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BREVE HISTORIA DA DEFESA DA UTILIZAGCAO DOS JOGOS NA EDUCAGAO

Jodo Paulo Attie
Eixo Tematico 5 - Educagdo e Infancia

Resumo: Neste trabalho, descrevemos brevemente, algumas das defesas conhecidas da utilizacdo dos jogos
como recurso metodoldgico para a educacdo. Além disso, também sdo expostos alguns dos argumentos em
contrario ao emprego desse recurso didatico, bem como sdo enumeradas possiveis respostas a esses
argumentos. O papel dos jogos no processo geral de formagdo do cidaddo e, mais particularmente, no
processo educativo, seja priorizando o ensino, seja priorizando a aprendizagem, tem sido defendido desde a
histéria antiga, tendo entre seus expoentes autores como Platdo, Aristételes, Comenius, John Locke, Jean
Jacques Rousseau, Pestalozzi e Montessori, entre outros.

Palavras-chave: Jogos no Ensino, Recursos Didaticos, Recursos Metodoldgicos.

Resumen: En este trabajo se describe brevemente algunas de las defensas conocidas de la utilizacion de
juegos como recurso metodoldgico para la educacion. Por otra parte, también se exponen algunos de los
argumentos en contra del uso de este recurso didactico, asi como una lista de las posibles respuestas a estos
argumentos. El papel de los juegos en el proceso general de formacién de los ciudadanos y, mas en
particular, en el proceso educativo tanto dando prioridad a la educacion y en priorizando el aprendizaje, se ha
defendido desde la historia antigua, que tiene entre sus exponentes a autores como Platon, Aristoteles,
Comenius, John Locke, Jean Jacques Rousseau, Pestalozzi y Montessori, entre otros.

Palabras clave: Juegos en la Ensefianza, Recursos de Ensefianza, Recursos Metodoldgicos.

O papel da atividade ludica no aprendizado vem sendo discutido como estratégia de ensino desde a Grécia
antiga. Platdo, que viveu no século IV a.C., no Didlogo Sobre a Justica, parece representar o primeiro registro
conhecido da defesa das vantagens de aprender brincando, em contraposicdo ao método coercitivo e violento
de ensinar. Ainda na Grécia, outro defensor do uso dos jogos na educacdo é Aristételes, preconizando, porém,
a utilidade do jogo pelo mimetismo por ele permitido. De acordo com o filésofo, em sua Politica, a realizacdo
do jogo ... é util, na medida em que, imitando atividades sérias, seja uma forma de preparar o individuo para
a idade adulta” (ARISTOTELES, 1991). A crianca é concebida pelo filésofo como uma espécie de adulto em
miniatura.

E possivel enxergarmos nesses dois pensadores duas das caracteristicas mais importantes que a utilizagdo de
um jogo pode, simultaneamente ou ndo, promover: ser um facilitador da aprendizagem e uma maneira de
fixar conhecimentos. Consideramos aqui, necessario apontar que, quando falamos em aprendizagem ou em
conhecimento, nos referimos tanto as técnicas, tecnologias e aquisicdes cientificas quanto as atitudes e
comportamentos especificos de uma dada cultura. Um exemplo desse tipo de utilizacdo dos jogos dentro de
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um contexto cultural, sdo os que aparecem entre os romanos, jogos que se destinavam tanto ao preparo
fisico como a formacdo de soldados e cidaddos obedientes e devotos. Hd mengdes também, em autores como
Horacio e Quintiliano, na Roma antiga, que “... assinalam em seus escritos a presenca de pequenas
guloseimas em forma de letras, elaboradas pelas doceiras de Roma, destinadas ao aprendizado da leitura”
(KISHIMOTO, 1990).

Dentro do contexto da Roma antiga, a formacdo de individuos devotos e submissos também é um dos
objetivos da incipiente sociedade cristd, mas o nivel de devogdo exigido pelo cristianismo de entdo é quase
absoluto e, em nome de uma pedagogia dogmatica e disciplinadora, a utilizagdo dos jogos é praticamente
abolida enquanto recurso para o ensino.

