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RESUMO: 0 objetivo deste trabalho e discutir o papel do jogo na pre-escola , a partir dos dados de uma 
pesquisa, onde foram observadas e analisadas praticas pedag6gicas envolvendo jogos infantis . Utilizou-se o 
referencial te6rico hist6rico - cultural. 
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ABSTRACT: THE GAME IN THE PRE -SCHOOL 

This study aims to discuss the infantile game-role in the pre-school, based on a research that observed and 
analysed educational practices involving these situations. One adopted a historic-cultural theoretical basis. 
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INTRODU<;AO 

Os te6ricos da abordagem hist6rico
cultural questionam o jogo analisado a partir de 
uma perspectiva biol6gica, considerando-o como 
um elemento construido s6cio-culturalmente pelo 
individuo e que se modifica em funyao do meio 
cultural e da epoca em que o sujeito esta inserido. 

Os estudos de Vygotsky (1984, 1988, 
1993) estao relacionados principalmente as 
funyoes psicol6gicas superiores, aos mecanismos 
psicol6gicos mais complexes, tipicos do ser 
humano, como a memoria, a linguagem, a atenyao, 
a percepyao e a aprendizagem, sendo esta ultima 
funyao - a aprendizagem - um fator fundamental no 
desenvolvimento do ser humano. 

Acatando a ideia de Oliveira (1988) sobre 
o desenvolvimento humano na perspectiva s6cio
hist6rica , e relevante ressaltar que este nao e um 
fator isolado, puramente genetico ou determinado 
por aspectos intrinsecos; ao contrario , o 
desenvolvimento ocorre atraves da relayao, em 
que o papel do outro e fundamental. E necessaria 
considerar, no decorrer deste processo, os 
condicionantes sociais, hist6ricos, culturais e 
econ6micos, como fatores fundamentais, que 
influenciam na constituiyao do sujeito humano. 

Neste contexte, o conhecimento e 
construido atraves das relayoes interpessoais, 
sendo que as trocas reciprocas que se 
estabelecem durante toda vida fornecem as 
matrizes de significayoes na formac;:ao do 
individuo. No processo de interac;:ao, os 
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interlocutores participam de forma ativa, 
constituindo-se enquanto pessoa humana e 
constituindo o outro, num movimento dinamico de 
ac;:ao-relac;:ao, em que as representac;:6es e 
significados vao se construindo. 

Segundo Machado, "a interar;;ao social 
implica transformar;;ao, via emprego de 
instrumentos fisicos e/ou simb6/icos. E na 
interar;;ao que a crianr;;a entrara em cantata e se 
utilizara de instrumentos mediadores, desde a mais 
tenra idade" (1996, p.28). 

Nesse sentido, vale ressaltar que, para 
Vygotsky (1984), o conceito de mediac;:ao e central 
na sua teoria, por possibilitar que a relac;:ao entre o 
homem e o mundo seja, fundamentalmente, 
mediada. 0 autor distinguiu dois tipos de 
elementos mediadores: os instrumentos e os 
signos 3 

Portanto, esta linha de pensamento 
caracterizado pela corrente socio-cultural 
contrap6e-se a uma visao aprioristica e ahist6rica, 
destacando o ser humano pela sua plasticidade, 
capaz de novas articulac;:6es em func;:ao das 
mudanc;:as, que ocorrem no meio e das 
transformac;:6es hist6rico-culturais 

Esta concepc;:ao reconhece o papel do 
jogo para a formac;:ao do sujeito, atribuindo-lhe um 
espac;:o importante no desenvolvimento das 
estruturas psicol6gicas. De acordo com Vygotsky, 
"e no brinquedo que a crianr;;a aprende a agir numa 
esfera cognitiva (. . .)" (1984, p. 109-10). Rocha 
argumenta que o brinquedo interfere no 
desenvolvimento humano e nos aspectos 
psicol6gicos possibilitando "a modificar;;ao das 
relar;;oes entre o campo perceptual e o 
comportamento da crianr;;a, a inserr;;ao na 
dimensao simb6/ica e a capacitar;;ao das formas de 
representar;;ao do mundo, incluindo a leitura e a 
escrita, a emegencia da consciencia articulada a 
este tipo especifico de atividade, o favorecimento 
do comportamento voluntario e a origem da 
capacidade imaginativa." (1994, p.51 ). 

Nos referenciais te6ricos sobre o assunto, 
desenvolvidos principalmente por Vygotsky (1984, 
1993), Elkonin (1984) e Leontiev (1988), destaca
se que o jogo nao e uma atividade inata, sendo, 
portanto, resultado de relac;:6es sociais e de 
condic;:6es concretas de vida; a partir delas, a 
crianc;:a emerge como sujeito ludico, sendo que a 
mediac;:ao tem papel fundamental neste processo. 

De acordo com Leontiev, "(. . .) a 
brincadeira da crianr;;a nfw e instintiva, mas 
precisamente humana, atividade objetiva, que, par 
constituir a base da percepr;;ao que a crianr;;a tern 
do mundo dos objetos humanos, determina o 
conteudo de suas brincadeiras ... "(1988, p.120). 

'Oliveira ao comentar a obra de Vygotsky (1997) coloca que os 
instrumentos sao definidos como marcas extemas ao indivfduo. 
Sua funyiio e provocar mudanyas nos objetos e controlar a 
natureza, por exemplo. o machado. Ja os signos, sao 
ferramentas que auxiliam nos processos psicol6gicos, agindo 
como um instrumento da atividade psicol6gica. 

Otero, ao comentar a obra de Elkonin, 
defende que a natureza do jogo simb61ico e social; 
os temas surgem, desenvolvem-se e variam de 
acordo com as condic;:6es concretas de vida da 
crianc;:a. 0 autor, ao pesquisar o desenvolvimento 
hist6rico do jogo, considera que este surgiu 
relacionado as necessidades das gerac;:6es em 
crescimento. Dessa forma, ainda segundo este 
autor, as sociedades primitivas nao utilizavam o 
jogo simb61ico: "com o passar do tempo, as 
crianr;;as foram sendo excluidas da esfera 
produtiva e profissional, surgindo entao a 
necessidade do jogo de papeis." (1996, p.55); esta 
necessidade surgiu com a finalidade de 
proporcionar as crianc;:as um meio de participarem, 
ou melhor, de penetrarem no mundo social dos 
adultos. 

Machado, ao discutir os pressupostos 
te6ricos de Elkonin, ressalta que o jogo, para este 
autor, "nao e qualquer tipo de interar;;ao, mas sim 
uma atividade que tern, como trar;;o fundamental, 
as papeis sociais e as aqoes destes derivadas, em 
estreita ligar;;ao funcional com as motivar;;oes e o 
aspecto propriamente tecnico-operativo da 
atividade" (1996, p.41). Dessa forma, destaca-se o 
papel fundamental das relac;:oes humanas que 
envolvem os jogos infantis. 

Outra ideia importante, nesta vertente 
te6rica, e a de que 0 desenvolvimento da atividade 
ludica segue a trajet6ria do jogo de papeis para o 
jogo de regras, e que ambos sao importantes para 
o desenvolvimento humano. 

A crianc;:a , na brincadeira, experiencia 
papeis (re)construindo sua realidade, vivenciando 
sentimentos, comportamentos e fazendo 
representac;:6es do mundo exterior. Assim, o 
brinquedo constitui-se numa situac;:ao social em 
que aspectos, como a imitac;:ao de condutas 
sociais, novas explorac;:6es e relacionamentos 
interpessoais, presentificam-se. Como bem afirma 
Andrade, "as crianr;;as brincam porque vivem em 
um mundo onde estas e outras relar;;oes estao 
presentes. Brincando, elas exp/oram as diferentes 
representar;;oes que tern do mundo" (1996, p.90). 

De acordo com os autores citados, no 
jogo de papeis, o significado domina a ac;:ao, sendo 
que 0 fundamental e 0 papel que a crianc;:a toma 
para si. Bassan, ao citar Elkonin, coloca que "a 
essencia do jogo infantil consiste na interpretar;;ao 
de a/gum pape/ e aqui descobrimos o que 
passive/mente constitua o aspecto mais 
interessante do jogo infantil: as transformar;;oes dos 
objetos insignificantes e pouco interessantes em 
verdadeiros seres viventes" (1997, p.23). 

Vygotsky (1984) enfatiza o fator social no 
jogo, demonstrando que, no jogo de papeis, a 
crianc;:a cria uma situac;:ao imaginaria, incorporando 
elementos do contexto cultural adquiridos por meio 
da interac;:ao e comunicac;:ao. 0 jogo constitui-se, 
para o autor, no elemento que ira impulsionar o 
desenvolvimento dentro da zona de 
desenvolvimento proximal. E, ao promover uma 
situac;:ao imaginaria, a crianc;:a desenvolve a 
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iniciativa, expressa seus desejos e internaliza as 
regras sociais. 

Atraves do jogo de papeis, a crian<;:a lida 
com experiencias que ainda nao consegue realizar 
de imediato no mundo real; vivencia 
comportamentos e papeis num espa<;:o imaginario 
em que a satisfa<;:ao de seus desejos pode ocorrer. 

No inicio do brinquedo, a percep<;:ao 
infantil e dominada pelo objeto real, que determina 
seu comportamento. De acordo com Vygotsky, a 
crian<;:a muito pequena nao consegue separar o 
campo do significado do campo perceptual. 
Posteriormente, o significado passa a predominar, 
em fun<;:ao do brinquedo. Desta forma, as a<;:6es no 
brinquedo ficam subordinadas ao significado que a 
crian<;:a atribui aos objetos. Oliveira, ao discutir as 
ideias de Vygotsky, argumenta que "a chave para 
toda a funr;ao simb61ica da brincadeira infantil e a 
utilizar;ao pela crianr;a de alguns objetos como 
brinquedo e a possibilidade de executar com eles 
um gesto representativo." (1988, p.64) 

Oliveira ainda analisa a rela<;:ao dialogica 
que ha entre os individuos no ambito da 
brincadeira simbolica e interpreta essa rela<;:ao 
interpessoal , assumindo que nesse processo "ao 
mesmo tempo em que os indivfduos recortam seu 
movimento segundo matrizes hist6rico-culturais 
especfficas, apresentam-se como agentes ativos 
construindo-se como sujeitos" (1988, p.202). 
Dessa forma, conclui-se que, no brinquedo, a 
crian<;:a vive a intera<;:ao com seus pares na troca, 
no conflito e no surgimento de novas ideias, na 
constru<;:ao de novos significados, na intera<;:ao e 
na conquista das rela<;:oes sociais, o que lhe 
possibilita a constru<;:ao de representa<;:6es; com 
isto , as crian<;:as - sujeitos concretes, sociais, 
historicos e culturais - vao se constituindo como tal, 
num cenario que tambem e concreto, social, 
historico e cultural. 

