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Resumo

Este trabalho objetiva evidenciar o olhar de Jean Chateau sobre a importancia do jogo para a infancia
da crianca.

Palavras-chave: Jean Chéteau 1. Infancia 2. Jogo 3.

1 Introducéo

Este estudo evidéncia o olhar de Jean Chéateau sobre a importancia do jogo! para a
infancia da crianca. Ao brincar, a crianca espontaneamente adquire aprendizado de forma
prazerosa, desenvolvendo aspectos motor, afetivo, social ou moral. O jogo tal como a
linguagem, nos revela muito das estruturas mentais sucessivas das criangas.

Jean Chateau, foi um escritor francés, nascido em 17 de julho de 1908, em Saint-Quentin-
sur-Charente, na Franca. Psicélogo e professor de Universidades Francesas. Em seu livro “O
jogo e a crianga” (1987), Chéateau apresenta um verdadeiro laboratério de observacbes na
relagdo do jogo com a infancia, jogo este que se converte em centro da infancia. Sua obra esta
estruturada em Introducdo, 3 Capitulos e Concluséo, ao qual ele dedica-se a estudar o universo
infantil com suas caracteristicas préprias, descrevendo-as com sabedoria e nitidez,
contribuindo para pesquisas e estudos em relagdo ao jogo.

Para o escritor, a infancia se apresenta enquanto momento para brincar e para imitar, ndo
se pode imaginar a infancia sem seus risos e brincadeiras, vindo a possuir para a crian¢a um
caréater sério. Para o autor (1987), 0 jogo é sério, tendo quase sempre regras rigidas, incluindo

fadigas a as vezes levando mesmo ao esgotamento.

L A palavra jogo, usada aqui é uma das deriva¢des do francés “Jouer”, que significa tanto “jogar” quanto “brincar”
ou “representar”.
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E durante os jogos que o comportamento IGdico surge e se consegue distinguir dos jogos
funcionais do bebé, que se caracterizam pelo treinamento de exercicios com suas funcgdes e
exploracdo. A crianca maior, durante o periodo da infancia, ao jogar realiza um treinamento,
reproduzindo a¢6es vistas do mundo do adulto. Ao brincar a crianca experimenta algo vivido
apenas por ela, existindo um distanciamento do real a sua volta. Essa atitude lGdica demonstra
a seriedade do jogo infantil, que constitui, assim, um mundo a parte, que ndo tem lugar no
mundo dos adultos.

O cérebro da crianca, durante a infancia possui a capacidade de se adaptar e formar novas
conexdes. Essa capacidade advinda da remodelacdo cerebral é chamada de Plasticidade
Cerebral. O desenvolvimento infantil € um processo complexo e dindmico, que possui
capacidade de construcdo e reconstrucdo. Jean Chéateau, em sua obra, ao citar Claparéde destaca

que:

Com efeito, quanto mais longa a infancia, maior o periodo de plasticidade durante o
qual o animal brinca, joga, imita, experimenta, isto é, multiplica suas possibilidades
de acdo e enriquece com o fruto de sua experiéncia individual o fraquissimo capital
que Ihe foi transmitido como heranga (Chateau. 1987, p. 15).

Encontramos situagfes de ludicidade em nosso cotidiano e no ambiente escolar com
muita regularidade. As criangas brincam com objetos, com outra crian¢a ou sozinha, mas em
todas essas situacOes 0 objeto da ludicidade estd presente com bastante énfase. Quem nunca se
encontrou observando e admirando ao mesmo tempo, uma crianga que ao brincar se encontra
inerte a realidade que se passa a sua volta. O nivel de concentracdo e envolvimento da crianga

ao jogo é tao intenso, que nos passa a impressao que ela esta em outra dimenséo.

2 Desenvolvimento

Para a crianca o jogo representa afirmacéo e construcdo do seu eu, da mesma maneira que
o trabalho tem seu papel primordial na vida do adulto. Segundo Jean Chéateau (1987, p. 29),
uma crianga que ndo quer brincar/jogar, € uma crianca cuja personalidade néo se afirma, que se
contenta com ser pequena e fraca, um ser sem determinacédo, sem futuro.

A crianga busca no jogo a afirmacédo do eu, admira os adultos, possui a compreensao que
os adultos sdo sempre mais sabios e mais fortes. A figura do grande lhe impressiona e ela vé no
pai sua primeira referéncia. A crianca possui gosto e admiragéo pelas tarefas dos adultos, tem

0 sonho de ser igual. A figura do adulto mais proxima lhe inspira. Jean Chateau enfatiza (1987,
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p. 37), 0 mundo do jogo torna-se uma copia insipida — ¢ alias, mais ou menos inexata — do
mundo adulto.