Nos jogos usados na Roma pré-cristd, ainda que o objetivo fosse a formacdao da obediéncia e da servidao,
podemos considerar que havia alguma liberdade de criagdo, como a que qualquer jogo, por mais regras que
tenha, permite. Ainda que seja a liberdade somente da criacdo fisica e ndo intelectual, ou espiritual. Mas, o
ensino pretendido pela Igreja Medieval visa, sobretudo, impor dogmas sem contestacdo e a pratica que mais
caracteriza o espaco escolar da época é a recitagdo, a repeticdo e a memorizacdo das licdes. Outro aspecto a
se considerar na educacdo medieval é a obstaculizacdo da busca pelo prazer e pela felicidade terrestre. Esse
impedimento se coloca inserido dentro de uma légica e de um contexto em que, se Cristo sofreu para salvar a
humanidade, a busca pelo prazer, qualquer que seja este prazer, deve ser considerada ilegitima e
pecaminosa.

Com o novo ideal de homem que aparece com o Renascimento, lentamente vai se desenvolvendo também,
uma nova concepgdo de sociedade, em que a utilizacdo dos jogos é reabilitada. Nesse processo de formacao
de um novo conceito de homem e de sociedade, muito se deve ao intercambio de culturas diferentes. Esse
estabelecimento de relagdes reciprocas traz consigo uma diversidade de informacgbes que liberta a Europa das
verdades imutdveis do estado clerical. A influéncia da religiosidade paga se mostra na busca da felicidade
terrestre, que volta a ser legitima, o que abre espaco para a reincorporacdo dos jogos no cotidiano dos
individuos, vistos agora como uma tendéncia natural do ser humano, e ndo como uma diversao pecaminosa.

No ambito da escola, a nova concepcdo de homem e de sociedade propicia o inicio da utilizagdo dos jogos de
carater educativo, nas Escolas Jesuiticas (da Companhia de Jesus), que foram criadas por Inacio de Loyola,
um nobre militar espanhol convertido, no século XVI, com o intuito de combater as ameacas ao catolicismo e
também de recuperar o prestigio da Igreja Catdlica, abalada pelas reformas protestantes e pelas idéias
renascentistas, que influenciam cada vez com mais forca a vida cultural. O Ratio Studiorum (Finalidades dos
Estudos), sistema didatico desenvolvido na Cia. De Jesus, preconiza que os exercicios de carater ladico
substituam o ensino escolastico, caracteristico da Idade Média.

Nessa mesma época, comegam a proliferar jogos didaticos e jogos de cartas educativos.

Nos séculos seguintes, essa tendéncia se acentua, em paralelo ao desenvolvimento das pesquisas e
descobertas sobre a aprendizagem. A partir dai, é possivel nos defrontarmos com uma vasta literatura a
recomendar o uso dos jogos como recurso para o ensino e para a aprendizagem. Comenius (2011), em sua
Didatica Magna, publicada no século XVII, defende que “s6 se aprende fazendo” e que a utilizagdo da
atividade lGdica é um passo importante para a passagem do dominio concreto para o dominio abstrato. John
Locke, no contexto do empirismo que defende, apresenta a necessidade da experiéncia sensivel, ao afirmar
que a inteligéncia passa pelos sentidos e apregoa a importancia da imagem na apreensdo do conhecimento.
Mas, € principalmente com Rousseau, ja no século XVIII, que a infancia comega a ser encarada como um
periodo especial na formagdo do ser humano e ndo mais como apenas uma etapa de treinamento para a fase
adulta. Sdo valorizados, além do emprego dos jogos, o trabalho manual e a experiéncia direta.

O nascimento dessa concepcgdo estimula a busca de uma educacdo dirigida a infancia e valoriza o papel do
brinquedo enquanto formadora de personalidade e fonte de conhecimentos. O contetido préprio desse
conhecimento em cada jogo é ressaltado, no inicio do século XIX, pelos representantes do que ficou
conhecido como “escola ativa”, Pestalozzi e, principalmente, Froebel, que pesquisa a relacdo entre um dado
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jogo e o conceito especifico que pode ser aprendido ao joga-lo.