E atraves do brinquedo que a imagina<;:ao, 
enquanto processo psicologico especificamente 
humano, origina-se, sendo que este processo , em 
sua genese, relaciona-se com a capacidade da 
crian<;:a lidar com o mundo, atribuindo-lhe 
significados, alem daqueles socialmente 
estabelecidos; neste sentido, conclui-se que e 
atraves do brinquedo que o homem emancipa-se 
dos limites do real. 

Portanto, neste tipo de jogo ocorre uma 
mudan<;:a qualitativa, ou seja, a principia a fantasia 
e ligada ao real , sendo que toda a<;:ao da crian<;:a 
no brinquedo parte de elementos da realidade; 
num segundo memento, a experiencia apoia-s~ na 
imagina9ao e a crian<;:a e capaz de construir 
imaginariamente uma situa<;:ao que nao viveu; 
num estagio mais avan<;:ado, ela tern a capacidade 
de criar algo novo, de fantasiar, de imaginar. De 
acordo com Oliveira (1988), o imaginario instaura
se quando a crian<;:a come<;:a a lidar com o campo 
dos significados; assim, 0 imaginario nao e 
condi<;:ao previa para o brincar, e conseqi.iencia 
das a<;:6es ludicas. 
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Para Vygotsky (1984), as regras e o 
imaginario sao elementos-chave para o jogo, tanto 
o de papeis como o de regras. Estas estao 
presentes no brinquedo, porem de forma implicita 
e, mesmo no jogo de regras, o imaginario esta 
presente, mas de forma latente. 

Para melhor ilustrar o que foi dito, recorre
se a Leontiev, citado em Rocha, quando 
argumenta que " ... a principal mudanr;a que ocorre 
no brinquedo durante seu desenvolvimento e que 
os jogos de enredo com uma situar;ao imaginaria 
sao transformados em jogos com regras nos quais 
a situar;ao imaginaria e o papel estao contidos em 
forma latente" (1994, p. 72 ). 

Segundo Leontiev , durante o 
desenvolvimento dos jogos, as rela<;:6es humanas 
que se estabelecem tornam-se cada vez mais 
claras e explicitas, assim, "o conteudo do jogo vai 
sendo alterado, nao determinando apenas a ar;ao 
da crianr;a em relar;ao ao objeto, mas tambem 
suas relar;oes em face de outros participantes do 
jogo" (1988, p.135). 

Os autores dessa corrente, ao analisarem 
a atividade ludica, sustentam que, no 
desenvolvimento , ocorre urn declinio do brinquedo 
Uogo de papeis), havendo urn espa<;:o cada vez 
maior para o jogo de regras. E ainda, que o jogo de 
papeis possibilita as bases para este ultimo. Desta 
forma , no surgimento do jogo de regras, elementos 
estruturais do brinquedo sao absorvidos e novas 
transforma<;:6es ocorrem, promovendo o 
desenvolvimento dos processos psicologicos na 
crian<;:a. 

Leontiev defende que, "o desenvolvimento 
do jogo com regras consiste em uma diferenciar;ao 
e uma conscif'mcia cada vez maiores do objetivo 
da brincadeira" (1988, p.138). E ainda , que 
atraves destes jogos, tra<;:os importantes da 
personalidade infantil sao desenvolvidos , 
principalmente a habilidade de submeter-se a uma 
regra. Alem disso, os jogos regrados promovem 
urn memento de auto-avalia9ao da crian<;:a em 
rela<;:ao as suas possibilidades, podendo compara
las aos demais participantes e, assim, julgar sua 
propria a<;:ao. 0 autor discute ainda que, atraves 
destes jogos, pode haver a introdu<;:ao do elemento 
moral, nas tentativas de ajuda ao outro, durante 
determinados jogos. Dessa forma, tais jogos 
constituem-se em elementos de grande 
importancia psicologica. 

No entanto, e relevante considerar, a 
partir dos postulados da propria teoria, que essa 
trajetoria, do jogo simbolico (faz-de-conta) ao jogo 
de regra, nao e linear e nem natural, mas fruto das 
condi<;:6es historico-socio-culturais em que o 
individuo se encontra. 

Urn outro ponto que merece ser citado e a 
questao da linguagem, por ter urn papel central no 
desenvolvimento do brinquedo. Com o surgimento 
da fala na crian<;:a, novas rela<;:oes sao construidas, 
mais complexas, porque a linguagem permite a 
interlocu<;:ao entre os sujeitos, maior clareza nas 
intera<;:6es e ainda maior entendimento das 
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relac;6es que a crianc;a estabelece com a atividade 
ludica. 

De acordo com Oliveira (1988), quando a 
fala esta presente, o papel que a crianc;a toma para 
si e mais claro e ha maior negociac;ao no jogo 
entre os participantes, atraves da construc;ao de 
argumentos. Assim, a linguagem permite que a 
atividade seja coordenada, incluindo a criac;ao de 
novos cenarios. 

A linguagem, na concepc;ao socio
historica , representa um elemento importante na 
formac;ao do individuo, por ser uma atividade 
mediadora que permite o intercambio, ao mesmo 
tempo em que ela e um fator central para o 
desenvolvimento mental da crianc;a, por ter func;ao 
de organizar e planejar seu pensamento. 

Freitas (1994), ao discutir a questao da 
linguagem na perspectiva de Vygotsky, coloca que 
a linguagem constitui-se na expressao fundamental 
das interac;6es sociais e que atraves dela a crianc;a 
constroi sua propria individualidade. Dessa forma, 
"Vygotsky, ao falar de linguagem, estava 
interessado em um mode/a de produr:;ao do 
pensamento no qual a linguagem tem um papel 
determinante, desempenhando fungoes 
especfficas, sendo o mais importante esquema de 
mediar;ao do comportamento humano" (p.99). 

0 JOGO NA ESCOLA 

A escola, enquanto instituic;ao social, 
participa do processo de constituic;ao dos homens, 
situando-se como um ambiente onde perpassa 
uma pluralidade de relac;oes soc1a1s, 
representando um espac;o possivel e privilegiado 
onde o jogo seja concretizado. No entanto , este 
espac;o possivel tem sido garantido por nossas 
instituic;6es escolares? 0 jogo, enquanto fator que 
contribui para a formac;ao do sujeito, tem sido 
estudado/pesquisado como tal pelos profissionais 
da area? 

Alguns estudos mais recentes referentes 
ao jogo na pre-escola (Otero, 1996; Wajskop, 
1990; Rabioglio , 1995; Bassan, 1997; Kishimoto , 
1996 e Macedo, 1995) indicam que ha um 
consenso teorico sobre a importancia do jogo na 
formac;ao do homem. No entanto, as pesquisas 
quando analisam o papel do jogo na escola , na 
pratica cotidiana , revelam que este toma outro 
rumo: quando se concretiza na pratica e comum 
ser transformado apenas em atividade didatica 
diretiva e destituida de significado. Rabioglio 
(1995) , ao analisar a concepc;ao dos professores 
(de uma escola localizada na capital paulista) em 
relac;ao ao jogo, conclui que, para eles, parece 
dificil conciliar as ideias de jogo e estudo, alem de 
pensar na propria atuac;ao nesse contexto; ou seja, 
nao ha clareza quanta a func;ao do jogo no 
processo de desenvolvimento e aprendizagem, 
como tambem nao e clara o papel do professor em 
relac;ao ao jogo na escola; a ideia de jogo esta 
basicamente associada a ideia de prontidao, 
disfarce ( aprender brincando ) e passatempo. 

Wajskop; preocupada em pesquisar a 
concretude das condic;6es escolares que 
favorecem o desenvolvimento dos jogos pela 
crianc;as, relata que a escola prioriza a preparac;ao 
da crianc;a para o primeiro grau utilizando-se dos 
jogos apenas como recurso didatico de seduc;ao, 
sendo que as experi€mcias do brincar sao, 
basicamente, ora determinadas pela professora 
que postula o ritmo e todos os passos a serem 
seguidos, ora como "desgaste natural de 
energias". Como a autora exp6e: " Sea escola nao 
atua positivamente, garantindo possibilidades para 
o desenvolvimento do }ago, ela, ao contrf11io, age 
negativamente , impedindo que este aconter;a" 
(1990, p.75). 

Em seus estudos , Otero tambem aborda 
que OS professores nao demonstram interesse 
pelos jogos das crianr;as , sendo utilizados apenas 
para descanso das atividades pedagogicas; afirma 
que " as jogos infantis possuem uma importancia 
secundaria em relar:;ao as atividades escolares 
propriamente ditas, vista que a medida que a 
crianr;a vai se aproximando do ingresso no 
primeiro grau, o tempo previsto para os jogos e o 
material oferecido vai diminuindo" (1996, p.89). 

Os autores citados, alem de outros 
pesquisadores, como Brougere (1998), Kamii 
(1991) e Brenelli (1996) , defendem o uso dos jogos 
como espac;os privilegiados, pois acreditam que 
estes tem um papel fundamental a desempenhar 
na pre-escola .. 

Wajskop (1990) prop6e periodos longos 
entre as atividades dirigidas, para que a crianc;a 
tenha espac;o para brincar; sugere organizac;ao do 
ambiente, incorporac;ao da brincadeira no 
Curricula, integrac;ao do professor nas 
brincadeiras, ora como observador, ora como 
participante ativo. 

