvojvio!o
pela crianca faz com que ela crie seu préprio
mundo, reorganize suas ideias e sua percep-

¢do da realidade.

. De acordo com Brougére e Henriot, o
jogo pode ser dividido em trés elementos:

. 1. O resultado de um sistema linguis-
tico que opera dentro de um contexto social.

2. Um sistema de regras.
3. Um objeto.

Cada jogo possui uma linguagem in-
corporada dentro de um contexto social.
Essa linguagem funciona como uma forma



de expressao, respeitando as regras estabe-
lecidas. A nocdo de jogo deve ser aplicada
no cotidiano. O essencial é respeitar o uso
diario e social da linguagem, considerando
interpretacdes e proje¢des sociais.

Todo grupo social deve compreen-
der, falar e pensar de maneira semelhante.
Ao considerar olj_ogo dentro de um contexto
social, isso implica a formulagcdo deAlguns
escritores possuem uma conceituacao acer-
ca do ludismo e da instrugdo a partir de sua
época historica.

Huizinga (1993), um filésofo relevan-
te, afirma que o ludismo era uma atividade
OU ocupagao espontanea ocorrida dentro de
determinados limites temporais e espaciais,
de acordo com regras voluntariamente acei-
tas, mas absolutamente obrigatérias em si
mesmas. Isso era_acompanhado por uma
sensacao de tensdo e alegria, bem como

,Sl,a consciéncia de ser diferente da vida co-
idiana.

. Um dos tedricos que ilustra a impor-
tancia do jogo na educacdo foi Célestin Frei-
net (In: Elias, 2000), que acredita em uma es-
cola ativa, promovendo o desenvolvimento
dos interesses e a formacdo social da men-
te. Ele acredita que o jogo é uma atividade
educativa, Iciigaqla ao trabalho-jogo. Assim, a
crianca se dedica ao trabalho como se fos-
se gmgogo que proporciona prazer e satis-
facdo. Sua pedagogia estimula aulas fora do
ambiente escolar, o trabalho coletivo e o co-
munitario.

Pestalozzi (In: Almeida, 1998) foi um
dos precursores do construtivismo, manten-
do em sua metodologia algumas caracteris-
ticas: o ensino por meio da experimentacao,
o0 incentivo ao didlogo, o ideal da educacao
que permite o florescimento do ser como
um todo, em suas plenas potencialidades, e,
principalmente, colocando o aluno como o
centro da acgdo, ao dizer:

"O circulo do saber, pelo qual o ho-
mem se torna feliz em sua condicdo, é pe-
gueno. E esse circulo comeca bem proximo

ele, em torno de seu ser, das suas relacées
mais intimas".

A pedagogia de Froebel (2001) é ca-
racterizada como uma educacdo esférica.
Os conhecimentos do ser humano sao trans-
mitidos as gera¢es mais jovens. Cada um
exerce sua agao por iniciativa propria ou por
influéncia de alguém. Os alunos aprendem
em contato com a realidade, interagindo
com os objetos e tomando consciéncia de-
les, assim como da influéncia que exercem
em suas vidas.

Froebel (In: Almeida, 1998) afirma que
a escola deveria considerar a crianca como
agente criador e despertar, por meio de es-
timulos, suas préprias capacidades para a
criacdo. Segundo o pensador, a melhor ma-
neira de conduzir a crianga a atividade, a au-

toexpressao e a socializagdo seria por meio
dos jogos.

~ Dewey (In: AImeida, 1998) afirma que
o0 jogo faz parte do ambiente natural, en-
quanto referéncias abstratas e distantes nao
correspondem aos interesses da crianga. Em
suas palavras: somente no ambiente natural
da crianca pode haver um desenvolvimento
seguro.

Wallon (In: Galvao, 2002) acredita que
a educagao deve atender a formacao do indi-
viduo e a sociedade por meio da’integracdo
entre o individuo e o outro, seja no ambito
social ou individual. O aspecto emocional se
desenvolve nos jogos, assim como os aspec-
tos relacionados a socializagdo. Para Wallon,
0 jogo proporciona a relacdo com o outro
por meio das descobertas.