Na passagem dos séculos XIX e XX, aparecem as propostas de Decroly e de Maria Montessori - segundo a
gual ndo ha aprendizagem sem acdo — que propdem uma didatica ativa, especialmente para a matematica,
com a utilizacdo do material dourado.

A tendéncia que se consolida, a partir dai, e que hoje se mostra em franco crescimento, é a da pesquisa e
desenvolvimento de brinquedos e jogos didaticos voltada, inicialmente, para ao ensino e a aprendizagem de
individuos portadoras de deficiéncias, mas com a ampliacdo desse conjunto para o universo de pessoas sem
necessidades especiais.

E possivel afirmarmos, portanto, que houve, a partir do século XVIII, principalmente, uma crescente
popularizacdo da utilizacdo dos jogos na educacdo. Isso se deve, a nosso ver, a dois fatores principais.
Primeiro, as pesquisas relativas ao contexto do ensino e da aprendizagem colocam em relevo a importancia
do jogo ou brinquedo nesse processo. Em seguindo lugar, a necessidade da formacdo de uma mao de obra
barata, abundante e mais especializada que a mao de obra simples dos camponeses, na fase imediatamente
anterior a revolugdo industrial e, principalmente nesta, faz com que se imponha a necessidade da
massificacdo da escola. E nessa época, também, que ocorre o ressurgimento do jogo como instrumento de
propaganda politica, pois, vemos, novamente, os jogos que visam formar cidaddos obedientes, cantando a
gléria e celebrando as qualidades de reis e governantes. Defendemos, inclusive, que a pratica do
convencimento ideoldgico presente nos jogos, sejam este jogos utilizados na escola ou de carater mais geral,
merece um estudo mais aprofundado, pois, também consideramos que “... o importante em uma ideologia
ndo é o que ela afirma, mas sim o que ela esconde” (CHAUI, 1980).

w

A despeito disso, ainda é forte, talvez predominante, o fato de que "“...a maioria dos adultos, inclusive
professores, faz uma grande diferenca entre trabalho e jogo...” (KAMII, 1986:170), em prejuizo do segundo,
naturalmente, que ndo é considerado, especialmente quando aplicado em sala de aula, como uma atividade
educativa. O que se vé, portanto, € que, mesmo com louvores em grande quantidade, a utilizacdo das
atividades ludicas sofreu (e ainda sofre) algumas restricoes nos discursos de varios atores do meio escolar,
como professores, diretores, alunos e pais.

Desta forma, queremos apresentar em seguida, um elenco de criticas feitas a utilizagdo de jogos no processo
educativo, bem como apresentar contra argumentos a essas criticas.

De acordo com Bezerra (1962), uma das restricdes mais citadas, relativas ao uso de jogos na educacéo, é o
perigo de acostumar a crianca a pensar, ou raciocinar, apenas a partir de experimentagdo concreta e de
brincadeiras, levando essa crianga a ndo saber promover uma abstracdo, quando necessario.

Essa restrigdo, que menciona as dificuldades na capacidade de abstracdo, pode ser considerada mais como
um alerta que como um motivo para a ndo utilizagdo de um jogo didatico. Na utilizagdo de um material como
esse, trata-se, na verdade, de levar a crianca a abstrair, a partir do concreto, e ndo habitua-la a so
experimentar o concreto. Assim, defendemos que a atividade concreta ndao deva tomar o lugar da atividade
abstrata, mas sim auxiliar no desenvolvimento e compreensao desta.

A falta de tempo para cumprir os programas seria um outro fator que contribuiria para a ndo utilizacdo de um
jogo na sala de aula.

A resposta a esse argumento, que considera o tempo disponivel para o cumprimento dos programas, esta na
necessidade de que se perceba um jogo didatico, se planejada sua utilizagdo, como um instrumento que se
coloca justamente para auxiliar o professor a reduzir o tempo utilizado em certos conteudos da disciplina.

Também se coloca a falta de tempo na elaboracdo e compreensdo do jogo, como um fator para a sua nao
utilizacdo na sala de aula.