Rabioglio (1995) defende que o jogo e, 
para a escola, um meio e, para o aluno, um fim. 
Por isso prop6e o uso diario dos jogos regrados e 
coletivos, tornando o jogo um instrumento 
privilegiado na rotina da classe, sendo mais que 
um espac;o informal, pois promove interac;6es, 
ac;ao, reflexao, construc;ao de hipoteses, troca e 
confronto de ideias. 

Oliveira (1996) sugere a identificac;ao dos 
temas de interesse nas brincadeiras infantis com a 
finalidade de buscar um aprofundamento de tais 
temas em livros, discuss6es e pesquisas; dessa 
forma, ela defende a incorporac;ao do jogo ao 
projeto pedagogico, ou seja, a partir de um tema 
de interesse das crianc;as, que surge nas 
brincadeiras, formula-se o projeto. 

Dessa forma, o jogo vem ganhando um 
espac;o cada vez mais significative entre 
pesquisadores e estudiosos, como um elemento 
que deve ser priorizado como pratica humana 
criadora, que possibilita a produc;ao de novos 
significados no plano simbolico e nas relac;6es 
sociais. 
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CONCEP<;OES OESTE TRABALHO 

0 jogo e analisado, no presente trabalho, 
como um fator importante na formac;;ao do sujeito, 
como elemento constitutive que possibilita o 
desenvolvimento das func;;6es superiores , como 
um espac;;o aberto a experiemcias de 
aprendizagens, de interac;;ao, de sociabilidade, de 
interpretac;;6es e representac;;6es do mundo, de 
criac;;ao e de construc;;ao de significados, bem como 
um recurso que permite situac;;6es significativas 
aos participantes, que promove ac;;ao, participac;;ao 
e desafios. Por se conceber o jogo desta forma, 
acredita-se que o jogo deve ter um espac;;o 
privilegiado na escola, assumindo-se que jogar e 
aprender e uma combinac;;ao possivel. 

Entende-se a escola como um ambiente 
que deveria viabilizar a socializac;;ao do 
conhecimento e das relac;;6es entre os sujeitos que 
delas fazem parte, alem de possibilitar o incentive 
do trabalho em grupo, da busca de soluc;;6es 
coletivas, da troca de ideias e de experiemcias, do 
espac;;o a imaginac;;ao, ao prazer e ao ludico; e que 
isto pode ocorrer por ocasiao do jogo. 

Considera-se pertinente a argumentac;;ao 
de Dias (1996) indicando que garantir o espac;;o do 
jogo, na sua forma mais ampla, e tambem garantir 
0 espac;;o as ideias, a imaginac;;ao, a representac;;ao 
das coisas, contrapondo-se a uma realidade 
congelada e opressiva, que desrespeita a 
construc;;ao do conhecimento como uma leitura 
significativa do mundo. 

No entanto, as pesquisas apontam que o 
discurso sabre a importancia do jogo dificilmente 
se concretiza na pratica . Como bem afirma Rocha: 
" ... a atividade ludica nao passa inc6/ume as 
contradic;;oes que se operam entre o que a 
instituic;;ao assume forma/mente como importante e 
o que de fato ocorre quando as propostas te6ricas 
se concretizam" (1994, p.5). Entende-se, 
pois, que privilegiar esse espac;;o do jogo e 
garantir que ele acontec;;a, e concretiza-lo no 
cotidiano, tornando-se um elemento que deve ser 
estudado/pesquisado pelos profissionais em sua 
forma mais ampla , sob vis6es te6ricas diferentes. 

A partir disto, e necessaria que se discuta 
sobre o papel da escola como um espac;;o 
criado/construido socialmente, tambem 
responsavel pela formac;;ao do homem, pela sua 
propria constituic;;ao enquanto ser. lnumeros 
estudos tem discutido a func;;ao da escola na nossa 
sociedade, contribuindo para desmontar a imagem 
romantica e mitica da educac;;ao, bem como a nao 
neutralidade de seu papel, que e politico, e social , 
e hist6rico. Revela-se, dessa forma , uma 
instituic;;ao que tem func;;6es reais , que se 
concretizam num cenario de praticas sociais. 

Portanto, e importante olhar a escola 
como um espac;;o de praticas concretas que 
reproduzem ideias, mas que tambem gera 
conflitos; um espac;;o que reflete o sistema social, 
mas que tambem pode ser palco de ac;;ao, reflexao 
e transformac;;ao. E neste cenario que se defende o 
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espac;;o efetivo do jogo, como uma atividade que 
participa da constituic;;ao social do individuo. 

Partindo do pressuposto de que o jogo e 
um fator cultural e que e o individuo que se 
apropria dele, a escola como espac;;o educacional 
pode prever, no seu planejamento, um Iugar para 
o jogo, assumindo dessa forma , o cidadao que 
pretende formar. Defende-se uma formac;;ao 
voltada para atividades significativas e para 
aprendizagens interativas , praticas possiveis 
atraves da linguagem expressiva do jogo. 

SOBRE A PESQUISA 

A presente pesquisa foi desenvolvida 
visando-se descrever e analisar as atividades de 
jogo que ocorrem na pre-escola. Procurou-se 
identificar como tais atividades tem se concretizado 
e a importancia atribuida as mesmas pelos 
educadores. 

Os sujeitos foram os professores e as 
crianc;;as de quatro classes, com as seguintes 
caracteristicas: 

- lnfantil II, cuja idade era de 3 anos, num total de 
20 crianc;;as, sendo 8 meninos e 12 meninas; 

- lnfantil Ill, cuja idade era de 4 anos, num total de 
18 crianc;;as, sendo 9 meninos e 9 meninas; 

- Jardim, cuja idade era de 5 anos , num total de 26 
crianc;;as, sendo 15 meninos e 11 meninas; 

- Pre, cuja idade era de 6 anos, num total de 28 
crianc;;as, sendo 15 meninos e 13 meninas. 

De acordo com a coordenadora , a maioria 
das crianc;;as tinham um nivel s6cio-econ6mico 
compativel com a classe media alta, cuja profissao 
dos pais variava entre medico, professor 
(principalmente universitario) , engenheiro, dentista, 
comerciante, bancario, etc. 

Foram coletados dados atraves da 
observac;;ao de atividades de jogos nas referidas 
classes. As sess6es de observac;;ao iniciaram-se 
no final de agosto e foram ate dezembro; cada 
sessao tinha a durac;;ao de 3 horas e meia. 

Em todas as sess6es , os registros foram 
realizados manualmente , por apenas um dos 
pesquisadores, que acompanhava as crianc;;as em 
todas as atividades. Procurou-se registrar a rotina 
da classe e, principalmente, as atividades de jogos 
propostas pela professora ou iniciadas pelos 
pr6prios alunos. Ou seja , durante as sess6es, 
observaram-se os chamados eventos de jogos 
ocorridos naquela situac;;ao, envolvendo as 
crianc;;as. 

Assim, considerou-se como evento de 
jogo uma situac;;ao ludica , proposta ou nao pela 
professora, onde pudessem ser identificados o 
inicio da mesma, as relac;;6es durante o seu 
desenrolar e o seu termino. Nao houve 
interferencia dos pesquisadores nos eventos de 
jogos propostos pelas professoras. 
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Geralmente, no momento do registro, a 
pesquisadora procurava aproximar-se da atividade 
de jogo, que estava sendo observada, com a 
finalidade de anotar o que estava ocorrendo. Em 
algumas ocas1oes, as atividades foram, 
primeiramente, observadas e, em seguida, 
anotadas; isto porque, de inicio, as criangas 
maiores frequentemente interrompiam a 
brincadeira para ver o que estava sendo 
registrado. 

As observagoes dos eventos de jogos 
realizados extra classe foram registradas 
manualmente, no momento em que ocorriam, 
sendo que a pesquisadora aproximava-se o 
maximo possivel, evitando, no entanto, interferir no 
seu desenvolvimento. 

Considerando que, em muitos momentos, 
ocorriam varias atividades de jogos 
simultaneamente, principalmente no ambiente 
extra-classe, os criterios para escolha da atividade 
de jogo a ser observada foram: a proximidade da 
ocorrencia em relagao a pesquisadora ou quando 
um grupo consideravel de criangas mostrava-se 
muito envolvido num determinado jogo. 

Embora nao houvesse um roteiro de 
observagao rigidamente estabelecido, em todos os 
eventos houve a preocupagao em acompanhar o 
inicio, o desenvolvimento e o seu final, procurando
se registrar todos os acontecimentos; em alguns 
eventos, atentava-se para as falas das criangas, 
principalmente aquelas que mudavam o rumo da 
atividade; ou ainda, as falas que apresentavam um 
significado extremamente relevante, durante a 
ocasiao. 

No decorrer do periodo de observagao, 
realizaram-se 11 sessoes, tendo sido observados 
e registrados um total de 30 eventos de jogos, 
distribuidos da seguinte forma entre as classes: 8 
eventos de jogos, na classe de alunos com 3 anos; 
7 eventos de jogos, na classe de alunos com 4 
anos; 9 eventos de jogos, na classe de alunos com 
5 anos; 6 eventos de jogos, na classe de alunos 
com 6 anos. 

A Tabela 1 apresenta os respectivos dados. 
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RESULTADOS 

Para a analise dos dados das observagoes, 
construiram-se as 7 categorias que se seguem, a 
partir da leitura dos protocolos, com a descrigao 
dos eventos de jogos: 

1 -a natureza dos eventos de jogos; 

2 - ocorrencia dos eventos de jogos; 

3 - frequencia da iniciativa do professor e 
da iniciativa do aluno; 

4 - local da ocorrencia dos eventos de 
jogos; 

5- natureza das relagoes; 

6- natureza das interagoes; 

7 - duragao dos eventos de jogos. 

Em seguida, serao apresentados os 
resultados da analise dos dados, organizados em 
tabelas, de acordo com as categorias construidas 
e distribuidos conforme sua natureza (tipo de jogo) 
e idade dos alunos. 

