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INTRODUCAO

Um olhar atento para a historia nos revela o jogo presente em diversas civilizacdes,
refletindo o contexto histérico de cada época. Na Grécia antiga, 0 Seu Uso com criancas
objetivava o aprender brincando ou reproduzia ocupacdes adultas — preparar para a vida
futura; ja para os romanos, o0s jogos eram atrelados ao preparo fisico, formando soldados e
cidadéos obedientes e devotos (KISHIMOTO, 2003).

E bem verdade que a relagdo com o jogo se modifica com o tempo, acompanhando o
modo de vida e significado da infancia em diferentes épocas. Agora, ele pode até assumir
outras roupagens, como o formato digital em tablets e smatphones, que cada vez mais ganham
espaco frente as brincadeiras infantis tradicionais.

O certo é que cada geracdo adentra um mundo de cultura edificado pela atividade
humana, depositada em objetos — objetivacbes — produzidos por geracOes passadas, e
necessita realizar a apropriacdo desse legado cultural humano-genérico por meio de um
processo ativo, desenvolvendo uma atividade adequada e mediado por seu par mais experiente
da cultura (LEONTIEV, 1978). Pela mediac¢do, em um tempo relativamente curto, a crianga se
apropria das objetivacdes histéricas humanas, tornando-se um ser revestido das caracteristicas
culturais incorporadas a sociedade na qual ele nasceu.

Esse aprender a ser humano explica o porqué a crianca ndo nasce sabendo brincar e
muito menos jogar — ndo é inato, ela necessita aprender, sendo o jogo uma das formas de
relacdo com a cultura, desenvolvendo sua comunicagdo com o mundo sociocultural e
expandindo suas experiéncias literarias, artisticas, corporais, etc. Podemos inferir, portanto,
que o0 processo de apropriacdo do jogo mediante sua reconstituicdo na atividade da crianca
configura uma experiéncia cultural particular, iniciada na infancia e presente por toda a vida.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — documento normativo e referéncia

para elaboracdo dos curriculos dos sistemas de ensino — considera 0 jogo como eixo tematico
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da educaéo fisica ou instrumento pedagdgico facilitador da aprendizagem — jogo utilitario
(BRASIL, 2018). Esse documento, assim, limita as possibilidades de tematizacdo e trabalho
pedagdgico com o jogo na escola, pois ele € uma atividade — jogo pelo jogo — ou um
instrumento pedagogico de ensino — fim utilitdrio — deixando de ser estruturado
pedagogicamente como um conhecimento histérico-cultural.

N&o obstante, as diretrizes da BNCC relativas a educacdo infantil mostram-se ainda
mais limitadas, apresentando o jogo meramente relacionado a utilizacao, controle e adequacao
do corpo ao interagir com o0 outro e 0 meio — campo de experiéncias “Corpo, Gestos e
Movimentos” — além de criar movimentos (BRASIL, 2018).

Na esteira dessas constatacdes surge a pergunta: Qual seria o lugar ocupado pelo jogo
na escola de educacdo infantil? Essa questdo aparece em decorréncia da sua generalizacdo no
contexto escolar, deixando de ser caracterizado dentro das suas varias dimensdes, seja como
componente da cultura corporal, recreacao, recurso didatico de aprendizagem ou na sua forma
protagonizada. Logo, conceituar o jogo em cada uma dessas dimensdes é trazer mais exatidao
para 0 seu uso educacional, possibilitando ao docente minimizar a chance de descaracteriza-
lo.

Em cada uma dessas dimensdes, 0 jogo assume uma funcdo especifica no trato com o
conhecimento. O cuidado aqui recai sobre evitar sua descaracterizacdo, buscando
contextualizé-lo dentro de cada abordagem proposta. Na cultura corporal, objeto de estudo a
educacdo fisica (COLETIVO DE AUTORES, 2012), o jogo expressa uma construcao cultural
humana através da motricidade, tendo o ludico aplicado a atividade desenvolvida.