Freud (In: Almeida, 1998) acredita

Eue a atividade ludica pertence a infancia.
le também afirma que o jlogo.desenvojvio!o
pela crianca faz com que ela crie seu préprio
mundo, reorganize suas ideias e sua percep-

cdo da realidade.

) De acordo com Brougére e Henriot, o
jogo pode ser dividido em trés elementos:

. 1. O resultado de um sistema linguis-
tico que opera dentro de um contexto social.

2. Um sistema de regras.
3. Um objeto.

Cada jogo possui uma linguagem in-
corporada dentro de um contexto social.
Essa linguagem funciona como uma forma
de expressao, respeitando as regras estabe-
lecidas. A nocdo de jogo deve ser aplicada
no cotidiano. O essencial é respeitar o uso
didrio e social da linguagem, considerando
interpretacdes e projecoes sociais.

OS PARADIGMAS EXISTENTES NAS
ATIVIDADES COM JOGOS

_ Antes do advento do romantismo,
trés conceitos estabeleciam a relacdo entre
o0 jogo infantil e a educacao:

1. diversao;

2. aplicagao do jogo para facilitar o
ensino de conteudos e

3. avaliacdo da personalidade infantil
e recurso para adaptar o ensino as necessi-
dades infantis.

Desde a era greco-romana, 0 jogo é
considerado um descanso necessario para
atividades que requerem esfor¢o fisico, in-
telectual e escolar (Aristoteles, Tomas de
Aquino, Séneca, Socrates). Por muito tempo,
o Jogo infantil ficou restrito a diversao. Du-
rante a Idade Média, o jogo era considerado
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“ndo sério”, por estar associado aos jogos de
azar, muito difundidos na época.

A partir do Renascimento, o jogo pas-
sa a ser usado para ensinar conteudos de
histdria, geografia e outros com principios
de moral e ética. No Renascimento, as brin-
cadeiras sdo vistas como uma forma de de-
senvolver a inteligéncia e facilitar o estudo.
O jogo infantil era usado nas escolas para a
aprendizagem dos conteudos escolares. Ra-
belais (s/d) em sua obra classica “Gargantua”
critica a educagdo dos_sofistas, mostrando
que seu personagem ndo tem educagao.

Devido a essa educacdo inadequada,
0 autor acredita que o%ogo tinha caracteris-
ticas de inutilidade e futilidade, passatempo,
enquanto da educagao do sabio pedagogo o
jogo é utilizado como instrumento de ensino
como, por exemplo, a matematica e outros
conteudos. No fundo, Rabelais critica o jogo
como futilidade, como nao sério e valoriza-o
como instrumento de educagdo para ensi-
nar os conteudos, gerar conversas, ilustrar
valores e praticas do passado ou para recu-
Berar as brincadeiras do passado. Como Ra-
elais, Montaigne divulga o carater educati-
vo do jogo. (FRIEDMANN, 1992).

Para Montaigne, o jogo é um instru-
mento de desenvolvimento da linguagem
e do imaginario. Ele privilegia os jogos que
valorizam a escrita. Mas era Vives-Traité de
I'enseignement, 1612 (apud Brougére 1993,
p. 108) - que completa o sentido do jogo
veiculado nos tempos atuais através das
seguintes caracteristicas como_meio de ex-
pressao de qualidades espontdneas ou na-
turais da criagdo, como recrea¢do, momento
adequado para observar a crianga que ex-
pressa através dele sua natureza psicologica
e inclinagdes.

Esta concep¢do mantém o jogo como
sendo uma atividade educativa com sua es-
pontaneidade. Comeca a surgir no Renasci-
mento uma outra concep¢ao de infancia na
qual a crian¢a é dotada de valor positivo de
uma natureza boa que é expressa atraves do
jogo e esta conch;éo fica também durante
o Romantismo. O desenvolvimento infantil
no Romantismo considera a crian¢a com a
alma dos poetas considera o jogo como for-
ma de expressao. A crianga ndo é s6 um ser
em desenvolvimento, mas com caracteristi-
cas proprias e também era vista como uma
crianca que imita e brinca dotada de espon-
taneidade e liberdade.

