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Resumo: No capitulo sobre educagdo pré-escolar, o “Programme de formation de I’école québécoise”
(2001) afirma que as criangas se envolvem mais em situagdes baseadas em jogos/brincadeiras. Situadas
entre o jogo/brincadeira ¢ as atividades de aprendizado do tipo escolar, as situagdes de aprendizagem
baseadas no jogo/brincadeira (SAIJ) sdo uma forma de educag@o que ndo tem, muitas vezes, espaco na
pré-escola, embora o jogo/brincadeira seja uma forma de organizagdo usada diariamente nas aulas da
pré-escola. Nesses moldes, entende-se que as SAIJ podem emergir também como um modo interessante
de trabalho pedagogico. E por isso que este artigo se propde a descrever as SAIJ, em termos de sua
relacdo primaria com o brincar/jogar e a oferecer aos professores algumas ideias para projeta-las e
executa-las em sala de aula.
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Abstract: in the chapter on pre-school education, the “Programme de formation de 1’école québécoise”
(2001) states that children are more involved in play-based situations. Situated between play and school-
type learning activities, play/game-based learning situations (SAIJ) are a form of education that often
has no place in pre-school, even though play is a form of organization used daily in pre-school classes.
In this way, it is understood that SAIJ can also emerge as an interesting form of pedagogical work. This
is why this article sets out to describe SAIJ in terms of their primary relationship with play and to offer
teachers some ideas for designing and implementing them in the classroom.
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Resumen: en el capitulo dedicado a la educacion preescolar, el “Programme de formation de 1’école
québécoise” (2001) afirma que los nifios participan mas en situaciones basadas en el juego. Situadas
entre el juego y las actividades de aprendizaje de tipo escolar, las situaciones de aprendizaje basadas en
el juego infantil (SAIJ) son una forma de educaciéon que a menudo no tiene cabida en la educacion
preescolar, a pesar de que el juego es una forma de organizacion utilizada a diario en las clases de
preescolar. De este modo, se entiende que el SAIJ pueda surgir también como una forma interesante de
trabajo pedagogico. Por eso, este articulo se propone describir los SAIJ en términos de su relacion
primordial con el juego y ofrecer a los profesores algunas ideas para disefarlos e implementarlos en el
aula.
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Introducio

De acordo com Leontiev (2005), o desenvolvimento social dos seres humanos consiste
na assimilacdo da cultura. Para se apropriar dos objetos e fendmenos criados pela histéria, o
homem deve “implantar em relagdo a eles uma atividade que, de alguma forma, reproduza em
si mesmo as caracteristicas essenciais da atividade incorporada, acumulada no préprio objeto”
(Leontiev, 2005, p. 9) A atividade €, portanto, uma estrutura psiquica que compreende o sujeito
ativo, os objetos, o meio ambiente e outros assuntos que buscam o mesmo fim. Brincar,
aprender e trabalhar sdo as principais atividades humanas que permitem a apropriagdo da
cultura, um processo que ‘“cria no homem novas atitudes e novas fungdes intelectuais”
(Leontiev, 2005, p. 10). Cada estagio do desenvolvimento humano tem a sua propria atividade
dominante. Essa atividade atende melhor as necessidades de uma determinada idade e
desempenha um papel decisivo no desenvolvimento psicologico, a saber: ela oferece as
melhores condigdes para o desenvolvimento dos processos mentais ¢ a formagao da
personalidade. Além disso, dentro dessa mesma atividade, surgem outras atividades que, por
sua vez, tornar-se-d0 dominantes em estagios posteriores. Por exemplo, o trabalho surge da
atividade de aprendizado, e a atividade de aprendizado surge da brincadeira. Dessa forma, o
principio da continuidade nas atividades psiquicas ¢ realizado.

Uma interpretacao interessante desse principio pode ser encontrada no “Programa de
Educacdo de Quebec”, ao asseverar que as criangas da pré-escola “se envolvem mais em
situagdes de aprendizagem derivadas da brincadeira” (Ministére de 1’Education, 2001, p. 52).
Essa formula enfatiza a proximidade psiquica da brincadeira e do aprendizado na pré-escola,
ao mesmo tempo em que reconhece a brincadeira como a atividade original, a atividade-guia.
Visto por esse angulo, as situagdes de aprendizagem decorrentes da brincadeira estdo situadas
entre o ato de brincar e as situagdes de aprendizagem do tipo escolar, relacionando o
procedimento ludico ao conteudo cognitivo. Trata-se, portanto, de uma forma de organizagao
da atividade da crianga, na qual a transi¢do da atividade ludica para a atividade de aprendizagem

escolar ocorre em nivel psiquico.

