O JOGO E A BRINCADEIRA )

O jogo carrega em si um significado muito abrangente. E construtivo porque pressupée uma
acao do individuo sobre a realidade. E carregado de simbolismo, reforgca a motivacao e possibilita a
criagdo de novas acoes e o sistema de regras, que definem a perda ou o ganho. Nem todos os jogos
e brincadeiras sao sinbnimos de divertimento, pois a perda muitas vezes pode ocasionar sentimentos
de frustracdo, insegurancga, rebeldia e angustia. Dessa forma, sdo sentimentos que devem ser
trabalhados principalmente na escola, para que nao se perpetuem impossibilitando que a crianca
tenha novas iniciativas.

A brincadeira € a atividade mais tipica da vida humana, por proporcionar alegria, liberdade e
contentamento. E a acdo que a crianga desempenha ao concretizar as regras do jogo e ao mergulhar
na acgao ludica. Pode-se dizer que é o ludico em acéo.

Conforme Brougére (1998, p.17), “Os jogos e brinquedos sdo meios que ajudam a crianga a
penetrar em sua propria vida tanto como na natureza e no universo”.

Froebel define o brincar como acao livre da crianca, a ado¢ao da supervisao relaciona-se com
o0 interesse em concebé-lo como forma eficaz de gerar unidade ideol6gica e social em populagao ética
e classes sociais distintas. Sendo a primeira meta da educagéo infantil americana daquele periodo, a
socializacdo — entenda-se americanizagdo — de criangas de diferentes etnias de nivel econémico
baixo, a maioria dos jardins urbanos, destinados a essa populacéo incluiam disciplinas e ordem do
cotidiano institucional. Tais escolas encorajavam o brincar em sua forma estruturada, incluindo
musicas, jogos formalizados, marchas, atividades contendo programas estruturados e dirigidos. Ao
privilegiar dons e ocupagbes, a experiéncia americana excluia brincadeiras simbdlicas livres
justificando as criticas e William Harris e Susan Blow (Kishimoto, 1996).

Brougére (1998, p.138) também diz que “.. o mundo do tempo livre das criancgas,
especialmente de seus jogos € cheio de sentido e significacdes, e é simbdlico”. Ou seja, a crianga, ao
brincar, transfere ou transforma suas agdes (simbdlicas) para 0 mundo real.