Consideramos ai que, sempre deve haver um planejamento por parte do professor, pois ndo se pode dizer
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que ha aula sem planejamento, ainda que este ndo seja formalizado. Na utilizacdo de um jogo em sala, a
necessidade do planejamento é ainda mais imperiosa. O que ocorre, em boa parte dos casos, € que o
professor, ao ficar restrito ao livro didatico, se isenta do planejamento.

Aparece ainda um obstaculo, referido especialmente por professores, de que ndo utilizam jogos em suas aulas
por desconhecerem 0s mesmos.

Consideramos que a mesma resposta pode ser atribuida a esse argumento, ainda que possamos nos
sensibilizar com as extensas cargas horarias de trabalho com que os profissionais da educacdo se defrontam.
Mesmo assim, insistimos na necessidade de um planejamento que ndo esteja estritamente fundamento e
unicamente limitado a utilizagdo do livro didatico.

Outra critica freqliente, segundo o autor, é a afirmagdo de que os materiais didaticos em geral, e os jogos em
particular, ndo passam de uma brincadeira, possuindo apenas "..0 dom de provocar balburdia, ou, no
maximo, distrair os alunos....” (BEZERRA, 1962:22), ndo tendo assim valor educacional proprio.

Existem algumas consideragdes que acreditamos necessario salientar, em vista do argumento acima.
Parece-nos evidente o carater lidico presente em uma série de jogos didaticos, assim como a capacidade que
esse carater ludico possui para levar o aluno a se interessar por um determinado assunto. Entretanto, é
importante corroborar as afirmagdes de Fiorentini (1990) de que o professor nao deve subjugar sua
metodologia de ensino a qualquer tipo de material, apenas por ele ser atraente ou lidico. Assim, considerar a
utilizagdo de um material como apenas uma brincadeira, nos autoriza a fazer uma ponderagao acerca do grau
de conhecimento psico-pedagogico que o profissional tem em relagdo ao material que pretende utilizar. Se
deixado a cargo do aluno, o jogo pode ser encarado apenas como brincadeira. Por isso, é necessario que o
professor tenha realizado um planejamento prévio e possua alguma clareza relativa ao momento e objetivo
de sua utilizagao, pois

“...divisar o brinquedo como estratégia para o ensino é tarefa de sistematizagdo por
parte do educador, buscando maior conhecimento desse campo, trazendo-o para
uma pratica efetiva dentro da escola....” (VASCONCELOS, 1986:149)

O carater Iudico, todavia, ndo pode ser desprezado, sob pena de se colocar em risco o andamento idealizado
para a atividade. Mas, esse carater é apenas uma face da atividade, e ndo pode ser confundido com o
objetivo desta. A brincadeira deve ser tal que possa

“...evoluir até o conteldo sistematizado [...] (o jogo deve ter) um curso natural que
vai da imaginagdo pura para a experimentacdo e apreensao do conceito...” (MOURA,
1990:63)

Ha relatos, especialmente de professores, também em relagdo a inseguranca provocada no ambiente da sala
de aula, seja por trazer um conteddo desconhecido, seja por colocar a classe em um tipo de atividade em que
o curso dos acontecimentos pode ser outro que nao o planejado pelo docente.

E forcoso reconhecer que existe uma necessidade de se conhecer conteldos com os quais se ira trabalhar. O
aparecimento de um conteddo novo, entretanto, pode servir inclusive para desmistificar a ardua persona de
ter que saber tudo, que aprisiona a profissdao docente e ainda propiciar interessantes atividades de pesquisa
entre os alunos e o professor. Quanto a dinamica da aula, consideramos que o aluno estar quieto e copiando
o que foi exposto ndo significa, necessariamente, uma atividade de aprendizagem. Significa sim, manter
todos em uma zona de conforto, sem necessidade de lidar com possiveis atritos e de fazer negociagdes. Nos
guestionamos, entretanto, se ndo seria esse um dos varios papéis esquecidos pela educacdo, o de lidar com
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os conflitos e resolvé-los de maneira mais honesta.
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