Descri¢ao das situacées de aprendizagem baseadas em jogos/brincadeiras

Definimos “atividades de aprendizagem baseadas em jogos/brincadeiras” como aquelas
atividades que sdo espontaneas por parte das criangas ou indiretamente iniciadas pela professora
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e que, enquanto buscam um objetivo educacional, elas sobrevém no contexto da brincadeira e
conforme a sua logica. Para descrever a SAIJ, usaremos todos os critérios propostos por
Brougere (1997), critérios estes que permitem identificar uma atividade como um jogo. Como
Brougere salienta, muitas das atividades divertidas oferecidas as criancas sdo simplesmente
semelhantes a jogos, pois atendem a certos padrdes especificos dos jogos. Outras atividades,
por outro lado, sdo mais parecidas com a brincadeira no sentido estrito, ou seja, atendem a todos
os critérios da brincadeira. Isso € basilar para se delimitar as SAIJ.

Consoante ao primeiro critério aludido por Brougere (1997), o jogo/brincadeira ¢ uma
atividade de segundo grau. Para brincar, € preciso romper com os significados da vida cotidiana.
Essa ruptura € necessaria para que se possa encontrar ou dar novos significados as coisas ¢ as
acoes no contexto ludico. Esse critério concerne a representagdo, que € o mecanismo universal
da brincadeira (faz de conta). Suas vdarias ferramentas — o uso de um objeto substituto
(brinquedo), a reorganizagdo do espaco e o comportamento de papéis — propiciam que as
criancas reconstruam a realidade ndo apenas como a vivenciaram, mas também como a
imaginam.

As atividades de aprendizagem baseadas em jogos que atendem a esse critério, assumem
a forma de uma situacdo imaginaria. As atividades de aprendizagem, observa Brougere (1997,
p. 49), “[...] na medida em que sao simulagdes, também sdo atividades de segundo grau sem
serem jogos”. Quer se trate de reconstruir um evento real ou apresentar uma historia inventada,
as SAIJ necessariamente usam a estrutura do jogo e, portanto, seguem a ldgica do faz de conta,
ainda mais porque “[...] o faz de conta que permite que a realidade seja distorcida tem o efeito
paradoxal de reforcar o aprendizado, ao modificar a compreensao das criancas sobre a relacao
entre os objetos e seu significado” (Vygotsky apud Bredikyte; Cole; Hakkarainen, 2010, p. 1).
Essa caracteristica da SAILJ exige que o professor demonstre uma atitude ludica e seja capaz de
atuar em um mundo imagindrio, em suma, que seja capaz de brincar.

A decisao ¢ o segundo critério do jogo/brincadeira. Toda brincadeira comeg¢a com uma
decisdo tomada pelas criangas sobre o ato de brincar, em outras palavras, de passar do mundo
real para o mundo imagindrio. Nas brincadeiras de faz de conta das criangas, as frases “Vamos
brincar? ou “Estamos brincando”, marcam a linha divisoria entre brincar e nao brincar. As
criancas cruzam essa fronteira invisivel livremente. “[...] Ela tem o poder de brincar quando
quiser, de se dedicar mais a uma brincadeira do que a outra, de acordo com seus caprichos. Ela
pode parar de brincar quando tiver vontade” (Henriot, 1989, p. 171). No entanto, a liberdade no
jogo/brincadeira ndo ¢ absoluto: ¢ mais uma liberdade regulada. Uma vez envolvidas em um
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determinado jogo/brincadeira, as criangas devem obedecer as regras e tomar decisdes conforme
as decisdes também tomadas pelas outras criangas. Nesse viés, “todo jogador [brincante] ¢ um
tomador de decisdes”, diz Brougere (1997, p. 49).