1- A natureza dos eventos de jogos: 

A primeira categoria de analise, a natureza 
dos eventos de jogos, refere-se ao tipo de jogo, ou 
seja, as caracteristicas que definem o jogo, 
segundo Vygotsky (1984), considerando a 
situagao imaginaria e a presenga de regras: jogos 
simb6/icos, jogos de regras e jogos mistos. 

Assim, os jogos simb61icos, ou "faz-de-conta", 
sao aqueles determinados por uma situagao 
imaginaria, embora tambem apresentem regras 
internas que garantem o andamento da 
brincadeira. Os jogos de regra sao caracterizados 
pela existencia de normas explicitas, 
imprescindiveis para o desenrolar da atividade. 
Considera-se importante destacar que nos jogos 
regrados, apesar da predominancia das regras, a 
situagao imaginaria tambem esta presente. Os 
jogos que forem fortemente marcados por estas 
duas caracteristicas, regras e situagao imaginaria, 
ficam em um terceiro grupo, chamados de jogos 
mistos. 

Tabela 1 - Numero de Eventos de Jogos Simb61icos (EJS), Jogos de Regras (EJR) E Jogos Mistos (EJM) e 
respectivos totais. 

EJS 

Numero de 18 
Eventos de Jogos 

EJS - Eventos de Jogos Simb61icos 

EJR- Eventos de Jogos de Regras 

EJM - Eventos de Jogos Mistos 

EJR EJM TOTAL 

11 1 30 
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Observa-se que, dos 30 eventos de jogos 
registrados, 18 sao simb6licos (faz-de-conta), ou 
seja, urn pouco mais da metade. 

A Tabela 2 apresenta os respectivos dados. 

2- Ocorrencia dos eventos de jogos: 

A segunda categoria de analise refere-se a 
ocorrencia dos eventos de jogo nos diferentes 
niveis de idade. 

Tabela 2 - Numero de Eventos de Jogos Simb61icos (EJS) , Jogos de Regras (EJR) e Jogos Mistos (EJM) , por 
idade, com respectivos totais. 

Tipo de jogo 

3 

EJS 6 

EJR 1 

EJM 1 

TOTAL 8 

EJS - Eventos de Jogos Simb61icos 

EJR- Eventos de Jogos de Regras 

EJM -Eventos de Jogos Mistos 

I dade 

4 

4 

3 

0 

7 

De acordo com a tabela, pode-se observar 
que, nas idades de 3, 4 e 5 anos, o jogo simb61ico 
ocorreu com maior frequencia em relar;:ao aos 
jogos de regras. 0 contrario ocorreu com as 
crianr;:as de 6 anos, em que predominaram os 
jogos regrades. 

Percebe-se que ha uma inversao do tipo de 
jogo dominante entre as idades de 3 anos e 6 
anos, ou seja, na idade de 3 anos predomina, de 
forma marcante, o jogo simb61ico ( 6 para 1) e nas 
crianr;:as de 6 anos, este predominio e do jogo 
regrade (5 para 1). Os dados da tabela mostram 

5 6 TOTAL 

7 1 18 

2 5 11 

I 
0 0 1 

9 6 30 

que ocorre urn certo equilibria aos 4 anos, em que 
os dois jogos aparecem quase que com a mesma 
frequencia , e urn desequilibrio aos 5 anos, em que 
os jogos simb61icos aparecem de forma marcante 
(7 para 2). 

3- Frequencia da iniciativa do professor e da 
iniciativa do aluno: 

Nesta terceira categoria, consideraram-se os 
eventos cuja iniciativa foi do professor e aqueles 
cuja iniciativa foi dos pr6prios alunos. 
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A Tabela 3 apresenta os respectivos dados. 

Tabela 3 - Numero de Eventos de Jogos iniciados pelo professor (IP) e pelo aluno (lA), 

por tipo de jogo e por idade, com os respectivos totais. 

Tipo lniciativa 
de do 3 

jogo Jogo 

EJS IP 0 

lA 6 

EJR IP 1 

lA 0 

EJM IP 0 

lA 1 

TOTAL 8 

IP- lniciativa do Professor 

lA- lniciativa do Aluno 

4 

0 

4 

1 

2 

0 

0 

7 

Observa-se que todos ~ jogos simb61icos 
foram iniciados pelas crian9as e Somam um pouco 
mais da metade do total dos eventos registrados. 
Nos jogos regrades, houve um certo equilibria na 
frequ€mcia da iniciativa, pois dos 11 jogos, 6 foram 
iniciados pelo professor e 5 pelas crian9as. 

ldade 

5 

0 

7 

1 

1 

0 

0 

9 

6 TOTAL 

0 0 

1 18 

3 6 

2 5 

0 0 

0 1 

6 30 

EJS - Eventos de Jogos Simb61icos 

EJR- Eventos de Jogos de Regras 

EJM -Eventos de Jogos Mistos 

4- Local da ocorrencia dos eventos de jogo~ : 

A quarta categoria de analise refere-se ao 
local onde os eventos de jogos ocorreram, 
podendo ser na sala de aula ou extra sala . Os 
locais extra sala de aula sao: parque, casinha cor
de-rosa e galpao. 
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A Tabela 4 apresenta os respectivos dados. 

Tabela 4- Numero de Eventos de Jogos ocorridos na sala de aulae fora da sala, por tipo de jogo e por idade, 
com respectivos totais. 

Tipo de 
Local jogo 3 

Sal a EJS 1 
De 

Aula 

EJR 1 

EJM 1 

EJS 5 
Extra 
Sal a 

EJR 0 

EJM 0 

Total 8 

EJS - Eventos de Jogos Simb61icos 

EJR- Eventos de Jogos de Regras 

EJM -Eventos de Jogos Mistos 

4 

3 

2 

0 

1 

1 

0 

7 

Percebe-se que, praticamente, 1/3 (11 jogos) 
dos eventos observados foram em classe. 
Considera-se importante destacar que, em quase 
todas as sess6es ( com excec;:ao de duas), foi 
observada uma atividade de jogo em classe. 
Destas , 5 foram iniciadas pelo professor. 

5- Natureza das relac;:oes: 

A quinta categoria , natureza das relac;:6es , foi 
organizada de acordo com o tipo de relac;:ao que 

I dade 

5 6 TOTAL 

0 0 4 

1 2 6 

0 0 1 

7 1 14 

1 3 5 

0 0 0 

9 6 30 

predominou no grupo: crianr;:a x crianr;a, crianr;a x 
professor, grupo x professor. 

Os eventos em que apareceram interac;:6es 
somente entre as crianc;:as , seja atraves de gestos 
ou da fala, foram enquadrados na subcategoria 
crianr;a x crianr;a. Quando o evento ficar restrito a 
relac;:ao professor e aluno, sem interferencia 
alguma de outra pessoa, seja adulto ou crianc;:a , foi 
colocado na subcategoria : crianr;a x professor. Os 
jogos onde as interac;:6es se deram entre o 
professor e o grupo de crianc;:as, fazem parte da 
subcategoria grupo x professor. 
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A Tabela 5 apresenta os respectivos dados. 

Tabela 5 - Numero de Eventos de Jogos de acordo com a natureza das relat;:6es, por tipo de jogo e por idade, 
com respectivos totais. 

Tipo Natureza 
de das 3 

jogo Relagoes 

CxC 6 

EJS CxP 0 

GxP 0 

CxC 0 

EJR 
CxP 0 

GxP 1 

CxC 1 

EJM 
CxP 0 

GxP 0 

Total 8 

CxC - Crianga x Criant;:a 

CxP - Criant;:a x Professor 

GxP - Grupo x Professor 

4 

3 

0 

1 

1 

0 

2 

0 

0 

0 

7 

Observa-se que ha grande predominio da 
relat;:ao crianr;a x crianr;a durante os jogos 
simb61icos, pois, de acordo com os dados, 15 dos 
18 jogos apresentam esta relat;:ao. lsto se inverte 
nos jogos regrados, onde o predominio da relat;:ao 

I dade 

5 6 TOTAL 

5 1 

1 0 

1 0 

0 1 

0 0 

2 4 

0 0 

0 0 

0 0 

9 6 

EJS - Eventos de Jogos Simb61icos 

EJR- Eventos de Jogos de Regras 

EJM -Eventos de Jogos Mistos 

15 

1 

2 

2 

0 

9 

1 

0 

0 

30 

e grupo X professor. dOS 11 jogos observadOS, 9 
mostram esta relat;:ao. 
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Considera-se importante pontuar que, dos 30 
eventos de jogos observados, apenas 1 
apresentou a relac;:ao crianc;a x professor. 

6- Natureza das interac;:6es: 

A sexta categoria de analise refere-se a 
natureza das interac;:6es, organizada de acordo 
com a interac;:ao ocorrida , sendo os eventos de 
jogos class ificados em: individuais, coletivos ou 
mistos. Os eventos de jogos individuais sao 

A Tabela 6 representa os respectivos dados. 
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aqueles em que a crianc;:a brinca sozinha, mesmo 
que ela procure algum tipo de interac;:ao, ou seja, o 
desenrolar da atividade acontece sem a ac;:ao do 
outro. Nos jogos coletivos acontece a interac;:ao no 
decorrer da atividade, seja entre as crianc;:as ou 
entre professor e crianc;:as . Sao considerados jogos 
mistos aqueles que, inicialmente , sao individuais e 
que no desenvolvimento da atividade, vao se 
configurando como jogos coletivos. Assim, estes 
jogos sao marcados par um momenta que e 
individual e torna-se coletivo posteriormente. 

Tabela 6 - Numero de Eventos de Jogos de acordo com a natureza das interac;:6es, par tipo de 

jogo e por idade, com respectivos totais. 

