Teorias sobre o jogo

Muitas teorias surgiram para explicar o significado dos jogos, as razdes para essas
permanéncias culturais, mostrando que aquilo que aparentemente é apenas uma forma de preencher
o tempo de lazer, tem raizes profundas no que diz respeito a vida e ao saber.

Para ilustrar, resumiremos apenas duas teorias, dentre as varias existentes.

1. “A teoria psicanalitica de Freud” (1856-1939). O autor utilizou 0 jogo em seus processos
de cura de criangas. Em suas pesquisas, o0 pai da psicanalise observou que o desejo da crianga é que
determina o comportamento dela frente aos brinquedos: cria um mundo proprio, repete experiéncias
gue ainda ndo dominou, busca identificacoes, exerce autoridade sobre os seus brinquedos, projeta em
outras pessoas ou em objetos sentimentos reprimidos, tenta superar insucessos anteriores, de
maneira ludica vivencia situagdes constrangedoras, procurando resolver os problemas, encontrar
solugbes, enfim, realiza agbes que no mundo real ndo Ihe sdo permitidas. Essa teoria ocupou-se
essencialmente do jogo imaginativo em fungao das emocdes.

2. “A teoria de Jean Piaget” (1896-1980) estudando sobre o desenvolvimento da inteligéncia,
colocou os jogos como atividades indispensaveis na busca do conhecimento pelo individuo. Ele dividiu
o desenvolvimento intelectual da crianga em etapas caracterizadas pela “sucessiva complexidade e
maior integragdo dos modelos de pensamento”, ou seja: até os dois anos de idade — sensério-motor;
de dois a quatro anos — pré-operacional; de quatro a sete anos — intuitivo; de sete aos 14 anos —
operacional concreto; e, a partir dessa idade — operacional abstrato. Quando Piaget descobriu que
néo € o estimulo que move o individuo ao aprendizado, revolucionou a pedagogia da época. Para ele,
a inteligéncia s6 se desenvolve para preencher uma necessidade. A educacdo, concebida a partir
desse pressuposto, deve estimular a inteligéncia e preparar os jovens para descobrir e inventar; o
professor deve provocar na crianga a necessidade daquilo que ele quer transmitir. Nesse sentido, os
jogos sao buscados espontaneamente pelas criangas como meio de chegar a descoberta, inventar
estratégias, pensar o novo, construir, agir sobre as coisas, reconstruir, produzir (apud Garcia, 1981,
p.17-21).

Para Piaget apud Martinelli (1997) existe o brincar quando ha o predominio da assimilacdo
sobre o esfor¢co e atencdo da acomodacao.

Piaget ao realizar o estudo sobre a evolugdo do jogo para o desenvolvimento, percebeu uma
tendéncia ludica nos primeiros meses de vida do bebé, na forma do chamado jogo de exercicio
sensério-motor, onde do segundo ao sexo ano de vida predomina o jogo simbdlico e a etapa seguinte
€ 0 jogo de regras praticado pela crianga.

Essas trés atividades ludicas caracterizam-se na evolugao do jogo na crianga, de acordo com a fase
de seu desenvolvimento, conforme descrito a seguir.

Jogos de exercicios — Inicialmente surgem na forma de exercicios motores com a finalidade
prazerosa, com o objetivo de explorar e exercitar os movimentos do seu proprio corpo.

Jogos simbdlicos — Esse jogo é de faz-de-conta, em que o objetivo é usado para simbolizar
ou representar situagées nao percebidas no momento. Ocorre de dois a seis anos, onde a tendéncia
ludica é voltada para o jogo de ficcao ou imaginacao e de imitacdo. O jogo simbdlico se desenvolve
com a interiorizagdo dos esquemas sensérios-motores. A funcao desse tipo de atividade, de acordo
com Piaget:

“Consiste em satisfazer o eu, por meio de uma transformacao do real em fung@o dos desejos: a crianga que brinca
com boneca refaz sua prépria vida, corrigindo-a a sua maneira, e revive todos os prazeres ou conflitos, resolvendo-
0s, compensando-o0s, ou seja, completando a realidade com a ficgao”.

Jogos de regras — Essa atividade ludica implica o uso de regras onde ha relagdes sociais ou
individuais em que deve aparecer a cooperagao e comeca a se desenvolver dos quatro aos sete anos
e se intensifica durante toda a vida da pessoa. Para Brougére apud Martinelli (1997), o objetivo da
pesquisa de Piaget, ndo é estudar o jogo, mas o simbolo, 0 que é essencial para o desenvolvimento
da inteligéncia.