Sinteticamente, as SAIJ dao as criangas os mesmos direitos de tomada de decisdo: o
direito de participar da atividade como desejarem, de fazer ou ndo uma tarefa e de interromper
a atividade quando ela ndo for mais de seu interesse. Trata-se, destarte, de uma maneira
particular de organizar situacdes de aprendizagem, especifica da pré-escola, uma forma aberta
com inicio e fim aleatorios. Ha outra caracteristica das SAIJ que requer énfase: elas ndo sdo
obrigatorias. Ora, “[...] falar de um jogo/brincadeira obrigatorio, um jogo/brincadeira ao qual
se ¢ forcado, parece um desafio ao senso comum” (Henriot, 1989, p. 171). A professora, diante
disso, precisa renunciar ao seu poder de decisdo, organizacdo e gerenciamento quanto a
situagdo. Entretanto, outro papel mais gratificante esta reservado para ela: a professora serd a
lider do jogo/brincadeira.

O terceiro critério, entre os propostos por Brougere (1997), ¢ a presenca de regras no
jogo/brincadeira. As regras pré-existentes na cultura ludica e as regras inventadas, basicamente,
coadunam-se para formar um sistema de normas que regem as agdes, 0 comportamento € 0s
relacionamentos. Conquanto os jogos/brincadeiras contenham regras em sua propria estrutura,
elas ndo sdo leis. A lei, sublinha Brougere (1997, p. 49), “impde que a regra resulte da decisao
do jogador — aceita-la ou construi-la, de fato, co-construi-la”.

Além disso, algumas das regras sdo negociaveis e modificaveis. Entrementes, uma vez
que tenham sido elaboradas e acordadas coletivamente, elas se tornam obrigatdrias para todos
os participantes, pelo menos durante o jogo/brincadeira ou até que os participantes decidam
altera-las. Delalande (2003) aponta, inclusive, para a existéncia de um desejo entre as criancas
de impor regras a si mesmas no jogo/brincadeira e de investir muita energia para cumpri-las.
De fato, este autor defende que “[...] o jogo coletivo exige submissdo a regras comuns”
(Delalande, p. 5). Esse predicado do jogo ¢ a raiz da disciplina nas SAIJ. E uma disciplina
flexivel, tdo estruturante para o grupo quanto obrigatdria para todos. Em situagdes tradicionais
de aprendizado, a disciplina ¢ imposta como uma exigéncia externa, ja na SAlJ, os padrdes de
conduta estdo enraizados nas regras do jogo/brincadeira, e todos os jogadores sdo obrigados a
respeitd-las ou correm o risco de serem expulsos do jogo/brincadeira. Nesse sentido, as SAIJ
oferecem as criancas a oportunidade de atingir um nivel de autocontrole, que ainda ¢ inacessivel
para elas fora do jogo/brincadeira. O gerenciamento da atividade pelo professor, bem como o
do grupo, seria, desse modo, sob a égide das regras do jogo/brincadeira.
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De acordo com Brougere (1997), a frivolidade e a futilidade condizem com o quarto
critério do jogo/brincadeira. Esse critério refere-se ao fato de que o jogo/brincadeira minimiza
as consequéncias da atividade. No mais, “[...] no jogo/brincadeira, o comportamento ¢
dissociado de (e protegido de) seus efeitos colaterais normais” (Bruner, 1993, p. 224). “[...]
Mesmo que o jogo/brincadeira, como qualquer outra atividade, tenha efeitos sobre o individuo,
ela também tem a caracteristica de nao transformar a realidade, de ter efeitos que desaparecem
quando o jogo/brincadeira termina” (Brougere, 1997). Livres da obrigacao de ter sucesso a todo
custo, as criangas exploram o mundo, experimentam e cometem erros. Paradoxalmente, entdo,
a frivolidade ¢ essencial para o aprendizado (Bruner, 1986; Brougére, 1997).

Para levar em conta essa particularidade do jogo/brincadeira, as SAIJ devem respeitar a
frivolidade da atividade e a leveza do contexto ludico, assim como devem criar condigdes nas
quais os fracassos sejam “apenas fingimento” e as decepcdes sejam passageiras, ndo afetando
de forma alguma a autoestima da crianca. Os sucessos, por seu turno, sdo reais e ddo a crianga
a alegria e o orgulho da descoberta. Por isso, a professora deve, nesses moldes, aceitar a
futilidade e a frivolidade da SAIJ, e basear suas esperangas educacionais no efeito paradoxal
do jogo/brincadeira, posto que esse efeito ¢ tdo “[...] dificil de preservar e eminentemente fragil,
assim que o educador se interessa por ele” (Brougére, 1997, p. 50).