As poucos 0s jogos vdo se modificando, ganhando outro perfil e a crianga comeca a
observar outros adultos ou mesmo criangcas mais velhas, proximas a ela, como o0 irmao mais
velho, que vai substituindo o adulto pai, antes tdo almejado. Nesse periodo aparecem 0s jogos
solitarios, as brincadeiras de linguagens secretas que acabam preenchendo a necessidade do

afastamento do mundo adulto, para construir um mundo so seu.

Esse processo de afirmacao da personalidade da crianga, a vontade de brincar com o0s
mais velhos se torna objeto de desejo e os jogos de provocacdo ganham espaco. O pequeno
possui necessidade de chamar atengdo e para ele é como se a crianga maior tivesse poderes
especiais.

No trecho a seguir Jean Chateau nos apresenta como se da as brincadeiras de provocacao:

O pequeno provoca o grande a fim de entrar na sua esfera de atividade, de chamar sua
atencdo. Assim é a maior parte das provocagdes dos muito pequenos em relagdo aos
adultos. Mas o jogo nos faz conhecer muitas outras. Quando um garotinho atravessa
propositalmente o jogo de bolinhas de gude dos grandes, impede os passes na pelada,
ou os atrapalha na brincadeira de pular carnica, através de sua presenca indesejada,
ndo se deve ver ai, necessariamente, um ato de hostilidade, muito pelo contréario
(Chéteau. 1987, p. 41).

Durante toda infancia permanece esse modelo de adoracéo pelo ser mais velho e préximo
da crianga e ao findar a infancia essa figura do mais velho é substituida pelo aparecimento das
regras do jogo tradicionais, possuindo um carater mais abstrato. O pensamento infantil comeca
a substituir as operacdes concretas pelas operagdes abstratas.

No processo de afirmacdo da personalidade, o surgimento das regras possuem grande
valor, porque sdo parte integrante da sociedade. A regra € o instrumento de formacdo da
personalidade, de realizacdo e o jogo fornece repeticdes que sdo um esboco de ordem.
Observamos nos bebés certos rituais que se repetem frequentemente, como a repeticdo de
determinadas palavras e sons, que é muito frequente e 0 mesmo para 0S movimentos, esses
movimentos servem para praticar funcdes que necessitara futuramente.

A capacidade de imitacdo € considerada um fator de manutencédo da existéncia humana,
essa imitacdo para a crianga pode acontecer atraves da masica, da poesia, de manifestacGes
matematicas, na geometria, nos proprios jogos, nos ritmos e dos atos das préprias criancas que
a rodeiam. As regras se dao a partir da imitacdo e repeticdo continua na vida da crianga. As
imitacOes podem ocorrer tanto s6, Como em grupo.

Chéteau (1987, p. 46), descreve as brincadeiras simples e corriqueiras das criangas como

esta do avido, “estende-Se 0s bragos para os lados do corpo: sdo as asas. Depois avanga-se
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fazendo voltas elegantes sobre a asa, acompanhando a corrida com um ruido apropriado”. Ao
brincarem sé ou em grupos, as criancas podem mudar a rota da brincadeira a qualquer momento
ou apenas alterar os gestos realizados. Essa integracdo entre as criangas pode ser um caminho
para 0 surgimento de grupos cooperativos durante as brincadeiras. Mas para que haja a
integracdo dos pequenos nos grupos dos grandes € necessario respeitar as regras do territorio
almejado. No inicio 0s pequenos apenas observam 0s jogos dos maiores como expectadores,
em seguida quando fazem parte do grupo, ocupam papéis subalternos nas brincadeiras. E o fato
de comporem o grupo ndo afirma sua importancia perante as criangas maiores.

Entre o grupo dos mais velhos também existe uma certa hierarquia que elege as
autoridades, mas sem existir eleicbes ou uma escolha consciente. Esse processo se instala de
forma progressiva. Essa crianca lider e mentora, apresenta personalidade forte, é mais velha, se
destaca entre todos e possui caracteristicas de organizacdo, iniciativa e carater dominadora,
indispensaveis para um lider. E durante este processo de interacdo entre as criangas mais velhas
e as mais novas, que acontecem as transmissdes de conhecimento cultural como as regras dos
jogos, as cantigas, os versos, as férmulas de escolhas dos papéis e entre outros que fazem parte
do jogo infantil. As regras se apresentam para a crianca, enquanto instrumento de construcao
de sua personalidade, ao qual ela procura afirmar seu eu.