J& 0 jogo como objeto da psicologia histérico-cultural do desenvolvimento assume a
forma de uma brincadeira protagonizada. Tomando a periodizagdo do psiquismo infantil
como referéncia, podemos destacar alguns conceitos, como: época, periodo, atividade
dominante/atividade-guia e crise (ELKONIN, 2009). Em cada um desses momentos do
processo de desenvolvimento, considerando 0 contexto social, surgem possiveis interesses e
necessidades que impulsionam a crianca a realizar determinadas atividades. Dessa forma, no
periodo pré-escolar o jogo se manifesta como atividade-guia do periodo — governa as
mudancas psiquicas mais importantes na crian¢a — na forma de brincadeira de papéis sociais.

Aproveitando-se da sua natureza ludica, 0 jogo acaba também se tornando um
elemento atrativo a pedagogia. Nesse contexto, as inumeras vertentes na pedagogia
interpretam o jogo das mais diferentes formas e, consequentemente, distintas utilizagdes para

atender determinadas metodologias e finalidades. Dentre essas, podemos destacar sua

utilizacdo como recurso pedagogico de aprendizagem — auxiliar o ensino de conteudos




especifics as disciplinas escolares — ou atividade recreativa — brincadeira espontanea da
crianga (LIMA, 2008).

O objetivo deste estudo foi diferenciar conceitualmente as representacGes proprias do
jogo em cada uma de suas varias dimensdes na educacdo escolar em geral e infantil em
particular, seja vinculado a cultura corporal, a psicologia do desenvolvimento ou a pedagogia.
Assim, buscamos estruturar nosso estudo a fim de superar a generalizacdo do jogo na

educacdo infantil.
METODOLOGIA

O método de investigacdo adotado foi o materialista historico-dialético, sendo a
metodologia desenvolvida uma pesquisa tedrica, de natureza exploratéria e abordagem
qualitativa. A pesquisa do material literario a ser utilizado foi realizada através de bancos de
dados da area, livros e textos académicos em geral.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados nos mostraram equivocos e confus@es na literatura da area envolvendo o
jogo, pois deixam de fundamentar o seu uso especifico no ambito escolar. 1sso ocorre devido
ele ser tratado como atividade “ndo séria”, quando comparada as atividades intelectuais de
sala de aula, trazendo consigo uma visdo espontaneista de desenvolvimento, auséncia de
planejamento e objetivo educacional, se tornando algo supérfluo.

O jogo, assim, deixa de expressar uma relacdo nao utilitaria do homem com as acdes
corporais, sintetizando necessidades, objetivos e motivos produzidos na coletividade. A vista
disso, 0s conhecimentos histéricos da humanidade, embarcados nos jogos, deixam de ser
socializados através da cultura corporal ou acabam sendo secundarizados em outras
utilizacdes educacionais.

A brincadeira de papéis sociais, por exemplo, apesar de se assemelhar em alguns
aspectos com o jogar na cultura corporal — atividade ndo produtiva e ndo visar resultado — nédo
se trata da mesma atividade. O jogo aqui se refere a protagonizacdo do papel do adulto pela
crianca, contrastando a necessidade de agir e a impossibilidade de realizar a agdo. Portanto, o

professor deve ter clara a dimensdo que o jogo estid sendo abordado, evitando assim uma

descaracterizagdo do seu uso.




Educagio SLLy e
Na atividade recreativa, 0 jogo em geral tem a clara intengdo de divertir, ocupar o tempo

ocioso, além de recuperar fisica e psicologicamente o aluno das atividades de classe — ditas
como “sérias”. Outra concep¢do utilizada na pedagogia é a de recurso didatico de
aprendizagem, na qual visa facilitar a aprendizagem de contetdos das varias disciplinas
curriculares. Nada mais é do que uma didatizacdo do jogo, sendo modelado e ressignificado
para atender objetivos educacionais pré-definidos.

CONSIDERACOES FINAIS

Ap0s apresentarmos a problematica da generalizagdo do termo jogo na literatura da
area, esperamos ter ensejado um contributo em relacdo a conceituacdo e diferenciacdo do jogo
dentro de suas varias dimensdes, seja na cultura corporal, psicologia historico-cultural do
desenvolvimento ou pedagogia. Distante de ousar esgotar esse assunto, nossos achados
buscam reconhecer 0 uso do jogo no processo educativo, porém sem descaracteriza-lo. Por
fim, a intencdo foi preserva-lo como atividade ladica, ndo utilitaria e reconhecer sua

legitimidade como conhecimento escolar na pré-escola.
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