De resto, o quinto critério do jogo/brincadeira o caracteriza como uma atividade incerta,
na medida em que ninguém sabe como ou quando a atividade terminard. Nos jogos simbolicos
[brincadeiras de faz de conta], “[...] é a propria situacdo que ¢é responsavel por se desenrolar
como uma sucessao de decisoes, e o fim ¢ o resultado aleatorio” (Brougere, 1997, p. 49). Mesmo
quando a crianga chega a um resultado predeterminado, por exemplo, em um jogo de
construgdo, ela o destrdi e comega de novo, porque o prazer de agir continua sendo o principal
motivo da atividade. A imprevisibilidade do jogo/brincadeira, em sintese, proporciona que as
criangas explorem diferentes maneiras de construir o jogo/brincadeira, mudando os objetivos,
modificando os meios e, finalmente, podendo reiniciar o jogo/brincadeira varias vezes.

Dito isso, as SAIJ operam no mesmo contexto de incerteza. Como resultado, elas nio
se prestam facilmente ao planejamento escolar convencional. A tinica forma de planejamento,
que seria possivel estabelecer, trata-se daquela incorporada as sucessivas decisdes tomadas
pelas criangcas e implementadas no jogo/brincadeira. Por consequéncia, ¢ impossivel definir
exatamente todo o conhecimento que sera ensinado em uma SAIJ. Ademais, como ressalta
Brougere (1997, p. 50), “[...] introduzir conteudo significa correr o risco de eliminar certos
critérios e, portanto, propor algo diferente de um jogo”. Por extensdo, como a imprevisibilidade
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igualmente afeta os objetivos, a professora pode ndo obter certos resultados predeterminados
na SAIJ. Em suma, qualquer avaliagdo baseada em resultados imediatos na SAIJ, ndao € possivel,

nem necessaria.

Como se planeja uma SAIJ?

Por ter a mesma natureza psicoldgica dos jogos/brincadeiras, a SAIJ ¢ dificil de ser
planejada rigorosamente porque, assim como os jogos/brincadeiras, abarca certo grau de
imprevisibilidade e incerteza. Conquanto ja tenha sido mencionado que o contexto do
jogo/brincadeira nao pode ser determinado de fora, também deve ser destacado que,
paradoxalmente, ¢ a conjuntura do jogo/brincadeira que da azo a professora para planejar o
conhecimento integrado em uma SAIJ. De fato, na forma elaborada do jogo/brincadeira, como
ele ¢ jogado na pré-escola, o cendrio ludico se desenvolve como um projeto conjunto que se
estende por varios dias.

Tal faceta possibilita a professora identificar os interesses e as perguntas atuais das
criangas, como meio para planejar uma SAIJ. A titulo de exemplo, quando um grupo de criancas
estd “brincando de mercadinho”, ¢ possivel conceber uma atividade sobre produtos que
envolvam higiene ou alimentacdo. Assumindo a fun¢do de gestora do “mercadinho”, a
professora poderia pedir ao grupo de criangas, que montasse um corredor contendo alimentos
saudaveis. Seguindo essa abordagem para construir o cenario do jogo/brincadeira, as criangas
seriam entdo motivadas a procurar informagdes e descobrir, por exemplo, o Guia Alimentar do
Canada. A proxima SAIJ poderia ser planejada, tendo em vista praticar os gestos associados ao
surgimento da palavra escrita. Isto €, as criangas teriam a oportunidade de preparar rétulos
especiais, para os produtos referentes a alimentacdo saudavel. A partir disso, escrever a letra
“S” (satde) nos cartdes com imagens dos produtos.