De acordo com Bruner (1978, 1986,
1983, 1976), as atividades ludicas infantis in-
centivam a criatividade, ndo no sentido ro-
mantico, mas na definicdo de Chomsky, de
levar a descoberta das regras e colaborar
com a aquisicao da linguagem. Era através
da interacdo comunicativa que ocorre nas
brincadeiras entre mae e filhos que os ges-
tos ganhavam significado e permitiam que a
crianca decodificasse contextos e aprendes-

se a falar. Ao descobrir as regras, as criangas
aprendem simultaneamente a falar, a iniciar
a brincadeira e a modifica-la.

A aprendizagem da lingua materna
era mais rapida quando inserida nas ativi-
dades ludicas. Quando a mde interagia com
a crianga, criava um esquema de interagao
para se comunicar e estabelecia com a crian-
¢a uma realidade compartilhada. A brinca-
deira da crianga surge como um processo
relacionado aos comportamentos naturais
e sociais de acordo com os paradigmas que
sdo construidos.

Na psicologia, os teéricos que abor-
dam o jogo infantil tentam criar novos con-
ceitos a partir da observacdo do compor-
tamento infantil. Brougére mostra que as
metaforas do jogo aparecem em todas as
areas. Para_outros autores, o jogo € livre,
sem restricOes, se opde a norma, a toda re-
gra fixa. Jean Cazeneuve em seu livro “La vie

ans la société moderne”, afirma que o jogo
era visto como simbolo de nossa autonomia.

Gofmann em seu livro “Manicémios,
prisdes e conventos (1961), mostra que al-
gumas instituicdes controlam o cotidiano
infantil, impedindo a acdo livre da crianca
e sua autonomia”. Mead (1972) identifica'o
jogo como sendo uma estrutura heuristica
nos jogos coletivos como o futebol que apre-
sentam analogias com as relacdes que se es-
tabelecem entre os individuos e a sociedade.

O jogo fornece um modelo simplifi-
cado para compreender essa interdepen-
déncia. Com Henriot comega a surgir tracos
centrais do JO§O, uma espécie de defini¢ao
stricto senso. Para o autor ndo se pode che-
ar ao jogo, sem que houvesse uma conduta
subjetiva, intencional) e uma situacdo (obje-
tiva, constatavel). Para que o jogo existisse
era preciso que o sujeito tenha a consciéncia
de que estava jogando e que manifestasse
uma conduta compativel com a situagao.
Qualquer tipo de conduta pode ser jogo, se
a intencdo do jogador estivesse presente.

CONSIDERACOES FINAIS

Compete ao docente observar a lu-
dicidade e as intera¢des entre os jovens ao
longo de seu desenvolvimento, uma vez que
isso lhe permite avaliar o grau de realizacdo
em que se encontram, suas capacidades de
interagao e suas habilidades para se adapta-
rem as normas do jogo.

_ Ao compreender e conhecer a evo-
lugdo dos alunos, o educador ira planejar o
tipo de atividade que propora com clareza
de proposito, estabelecendo como ela sera
realizada, prevendo a ocupacdo do espago e
o limite de tempo para permitir a plena éxe-
cucao dos movimentos infantis.

Cabe ao professor criar situa¢des que



Fropiciem a diversidade das brincadeiras, a
im de oferecer as criancas a oportunidade
de escolher temas, papéis, objetos e compa-
nheiros com quem brincar. Por meio de jo-
gos com regras e atividades de construcao,
as criancas poderao elaborar pessoalmente
e de forma autdnoma suas emocgdes, senti-
mentos, conhecimentos e normas sociais.

Portanto, o papel do educador na
educacgao infantil, nos jogos, além de mediar
as relagdes, é o de instigar. Instigar a crian-
ca em todos os aspectos, fazendo com que
Se sintam motivadas a buscar, imaginar, se
interessar e questionar novas possibilida-
des e, sobretudo, encontrar varias respostas
para um mesmo problema. Dessa forma, es-
sas criangas se tornam individuos bem for-
mados e, acima de tudo, avidos por sempre
buscar o novo, caracteristica que as torna
mais investigativas e questionadoras.
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