Tipo Natureza 
de das 

jogo lnterac;oes 

JC 

Jl 
EJS 

JM 

JC 

EJR Jl 

JM 

JC 

EJM Jl 

JM 

TOTAL 

JC - Jogo Coletivo 

Jl - Jogo Individual 

JM - Jogo Misto 

3 

4 

0 

2 

1 

0 

0 

0 

0 

1 

8 

I dade 

4 

1 

0 

3 

3 

0 

0 

0 

0 

0 

7 

5 6 TOTAL 

5 0 

1 1 

1 0 

2 5 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

0 0 

9 6 

EJS - Eventos de Jogos Simb61icos 

EJR- Eventos de Jogos de Regras 

EJM -Eventos de Jogos Mistos 

10 

2 

6 

11 

0 

0 

0 

0 

1 

30 
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Percebe-se que ha um forte predominio na 
frequencia dos jogos coletivos em relar;;ao aos 
individuais e aos mistos; pode-se dizer que um 
pouco mais de 2/3 sao desta natureza. 

7- Durar;;ao dos eventos de jogos: 

A Tabela 7 apresenta os respectivos dados. 
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A ultima categoria de analise refere-se a 
durar;;ao dos eventos de jogos. Nesta categoria 
foram considerados 3 periodos: ate 30 minutos, de 
30 a 40 minutos e mais de 40 minutos. 

Tabela 7 - Numero de Eventos de Jogos de acordo com o tempo de durar;;ao, por tipo de jogo e 

por idade, com respectivos totais. 

Tipo 
de Dura(fao 3 

jogo 
Ate 
30 4 

min. 

De 
EJS 30 a 40 1 

min 

Mais 
De 1 

40 min 

Ate 
30 1 

min. 

De 
30 a 40 0 

EJR min. 

Mais 
De 0 

40 min 

Ate 
30 1 

min. 

EJM De 
30 a 40 0 

min. 

Mais 
De 0 

40 min. 

Total 8 

EJS - Eventos de Jogos Simb61icos 

EJR- Eventos de Jogos de Regras 

EJM -Eventos de Jogos Misto 

I dade 

4 5 6 TOTAL 

4 2 1 11 

0 2 0 3 

0 3 0 4 

2 2 3 8 

1 0 2 3 

0 0 0 0 I 

0 0 0 1 

0 0 0 0 

0 0 0 0 

7 9 6 30 



Nuances- Vol. VI- Outubro de 2000 

Observa-se que a matona dos jogos, 
independente de sua natureza (simb61icos, de 
regras ou mistos) , tem a dura9ao de ate 30 
minutos, somando um total de 20 jogos. 

A interpreta9a0 te6rica destes dados sera 
realizada na etapa seguinte de acordo com o 
referencial ja exposto. 

DISCUSSAO 

Pretende-se, neste item, discutir os 
principais dados co letados nas sess6es de 
observayaO a luz da teoria socio-cultural. Para 
tanto, julga-se necessano retomar duas 
caracterlsticas que definem o jogo infantil, de 
acordo com Vygotsky: a primeira, refere-se a 
presen9a de uma situa9ao imaginaria e a 
segunda, a existencia de regras. 

Segundo este autor, estas duas 
caracterlsticas do jogo infantil estao sempre 
presentes ; ora uma predomina, caracterizando o 
jogo simb61ico ou "faz-de-conta", ora a outra, 
caracterizando o jogo de regras . Nas palavras de 
Vygotsky (1984): " 0 que restaria se o brinquedo 
fosse estruturado de tal maneira que nao 
houvesse situar:;oes imagim!Jrias? Restariam as 
regras. Sempre que ha uma situar:;ao imaginaria no 
brinquedo hB regras ( . .) " (1984, p.1 08). E ainda: "A 
principia pareceria que a (mica tarefa do 
pesquisador ao analisar o brinquedo era revelar as 
regras ocu/tas em todo brinquedo; no entanto, tem
se demonstrado que as assim chamados jogos 
puros com regras sao, essencialmente, jogos com 
situar:;oes imaginarias. "(p.1 09) 

Os jogos infantis, caracterizados na teoria, 
foram observados nas rela96es entre as crian9as 
desta pesquisa, demonstrados na Tabela 1, 
configurando-se com a seguinte frequencia: jogos 
simb6/icos: 18; jogos de regras: 11 e jogos mistos: 
1. 

Para os te6ricos da abordagem socio
cultural , a analise da atividade ludica aborda a 
rela9ao que ha entre o jogo simb61ico e o jogo de 
regras . Tal rela9ao se da, primeiramente, par meio 
da identifica9ao do imaginario e das regras, como 
categorias essenciais do jogo. Num segundo 
momenta, a analise aborda a questao do eixo 
evolutivo: ocorre, no desenvolvimento, um decllnio 
do jogo simb61ico e o desenvolvimento do jogo de 
regras. Segundo Vygotsky, "o desenvolvimento, a 
partir de jogos em que hB uma situar:;ao imaginaria 
as c/aras e regras ocultas para jogos com regras 
as claras e uma situar:;ao imaginaria oculta, 
delineia a evolur:;ao do brinquedo das crianr:;as" 
(1984, p.1 09). 

Com rela9ao a evolu9ao do jogo apontada 
pela teoria, os dados desta pesquisa, 
apresentados na Tabela 2, demonstram as 
seguintes rela96es entre o jogo simb61ico e o jogo 
de regras: a) 3 anos: predomlnio do jogo simb61ico 
em rela9ao ao jogo regrado, na propor9ao de 6 
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para 1; b) 4 anos: equilibria na ocorrencia dos 
jogos , na propor9ao de 4 jogos simb61icos para 3 
jogos regrados; c) 5 anos: predomlnio do jogo 
simb61ico, na propor9ao de 7 para 2; d) 6 anos : 
predomlnio do jogo de regras , na propor9ao de 5 
para 1. 

Tais dados sugerem a discussao de duas 
quest6es: a primeira diz respeito a evolu9ao dos 
jogos apontada na teoria; a segunda refere-se a 
interpretayaO de que 0 jogo e um fator 
sociocultural, ou seja , nao e um fator natural na 
infancia, dependendo, portanto, das condi96es 
sociais e culturais vivenciadas pelas crian9as. 

A primeira questao a ser analisada - o 
eixo evolutivo do jogo - foi tambem abordada por 
Leontiev (1988), que identificou tal evo lu9ao, 
caracterizando-a como lei do desenvolvimento do 
brinquedo. Ao discutir como ocorre esta mudan9a 
no brinquedo, o autor sustenta que, durante o 
desenvolvimento dos jogos , as rela96es humanas 
surgem mais claramente , vao tornando-se cada 
vez mais explicitas; assim , o conteudo do jogo 
infantil, alem da rela9ao com os objetos , passa a 
ser determinado pela a9ao dos outros participantes 
da brincadeira. 

Ainda segundo o autor, durante o 
desenvolvimento destes jogos que envolvem 
rela96es sociais , o elemento principal constitui-se 
no comportamento de subordina9ao da crian9a a 
certas regras e isto configura-se numa "importante 
pre-condir:;ao para o surgimento da consciencia do 
principia da propria regra do brinquedo; e sabre 
esta base que surgem tambem as jogos com 
regras" (p. 138). Dessa forma, o autor sustenta a 
lese de que, no processo de desenvolvimento do 
jogo infantil, ocorre um declinio do jogo simb61ico e 
a emergencia do jogo com regras, sendo que o 
primeiro fornece as bases para que o segundo 
ocorra. 

Procurando estabelecer rela96es entre o 
que e defendido na teoria e 0 que foi observado 
nos dados da presente pesquisa , considera-se 
importante pontuar o predomlnio do jogo simb61ico 
entre as crian9as de 3 anos , enquanto que na 
idade de 6 anos predominaram os jogos com 
regras. 

Os jogos simb61icos observados entre as 
crian9as menores apresentam a imita9ao como 
uma caracteristica predominante , o que, em certa 
medida, diferencia-se dos jogos das crian9as 
maiores. Alguns exemplos podem ser vistos nos 
eventos abaixo4

: 

Evento 2 - Brincar de Chiquititas: " .. 
Par urn determinado tempo hB urn silencio, em 
seguida, todas levantam e uma diz: 'vou trabalhar' 

" Por motivo de falta de espayo. no presente artigo nao foram 
incluidas as descriyoes dos 30 eventos de jogos observados. 
Neste item. apenas alguns trechos de eventos serao citados 
como ilustrayao. Os interessados poderao ter acesso a c6pi a do 
material atraves do e-mail: sasle ite@uol. com.br. 
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e as demais saem correndo atras dizendo que vao 
fazer a mesma coisa." 

Evento 3 - Brincar de fazer bolo: "Um 
coloca areia no ba/de do outro, mexe, experimenta 
e da para o co/ega Nesta brincadeira, todo 
gesto, que aparece no desenrolar da atividade, e 
imitado pelo outro". 

Evento 4- Casinha Cor-de-rosa: Etas 
acariciam as bonecas, penteiam o cabelo e depois 
co/ocam para dormir no berc;o. Algumas meninas 
servem de mode/a aos demais, que sempre 
acabam fazendo as mesmos movimentos com as 
brinquedos". 

Evento 11 - Amarra~ao de cavalo: "Os 
dais meninos comec;am a brincar juntos com seus 
brinquedos amarrados no barbante: fazer 
movimentos de puxar, arrastar, etc. Os 
movimentos do menino que iniciou a brincadeira 
sao frequentemente imitados pelo outro". 

Nestas atividades, os gestos do outro sao 
frequentemente imitados, havendo pouca 
discussao ou questionamento em rela<;ao aos 
movimentos do parceiro: eles sao simplesmente 
copiados e geralmente facilitam a atividade 
coletiva. Apesar da fala ser o principal elo de 
liga<;ao entre as crianc;as, o gesto imitativo marca 
significativamente essas brincadeiras. 

Quanta as crian<;as maiores, o que se 
torna mais presente sao as relac;oes sociais que 
ocorrem de forma mais explicita: as negociac;oes e 
as sugestoes entre os participantes da brincadeira. 
Um exemplo e o que se observou no Evento 20 
Brincadeira de cachorro, com as crianc;as de 5 
anos, em que comec;am, num determinado 
momenta da brincadeira, a subir numa corda, 
sendo registrado o seguinte dialogo: 

"- Voce vai subir aqui com um pe depois 
como outro. Depois e voce. Um de cada vez. Vem, 
agora e sua vezt 

Mas, eu nao sou cachorro' 

_ Ah! Entao, nao pode!" 