E importante frisar, novamente quanto & incerteza que existe no jogo/brincadeira e suas
variagoes, englobando a SAIJ, a primordialidade de se garantir uma flexibilidade no
planejamento. A vista disso, todo planejamento deve ser aberto, permitindo que a professora
almeje os seus objetivos educacionais e, pari passu, garanta espago suficiente para o inesperado
(incerto e imprevisivel). Essa caracteristica estd intimamente concatenada ao prazer
experimentado no jogo/brincadeira, dado que o inesperado € constantemente inventado pelas

criangas.
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Seguindo com o aludido cenario do jogo/brincadeira, como exemplo, a professora
planejou pedir aos “farmacéuticos” (criangas), que medissem o xarope para tosse em dois tipos
diferentes de frascos: um estreito e alto, o outro largo e baixo. A professora queria reproduzir a
famosa situagdo experimental de Piaget. Todavia, algo inesperado decorreu: a farmacia estava
fechada naquele dia e as farmacéuticas (criangas), que também sdo maes, preferiram ficar em
casa com os seus filhos. A professora entdo embarcou em um novo cenario ladico, sem
abandonar as suas intengdes pedagogicas: agora os frascos nao contém mais xarope para tosse,

mas sim esséncias de diferentes sabores, que as maes usardo para preparar um bolo.

Como se desencadeia uma SAILJ?

A SAIJ se origina no amago de um jogo/brincadeira, para atender a uma necessidade
pedagégica, sem desconsiderar o fator lidico. A medida que procuram desenvolver o cenario
ludico, as criangas expandem a realidade que estdo reconstruindo. Esse processo as leva
gradualmente a uma area da realidade, com a qual nao estao totalmente familiarizadas. Quando
o jogo/brincadeira entra em contato com uma realidade sobre a qual elas sabem pouco ou nada,
ha a emergéncia de novos conhecimentos. Assim, a professora deve aproveitar esse momento
proficuo, proveniente de uma situagcdo espontanea ou nao, objetivando desencadear uma SAIJ.

Consideremos o seguinte exemplo: nos tltimos trés dias, as criangas estdo brincando de
astronautas. Um Onibus espacial (o topo de uma mesa) ¢ construido e um centro de comando ¢
montado em um canto da sala. Os papéis sao distribuidos entre as criangas (astronautas, capitao
do 6nibus, controladores de solo). H4 também médicos que cuidam da saude dos astronautas,
jornalistas que entrevistam os astronautas e assim por diante. Desse modo, a brincadeira se
expande e o cenario se torna cada vez mais prolifero. Inspirada pelo tema da brincadeira que
absorveu as criangas, a professora preparou uma atividade atinente aos planetas do sistema
solar. Entdo, ela esperou o momento mais apropriado para desencadea-la. Ora, nao delongou
muito para que a oportunidade se apresentasse: no meio da brincadeira, os astronautas
preparavam a rota de voo: “Vamos sair da Terra e aterrissar na Lua, ok?”, sugeriu um
astronauta. “Nao, vamos aterrissar em Marte primeiro, porque ¢ mais perto”, responde outro.
“Poderiamos dar uma olhada no mapa celeste para ver como os planetas estdo dispostos”,
sugeriu a professora, juntando-se aos astronautas. Era hora de partir e a SAIJ foi desencadeada.

No entanto, o cendrio nem sempre toma a direcdo que a professora intenciona, quer
dizer, aquela que lhe permitird levar as criangas a SAIJ ja planejada pedagogicamente. Em
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alguns casos, a professora terd que preparar o ambiente no proprio jogo/brincadeira. Por
exemplo, na situagdo da brincadeira de astronauta, a professora pode desencadear uma
investigacao: encontrar as pegadas de um animal desconhecido em um planeta que visitou. Os
astronautas (criangas) provavelmente fariam perguntas a si mesmos para descobrir qual seria
este animal. Com isso, a professora poderia aproveitar as perguntas que ela levantou, para
alvitrar uma atividade respeitante aos animais ameagados de extingdo para as criangas

(astronautas).

Como se gerencia uma SAILJ?