0 desenrolar dessa atividade demonstra, 
de forma clara, a presenc;a de uma regra - s6 
poder subir na corda quem for cachorro -
respeitada pelos participantes do grupo; na 
sequencia do exemplo, ocorreu a subordinac;ao do 
comportamento da crianc;a a regra do jogo. 

Um outro evento que marca a importancia 
da relac;ao com o outro e o Evento 27 
Construindo uma pista, em que uma menina 
brinca sozinha e tenta atrair a atenc;ao de alguns 
meninos para a brincadeira, ao mesmo tempo que 
procura interagir com os colegas; registrou-se o 
seguinte dialogo: 

" - H. se voce quiser passear pela minha 
pista .. - Eu consigo fazer uma pista maior que a 
sua' - Espera ne! Vou aumentar! · E quando a 
menina percebe que nao consegue, eta 
simp!esmente desiste". · 

169 

Analisando tais eventos, reforc;a-se a ideia 
de que os jogos simb61icos possuem regras de 
comportamento que se intensificam, tornando a 
brincadeira mais complexa, ao mesmo tempo que 
o conteudo do jogo vai sendo alterado. De acordo 
com Leontiev, "as participantes do }ago tornam-se 
conteudo da atividade ludica, e ne!es se fixa o 
motivo do jogo. 0 que distingue as jogos sao as 
diferentes ac;oes re!ativas a outras pessoas e que 
se tomam a coisa principal" (1986, p.135). 

Retornando aos dados, quando se 
observa a ocorrencia dos jogos par idade, nota-se 
que esta linha evolutiva tende a um desequilibrio 
ao comparar o que sucedeu entre as idades de 4 
e 5 anos: na idade de 4 anos, as duas 
modalidades de jogos apareceram, praticamente, 
na mesma proporc;ao, enquanto que na idade de 5 
anos, os jogos simb61icos predominaram de forma 
significativa. No entanto, este dado vem reiterar a 
segunda questao apresentada, demonstrando que 
o jogo nao e um fator natural na infancia, mas 
resultado das condic;oes concretas oferecidas 
pelas condi96es de media9ao. 

Assim, analisando-se os fundamentos da 
propria teoria, estas duas ideias interligam-se e 
complementam-se. 0 jogo de papeis surge atraves 
das condic;oes concretas oferecidas pelo meio 
cultural, ou seja, a crianc;a aprende a brincar 
imitando o mundo dos adultos, ela aprende a 
brincar porque os recursos (brinquedos, temas 
soc1a1s, estruturac;ao do ambiente, etc.) sao 
oferecidos. Simultaneamente, no ambito da 
brincadeira, as relac;oes sociais concretizam-se e 
tornam-se mais complexas atraves da media9ao5

, 

sendo importante pontuar que a linguagem e 
essencial neste processo. 

De acordo com os dados das 
observac;oes, com as crianc;as de 4 anos, as 
possibilidades para o aparecimento de jogos 
simb61icos e jogos regrados foram praticamente as 
mesmas, o que nao ocorreu com a idade de 5 
anos, em que as possibilidades de jogos 
simb61icos foram maiores em rela9ao aos jogos de 
regras. 

Analisando tal qblestao, considera-se 
necessaria discutir as condi96es concretas que 
possibilitaram essas relac;oes, com enfase na 
organizac;ao do ambiente e nas propostas de 
atividades que favoreceram a ocorrencia desses 
jogos. 

Durante as sessoes de jogos observados 
com as crianc;as de 4 anos, p6de-se constatar que 
os Eventos 5, 6 e 16, que se caracterizam jogos 
simb61icos, ocorreram em classe, sendo que a 
professora ofereceu as crian9as brinquedos e 
massa. de modelar, facilitando, portanto, a 
ocorrencia da brincadeira. Janos Eventos 17 e 18, 

5 A mediayao e um conceito central na concepyao de Vygotsky, 
de acordo com Oliveira (1997), "Vygotsky trabalha, entiio, com 
a no<;iio de que a rela<;iio do homem com o mundo niio e uma 
rela<;iio dire/a, mas fundamenta/mente, uma rela¢o 
mediada. "(p.27) Para Vygotsk')' ha dois tipos de elementos 
mediadores: os instrumentos e os signos. 
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que tambem ocorreram em classe e caracterizam
se como jogos regrades , a professora reuniu o 
grupo, convidando-os para brincar. No Evento 17 -
Cabra-cega - uma crian<;a sugeriu a brincadeira e 
ensinou as regras do jogo e no 18 - Dan~a da 
cadeira - a professora iniciou a brincadeira, cujas 
regras ja eram conhecidas . 

Com as crian<;as de 5 anos, a maioria dos 
jogos aconteceu no parque, que e urn espa<;o 
garantido a brincadeira, na retina diaria das 
classes. Como ja foi mencionado, houve urn 
predominio dos jogos de faz-de-conta (simbolicos), 
sendo relevante pontuar que a maioria dos jogos 
que ali ocorreram sao desta natureza. As 
condi<;oes fisicas do parque sao bern amplas, com 
muitos brinquedos, areia, ambientes onde as 
crian<;as podem subir ou se esconder, 
possibilitando, assim, varias situa<;oes para o 
desenvolvimento do jogo simbolico. 

Ao considerar essas rela<;oes, parece 
clara a ideia de que a ocorrencia do jogo nao e urn 
fator organicista, natural , nao podendo, portanto, 
ser interpretado a partir de uma visao de natureza 
infantil; pelo contrario , 0 jogo e determinado pelas 
condi<;oes do ambiente, pelas rela<;oes humanas. 
Tais fatores diferenciam-se em fun<;ao do que se 
pretende, das a<;oes humanas e do memento 
historico em que se vive. 

Esta interpreta<;ao parece reiterar-se 
quando se anailsa a forma como esses jogos se 
configuraram com as crian<;as das duas idades, em 
fun<;ao das propnas condi<;oes e situa<;oes 
promovidas pelo espa<;o ambiental da sala de aula 
0 referido espa<;o constitui-se em urn Iugar onde 
as inten<;oes educativas sao mais direcionadas, 
sendo que o jogo acabou se caracterizando de 
acordo com o que foi oferecido. Ja nas situa<;oes 
de parque ou extra sala de aula, o 
desenvolvimento das atividades aconteceu mais 
livremente, sendo os materiais (brinquedos) 
oferecidos; entretanto, os professores nao 
propunham atividades, o que, como ja foi colocado, 
acabou facilitando o desenvolvimento do jogo 
simbolico. 

Outre aspecto que merece ser discutido, 
quando se analisa o jogo simbolico, e a 
caracteristica independente que este jogo 
apresenta, ou seja ,· ele pode acontecer sem a 
presen<;a do adulto, sendo importante reafirmar 
que a estrutura<;ao do ambiente possibilita que ele 
ocorra, ao mesmo tempo que produz mudan<;as 
qualitativas no proprio jogo. 

Wajskop, ao discutir o jogo simbolico, cita 
Fernandes : "Consid9ramos que e atraves do jogo 
infantil, organizado de forma independente do 
adulto, que a crianr;a exerce sua posir;ao social, 
reiterativa e criadora do trabalho total da sociedade 
na qual esta inserida" (1990, p.42). No entanto, 
nao se pode confundir essa caracteristica 
independente do jogo, como se tal atividade 
surgisse espontaneamente, pois ela tambem 
ocorre sob influencia das condi<;oes ambientais. 
Considera-se que a forma como o jogo simbolico 
tern se configurado nas nossas escolas, sendo 
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interpretado como urn jogo da crian<;a e devendo 
acontecer de forma livre da a<;ao do adulto, 
acentua esse carater independente do jogo. 

Wajskop, ao discutir esta questao, cita 
Lauwe : " ... o jogo infantil e a sociedade nao sao 
desvinculados um do outre. 0 tema, a forma e o 
espar;o do jogo nao dependem unicamente das 
caracteristicas das crianr;as e de seu 
desenvolvimento (. . .) mas tambem do meio 
sociogeografico no qual ela se desenrola ". Alem 
disto, a pesquisa da mesma autora veio refor<;ar a 
ideia de que o jogo nao e uma condi<;ao natural e 
espontanea na infancia , "mas sim, resultado de 
aprendizagem, dependendo de uma ac;ao 
educacional voltada para o sujeito social crianc;a " 
(p.174). 

Retomando-se os dados, ainda em 
rela<;ao a ocorrencia dos jogos , pretende-se 
considerar o predominio que houve do jogo 
regrade com as crian<;as na idade de 6 anos, pois 
tais rela<;oes refor<;am as duas questoes 
inicialmente discutidas , ou seja , o eixo evolutivo do 
jogo e a interpreta<;ao do mesmo como urn fator 
socio-cultural. 

Com rela<;ao a primeira questao, pode-se 
argumentar que estas crian<;as convivem numa 
trama em que as rela<;oes sociais sao mais 
intensas, em que a a<;ao depende muito mais da 
rela<;ao que se estabelece com o outre e, portanto, 
o condicionamento as regras do jogo torna-se mais 
facil e necessaria para o proprio convivio social. 0 
Evento 30 - Pula corda- exemplifica o surgimento 
de uma regra que provavelmente ja teria sido 
adotada antes pelo grupo, o que e observado no 
seguinte trecho: 

Evento 30 - Pula corda : "Quando uma 
crianc;a nao conseguiu pular, uma menina interfere: 

Chance! 

Nao tem chance. 

Tern sim, quando a/guma crianr;a nao 
sabe pular, a gente tem que dar 
chance! 

Todos acabam concordando (. .. )" 

Os jogos de regras observados nesta 
classe demonstraram uma intensa rela<;ao social 
vivenciada pelas crian<;as, como no exemplo 
acima: o grupo todo para com a finalidade de 
ensinar urn menino a pular corda. lsto porque, no 
jogo, de acordo com Leontiev (1988), "dominar as 
regras significa dominar seu proprio 
comportamento, aprendendo a controla-lo, 
aprendendo a subordina-lo a um prop6sito 
definido" (p.139) . 

A segunda questao apresentada esta 
relacionada com a concep<;ao do jogo como 
resultante das condi<;oes sociais e culturais . 0 
predominio do jogo regrado nesta idade refor<;a 
esta ideia, pois e totalmente provavel que estes 
jogos, acompanhados por suas musicas e regras, 
foram ensinados as crian<;as. Alem disso, o 
espa<;o fisico, temporal e o material usado, 
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tambem sao elementos que promovem tal tipo de 
jogo. 

Pode-se, ainda, fazer referencia ao 
Evento 29 - Jogo de futebo/- que e um jogo que 
esta presente na nossa sociedade de forma 
marcante. As crian9as dividiram-se, organizaram
se e jogaram de acordo com as regras ja 
existentes. 

Procurando fazer uma rela9ao entre as 
caracteristicas dos jogos de faz-de-conta 
(simbolicos) e os jogos de regras , os dados 
mostram alguns pontos em relayao a iniciativa , a 
natureza das rela96es e das intera96es, julgados 
importantes neste trabalho. 

De acordo com as Tabelas 3 e 5, foi 
observado que todos os jogos simbolicos foram 
iniciados pelas crian9as, sendo que dos 18 jogos, 
15 apresentaram a rela9ao crian9a x crian9a 
predominando. Nos jogos de regras , 6 foram 
iniciados pelo professor e 5 pelas crian9as e a 
rela9ao que marcou este jogo foi do tipo grupo x 
professor. Ao analisar os jogos simbolicos a partir 
dos referenciais teoricos adotados por esta 
pesquisa , pode-se dizer que os dados das Tabelas 
3 e 5 , quanto a iniciativa e 0 tipo de relayaO que 
predomina , possivelmente, relacionam-se com a 
caracteristica independente deste jogo , ja 
apontada neste traba lho . 

A discussao desses dados, a luz da teoria, 
possibilita entender as diferentes media96es que 
ocorreram nestes dois jogos. Neste sentido, Otero 
(1996), ao fazer algumas reflexoes sobre o jogo 
livre, relembra que o jogo tem um fim em si 
mesmo. No mesmo sentido, de acordo com 
Leontiev, " (. . .) o brinquedo e caracterizado pe/o 
fato de seu alva residir no proprio processo e nao 
no resultado da aqao" (1988, p.123). Portanto, 
ainda segunda a autora, a questao da utiliza9ao 
pedagogica dos jogos na educa9ao infantil esta 
Ionge de ser resolvida. A autora ainda salienta que 
"as atividades /udicas da crianqa de qua/quer tipo 
sao educativas, na medida em que, atraves de/as, 
a crianqa tem a possibilidade de 
concomitantemente exercitar e desenvo/ver suas 
funqoes ffsicas, emocionais, cognitivas e sociais 
independentemente do jogo ter sido criado e ou 
utilizado com objetivos pedagogicos" (p .87). 

Rocha , ao interpretar a rela9ao professor -
aluno predominante nos jogos de regras , 
argumenta que tais situa96es contribuem para o 
declinio do jogo de faz-de-conta "e instituem a 
historia de suas transformaqoes, apontada pelos 
teoricos, como plenamente passive/" (1994, p. 
155). Entende-se que tal interpreta9ao refor9a 
ainda mais a tese do jogo enquanto elemento 
construido socio-culturalmente pelo homem e que, 
portanto, dependente de condicionantes externos 
que podem promover ou suprimir determinadas 
relay6es/intera96es e possibilitar mudan9as no 
proprio eixo evolutivo do jogo. Assim, a presente 
pesquisa permite ampliar a compreensao da 
dinamica dos jogos , inseridos num contexte social, 
onde condi96es historicas e culturais determinadas 
afetam comportamentos e atitudes. 

I 7I 

Vale ressaltar que a maioria dos jogos 
observados tiveram uma dura9ao de no maximo 30 
minutes. Este fato revela mais um condicionante 
social da brincadeira, no caso o fator tempo, o qual 
pode ser determinado pelas condi96es do 
ambiente ou pelo proprio desgaste do jogo , 
provocado pela configurayao da brincadeira, pelas 
rela96es que se estabeleceram ou por outros 
interesses oferecidos pelo meio em que as 
crian9as estao. Alguns exemplos podem ser 
observados nos eventos: 

Evento 5 - Carro com chamine : "A brincadeira 
termina quando a professora pede para trocarem 
de atividade." 

E importante pontuar, tambem, a natureza 
das intera96es observadas nos eventos, pois os 
dados revelam uma predominancia significativa do 
jogo coletivo: dos 30 jogos observados, 21 foram 
coletivos, 7 foram jogos mistos6 e apenas 2 foram 
de natureza individual ; conforme indica a Tabela 6. 
Tais dados sugerem como o meio social tem 
favorecido a atividade . grupal e como esta e 
significativa nesta fase do desenvolvimento 
humano, revelando-se como um elemento 
fundamental na constitui9ao do sujeito. 

Neste contexto, as rela96es interpessoais 
ganham consistencia e e na rela9ao com o outro 
que o jogo configura-se , desenvolve-se e e 
significado pelos membros do grupo. De acordo 
com Oliveira, "a constituiqao coletiva das 
brincadeiras fomece ainda, a base para a 
construqao do proprio grupo infantil, com seus 
papeis, suas regras e seus temas " (1988 , p.200) . 

Numa perspectiva vygotskiana, a 
experiencia social no desenvolvimento cognitivo e 
de grande valor, sendo o conhecimento construido 
e transformado atraves dos significados 
compartilhados na intera9ao social. Tendo em vista 
que a institui9ao escolar e, por natureza , um 
espa9o socializador, pois nele a crian<;:a convive 
com outras crian<;:as de faixa etaria igual ou 
diferente e tambem com adultos , a probabilidade 
da realiza9ao de atividades em grupo e muito 
ampliada. Assim, o ambiente educacional 
constitui-se num espa9o potencial que favorece a 
ocorrencia de experiencias interativas. 

CONCLUSAO: JOGO E DESENVOLVIMENTO 
HUMANO 

"Se estivesse clara para nos que foi 
aprendendo que percebemos ser passive/ ensinar, 
terfamos entendido com facilidade a importancia 
das experiencias informais nas ruas, nas praqas, 

'' Jogos mistos sao considerados nesta pesquisa, aqueles jogos 
que inicialmente se contiguraram como j ogos individuais e no 
decorrer da atividade tornaram-se coletivos. 
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no trabalho, nas sa/as de aula das escolas, nos 
patios dos recreios, em que variados gestos de 
alunos, de pessoal administrativo, de pessoal 
docente se cruzam cheios de significados "(Freire, 
1997, p.49). 

Estas reflex6es finais iniciam-se com as 
palavras de Freire que se relacionam com a ideia 
de que o sujeito constitui-se atraves das rela96es, 
permeadas de significados, que se estabelecem 
durante toda vida, ideia esta tambem defendida por 
Vygotsky. 

Oliveira, ao comentar a obra de Vygotsky, 
coloca que "existe um percurso, em parte definido 
pelo processo de maturaqao do organismo 
individual, pertencente a especie humana, mas e 0 

aprendizado que possibilita o despertar de 
processos intemos de desenvolvimento que, nao 
fosse o cantata do individuo com certo ambiente 
cultural, nao ocorreriam" (1997, p. 56). Esta 
concep9ao coloca a aprendizagem como um 
elemento primordial para o desenvolvimento da 
pessoa, estabelecendo, de modo significative, a 
rela9ao entre o individuo e o ambiente socio
cultural , o que marca , de forma decisiva, seu 
desenvolvimento. 

De acordo com esta abordagem te6rica, o 
jogo infantil configura-se numa condi9ao de cria9ao 
de zona de desenvolvimento proximal na crian9a, 
influenciando, assim, seu desenvolvimento. 
Segundo Vygotsky (1984) , no brinquedo, a crian9a 
comporta-se de forma mais avan9ada do que nas 
atividades da vida real , tanto pela cria9ao de uma 
situa9ao imaginaria, quanto pela capacidade de 
subordina9ao as regras . 

Para Leontiev, a atividade principal apontada 
no periodo pre-escolar, e o jogo, mais 
especificamente, o brinquedo: "a crianqa comeqa a 
aprender de brincadeira ( .. .), os processos infantis 
da imaginaqao ativa, par exemplo, sao inicialmente 
moldados no brinquedo ( .. .) e e precisamente no 
brinquedo que a crianqa, no periodo pre-escolar, 
par exemp/o, assimila as funqoes sociais das 
pessoas e os padroes apropriados de 
comportamento( ... )" (1988 , p.64-5). 

Todos estes aspectos apontados acerca do 
papel do jogo no desenvolvimento infantil parecem 
suficientes para justificar a presen9a deste nas 
institui96es de educa9ao infantil, como um espa9o 
privilegiado na forma9ao das crian9as. 

Com a inten9ao de ampliar a discussao 
referente a aprendizagem e ao desenvolvimento, 
relacionando estes fatores ao jogo infantil, julga-se 
necessaria abordar a questao das rela96es que se 
estabelecem durante os jogos. De acordo com os 
dados coletados nesta pesquisa , a maioria dos 
jogos apresentou um carater coletivo , 
demonstrando que a intera9ao com o outro e um 
aspecto marcante desta atividade. 

Dentro do contexto socio-cultural , a crian9a 
e vista como um ser social , que entrara em contato 
e se utilizara de instrumentos mediadores, atraves 
da intera9ao social. Segundo Machado, "na 
interaqao social, a formaqao das funqoes 
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psico/6gicas superiores aparece como um 
elemento-chave que, articulado ao movimento 
desenvolvimento/aprendiz agemlensino no espaqo 
virtual da zona de desenvolvimento proximal, 
toma-se o suporte fundamental para a elaboraqao 
tanto de novas apropriaqoes de conhecimentos 
ineditos, quanta para a confirmaqao de 
conhecimentos previamente difundidos" (1996, p. 
30-1) . 