Gerenciar uma SAIJ representa um duplo desafio a professora da Pré-escola. Por um
lado, ela tem que abandonar as crengas tradicionais acerca da situacdo de aprendizagem.
Crencas que sustentam que o ensino necessariamente ocorre dentro de uma estrutura fixa
(curriculo), de acordo com um planejamento rigoroso, € que a professora tem todo o poder de
decisdo em sala de aula. Por outro lado, ela precisa admitir que estd atuando em um mundo
imagindrio, respeitando a natureza do jogo/brincadeira e adotando uma atitude ludica, isto &,
jogando/brincando conforme as “regras” psicologicas do jogo/brincadeira. Posto isso, o escopo
¢ intervir no jogo/brincadeira das criangas, tencionando dar ao cenario uma dire¢ao que ele
precisa tomar, para atingir certos objetivos pedagogicos. Nesses termos, a SAIJ € parte
constitutiva da conjuntura do jogo/brincadeira. Ela transcorre a partir de uma situagdo
imagindria e ndo impde nenhuma parada ou interrupg¢ao no jogo/brincadeira, ilidindo o aspecto
ludico. Portanto, o gerenciamento ludico da SAIJ endossa a continuidade entre o
jogo/brincadeira e a atividade de aprendizagem.

Dessarte, fica evidente que o gerenciamento ludico das SAIJ € exequivel, mediante uma
unica condi¢do: que a professora seja aceita no jogo/brincadeira. Nesse caso, a professora
desempenha um papel e, aproveitando-se dos direitos que esse papel lhe confere, pode, a
posteriori, conduzir o cenario ludico na dire¢do desejada. Ou ainda, produzir outros contextos,
em que a aquisicdo de novos conhecimentos sera basilar para o desenvolvimento do
jogo/brincadeira.

Independentemente de exercer uma fungao principal ou secundaria, a professora sempre
tem espaco de manobra, ao criar e gerenciar uma SAIJ. Se, por exemplo, ela desempenhar o
papel principal, o de médica numa “brincadeira de hospital”, poderd apresentar aos seus
pacientes (criangas), alguns hébitos de vida saudaveis e, subsequentemente, orientar uma SAIJ
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voltada a aquisi¢@o de novos conhecimentos. Se, nesta mesma brincadeira, ela representar uma
funcdo secundaria (de um paciente, por exemplo), ela poderd pedir conselhos aos médicos e
enfermeiros (criancas), permitindo que as criangas atualizem a sua experiéncia ou integrem o
conhecimento que adquiriram.

Nessa perspectiva, as situagdes de aprendizagem decorrem do proprio jogo/brincadeira,
sem a necessidade de interrompé-lo. Por isso, para garantir a continuidade entre o
jogo/brincadeira e a SAIJ, as inteng¢des pedagdgicas precisam permanecer ocultas, ou seja, por
tras dos objetivos do jogo/brincadeira, a atividade de aprendizagem ¢ apresentada as criangas
como uma tarefa inerente ao jogo/brincadeira. Em outras palavras, a motivagao para aprender
continua sendo ludica. Na “brincadeira do astronauta”, por exemplo, as criangas participam de
uma SAIJ sobre os planetas, porém tendo como unico objetivo “a preparagdo para o Voo
espacial”. Nesse sentido, as criangas sdo motivadas a aprender para brincar/jogar melhor. Isto
posto, a SAIJ deve proporcionar que as criangas reutilizem imediatamente o conhecimento que
aprenderam no jogo/brincadeira, tornando-o ainda mais prolifico e cativante. Assim, o ciclo ¢
fechado: o jogo/brincadeira d& origem a SAIJ e, de igual modo, o conhecimento apropriado na

SAIJ assegura uma vida para o jogo/brincadeira na escola.

A guisa de conclusao

Do ponto de vista da Educacao Infantil e do Ensino Fundamental (anos iniciais), as SAIJ
sao um modo de educagdo que atende a necessidade de brincar/jogar das criangas, como
também aos objetivos pedagogicos demandados pela Educagdo Infantil e/ou Ensino
Fundamental, vejamos:

- As SAIJ surgem quando uma demanda por novos conhecimentos emerge durante o
jogo/brincadeira.

- As SAIJ se encaixam no cenario do jogo/brincadeira e seguem a sua logica.

- As SAIJ residem na interseccdo entre um jogo/brincadeira e uma atividade de
aprendizagem em termos pedagdgicos, combinando ludico e conteudo escolar.

- As SALJ exigem que a professora renuncie a certas representacdes tradicionais de

ensino ¢ demonstre competéncia ludica.
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