De acordo com Oliveira (1988) , a atividade 
de jogo desenrola-se permeada por rela96es 
sociais. Assim , cabe ressaltar que o jogo infantil 
constitui-se numa atividade que possibilita 
situa96es de intera9ao, ao mesmo tempo que 
possibilita a crianya tomar para Si OS temas, cujo 
conteudo e social, atraves do jogo de faz-de-conta. 
Segundo esta mesma autora , e no processo de 
intera9ao que os sujeitos se apropriam de um 
conjunto de elementos: espa9o fisico, gestos, 
palavras, condutas, etc ., que sao significados por 
eles; e, com tais elementos, vao sendo construidos 
o cenario , as personagens, o enredo, as regras , 
enfim , o jogo. 

No mesmo sentido , Oliveira, aponta 
corretamente que as brincadeiras infantis sao 
constituidas por meio de relacionamentos 
interpessoais, socialmente construidos. E, "tais 
situaqoes sao plenas de estados afetivos que ligam 
crianqas e adultos. Etas envolvem, pais, sujeitos 
agindo entre si, mediados par gestos e palavras, 
utilizando ou nao determinados objetos, em 
determinados contextos" (1988 , p.1 09). Dessa 
forma , a autora enfatiza a questao da afetividade 
(desejos, satisfa96es , frustra96es, alegria , etc.) 
presente nestas intera96es, provocando mudan9as 
no decorrer dos jogos. Quando ela discute os 
pressupostos te6ricos de Wallon , coloca que "a 
interaqao humana, com sua necessaria marca 
afetiva, constitui, portanto, a matriz de 
desenvo/vimento da crianqa, o locus onde eta 
satisfara suas necessidades e modelara seu 
comportamento" (p.39). 

Galvao, ao discutir a obra de Wallon , aborda 
a questao da afetividade, assumida como 
primordial por este autor: "a afetividade, o ato 
motor e a inteligencia sao considerados, par ele, 
campos funcionais entre os quais se distribui a 
atividade infantil" (1998, p.49). Ainda conforme a 
autora, "Wallon ve o desenvolvimento da pessoa 
como uma construqao progressiva em que se 
sucedem fases de predominancia a/temadamente 
afetiva e cognitiva" (p.43). Assim, ha momentos em 
que 0 predominio e da afetividade e outros ,. 
predominantemente, cognitivos, sendo importante 
mencionar que, "o predominio do carater 
inte/ectual corresponde as etapas em que a enfase 
esta na e/aboraqao do real e no conhecimento do 
mundo fisico. A dominancia do carater afetivo e, 
consequentemente, das relaqoes com o mundo 
humano, corresponde as etapas que se prestam a 
construqao do eu" (p.45). 

A partir destas reflex6es, considera-se 
necessaria apontar que os diferentes estados 
afetivos, presentes nos jogos, sao vistas como 
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elementos importantes por revelarem ac;oes que 
sao resignificadas em func;ao do movimento e da 
expressao do outro. Assim, para Wallon, e pela 
ac;ao do outro que o movimento passa a ser 
expressao, passa a ser afetividade exteriorizada. 

Outro aspecto importante a ser ressaltado, 
no decorrer das interac;6es infantis, e a questao da 
linguagem que, de acordo com os pressupostos 
teoricos adotados nesta pesquisa, constitui-se um 
fator fundamental para formac;ao do sujeito. Os 
dados indicam que a linguagem, entre as crianc;as 
observadas, apresentou func;6es distintas: serviu 
como elemento de comunicac;ao, configurou-se 
como o mais importante elo de ligac;ao entre os 
pares, provocou mudanc;as no rumo das 
brincadeiras, deu significado aos gestos, enfim, 
mediou e intensificou as relac;6es. Assim, o uso da 
linguagem, durante os jogos, possibilitou que esta 
atividade passasse a ser cada vez mais 
coordenada e enriquecida por meio das 
negociac;oes, argumentac;oes e justificativas. Alem 
disto, foi atraves da palavra que muitas 
brincadeiras, inicialmente individuais, assumiram o 
carater coletivo, modificando qualitativamente o 
procedimento da atividade. 

Vygotsky (1984), ao pesquisar as func;oes 
psicologicas superiores, que se constituem em 
processes mentais mais complexes, tipicos do ser 
humano, constatou que tais func;oes sao 
construidas ao Iongo da historia social e cultural do 
homem, sendo a linguagem um fator fundamental 
na formac;ao da conscifmcia e na elevac;ao dos 
niveis psiquicos, ou seja, ela muda 
substancialmente os processes do pensamento. 
Segundo o mesmo autor, "as palavras 
desempenham um papel central nao s6 no 
desenvolvimento do pensamento, mas tambem na 
evoluqao hist6rica da consci{mcia como um todo. 
Uma palavra e um microcosmo da consciencia 
humana." (1993, p.132). 

Freitas, ao comentar os pressupostos 
teoricos de Bakhtin , coloca que a natureza 
humana e dialogica, ou seja, nasce na relac;ao com 
0 outro e 0 que e produzido, atraves da palavra , 
constitui o sujeito; assim, o centro organizador da 
atividade mental esta na propria interac;ao verbal. 
E, ainda, "a consciencia nao poderia se 
desenvo/ver se nao dispusesse de um material 
flexfvel, veiculave/ pelo proprio corpo. Esse 
material e a palavra que, como instrumento da 
consciencia, acompanha toda criaqao ideo/6gica e 
esta presente em todos os atos de compreensao e 
interpretar:;ao." (1994, p.139) 

Assume-se, assim, este carater dialogico 
do desenvolvimento humano pois, para que o 
conhecimento seja construido, e necessaria a 
formac;ao de processes de significac;ao, criados e 
compartilhados socialmente na dinamica das 
interac;6es humanas. 

A linguagem e o proprio conhecimento 
sao considerados por Wallon, o "alimento cultural" 
que possibilita a evoluc;ao do pensamento, uma 
vez que somente o amadurecimento nao garante o 
desenvolvimento das habilidades complexas 
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especificamente humanas. "Assim, nao e passive/ 
definir um limite terminal para o desenvolvimento 
da inteligencia, nem tampouco da pessoa, pais 
dependem das condiqoes oferecidas pelo meio e 
do grau de apropriaqao que o sujeito fizer de/as" 
(1988, p. 41). 

Tais reflex6es ampliam os referenciais 
teoricos assumidos nesta pesquisa , ao mesmo 
tempo que elucidam a questao central aqui 
assumida: o jogo configura-se num elemento 
essencial na constituic;ao do sujeito e, portanto, 
deve ter urn Iugar privilegiado na instituic;ao 
escolar. 

Segundo Wajskop (1999)7
, antes de aceitar 

a brincadeira como urn meio que desenvolve esta 
ou aquela atividade, deve-se ter consciencia de 
que o brincar e urn direito da crianc;a neste 
memento historico, vivido por esta sociedade. A 
autora defende a ideia de que o brincar deve ser 
visto como urn principia que contribui para o 
exercicio da cidadania, ou seja , a crianc;a deve ter 
o direito de brincar, como forma particular de 
expressao, pensamento, interac;ao e comunicac;ao 
infantil. Ela coloca que, atraves da brincadeira, 
ocorre o desenvolvimento . das capacidades:
cognitivas (imitac;ao, imaginac;ao, regras, 
transformac;ao da realidade, acesso e ampliac;ao 
dos conhecimentos previos);- afetivas e 
emocionais (escolha de papeis, parceiros e 
objetos , vinculos afetivos , expressao de 
sentimentos);- interpessoais (negociac;ao de 
regras e convivencia social) ; 

- fisicas (imagem e expressao corporal);- eticas e 
esteticas (negociac;ao e uso de modelos 
socioculturais) ;- desenvolvimento da autonomia 
(pensamento e ac;ao centrados na vontade e 
desejos). 

Dessas colocac;oes, conclui-se que a func;ao 
do profissional da educac;ao e diversa: e ele quem 
deve ajudar a estruturar o campo das brincadeiras, 
oferecendo os recursos concretes necessaries 
(espac;o, material, tempo, etc.); deve acompanhar 
as atividades atraves da observac;ao, como 
tambem, participar eventualmente das mesmas. 
Otero considera importante que a instituic;ao 
escolar tenha como objetivo aproveitar o conteudo 
dos jogos para incorpora-les ao projeto 
pedagogico, especialmente o jogo simbolico. 
Quanto a func;ao do professor, ela argumenta que 
o mesmo possui urn papel fundamental na 
ampliac;ao do repertorio dos jogos infantis, sendo 
imprescindivel a observac;ao atenta em relac;ao aos 
jogos das crianc;as. Alem disto, "o professor deve 
participar dos jogos infantis ate que as crianqas 
sejam capazes de joga-los sozinhas. Na pre-esco/a 
as crianqas menores, em gera/, so/icitam a 
presenqa do professor como colaborador, as 
maiores ja aceitam a participaqao do professor 
como sendo um membra do grupo" (1996, p.111 ). 

Tais reflex6es parecem nao deixar duvidas 
quanto a func;ao do jogo no desenvolvimento, 
como tambem quanto ao papel dos educadores na 

7 Comunica~ao Pessoal , Campinas- S.P. 22/05/99. 
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promo<;ao de condi<;6es que o viabilizem. Embora, 
tradicionalmente a visao predominante sobre o 
jogo enfoca o seu carater didatico-pedag6gico, as 
novas concep<;6es te6ricas assumem que o jogo 
tern um papel fundamental na constitui<;ao do 
sujeito, por raz6es ja expostas no presente 
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trabalho. Esta nova compreensao tern possibilitado 
a um numero cada vez maior de educadores 
brasileiros adotarem o jogo como importante 
referencial na educa<;ao infantil, assumindo-o como 
um direito inalienavel da crian<;a. 
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