O autor Jean Chéateau apresenta a tendéncia e 0 amor que as criangas possuem por
repeticdo de brincadeiras, de aritmetismo, de geometrismo, de ritmos, de palavras e
movimentos, que faz com que a crianga chegue ao éxito e sdo simples manifestacdes da
necessidade de ordem, “a ordem ¢ entdo como uma marca que ponho sobre as coisas, como a
impressao do meu emblema” (Chateau. 1987, p. 61). A ordem est4d presente nos atos mais
simples do dia a dia, faco parte dela e estou nela.

A imitacdo e a repeti¢do continua fortalecem a formacao e a manutencdo da regra e da
ordem, tdo importantes a formacdo da personalidade da crianca. Encontramos duas nogoes de
ordem, uma ordem objetiva, como a dos nimeros ou a ordem de um rio a seguir seu trajeto e a
ordem subjetiva, usada para facilitar o jogo, durante atos e pensamentos.

Ao processo de uso do pensamento representativo, a ordem que a crianca faz parte dirige-
se a0 mesmo tempo as coisas e as suas agées. Em seguida aparecem regras desligadas do modelo
concreto, regras arbitrarias e que dependem do critério ou vontade. E nesse momento que a
crianca inventa, altera ou até pode retomar a brincadeira como de inicio.

O aparecimento dessa regra arbitraria contribui para que se afirme a personalidade através
da afirmacdo do ato que a crianca consegue desenvolver com maestria. As regras arbitrarias

possuem algumas caracteristicas proprias, como o desligamento do modelo concreto, séo
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inventadas e logo esquecidas, possuem pouca duracao, acontecem entre 5 a 8 anos e geralmente
sd0 jogos solitérios.

A crianca encontra alguns obstaculos ao cumprimento da disciplina, mas mesmo assim
ela ama a regra, por ela manifesta a permanéncia do seu ser, de sua vontade e de sua autonomia.
A disciplina do jogo acontece quando aparece a colaboracdo entre seus membros, mas em
muitas brincadeiras € dificil de acontecer, pela instabilidade dos pequenos, a ndo colaboragdo
na organizacdo de um jogo de grupo e a incapacidade fisiologica dos pequenos em praticar
alguns jogos.

Destacamos também dois obstaculos essenciais: o egocentrismo e a euforia. O
egocentrismo esta na incapacidade de mudar de ponto de vista, possuindo uma visao do mundo
cujo centro € o eu, que comporta uma rigidez do pensamento. Nesse caso sera um grande
problema para 0s jogos colaborativos, essa dificuldade de mudar de perspectiva e de
pensamento, fazendo com que permaneca muito tempo incapaz de se desligar da perspectiva
concreta e egocéntrica. A0S poucos a cooperacao aparece e se desenvolve plenamente com a
adolescéncia.

A euforia é uma energia que transborda, que utiliza gestos e pode ser mobilizada por
certos estados afetivos. A euforia € sempre desajeitada e sem medidas, podendo ocorrer até
mesmo em jogos solitarios, mas com mais frequéncia durante as relagdes com os grandes e
jogos de conjunto, podendo nascer do simples antincio de um sucesso em um jogo.

O autor destaca a diferenca de comportamento de uma turma de professora da escola
maternal ao colocar suas criancas em fila, em uma situacdo corriqueira e, a mesma fila

organizada, pelas criancas maiores ao qual a euforia toma conta dos pequenos:

O pequeno se alegra muito, sua alegria explode em todas as suas atitudes, palavras,
gestos, e logo ele anda muito depressa, sai da fila para conquistar um lugar mais na
frente e para olhar a turma; em vez de cantar ele urra até ficar vermelho. E preciso que
0 mentor e seus ajudantes intervenham para fazé-lo retomar seu lugar (Chéateau. 1987,
p. 72).

Existem também outros fatores que podem interferir no jogo como os objetos, que a
crianga usa como auxiliares e desempenha papel de suporte da imaginagdo ou apenas um
gancho onde prender os sonhos. O adulto também tem seu papel, mas parece, portanto, bastante
reduzido, ficando apenas na fungéo de ensinar uma certa cooperacao e mais tarde ensinar-lhes
algumas regras e so intervindo eventualmente. E ndo menos importante o grupo infantil. Para
brincar precisamos juntar os participantes e para cada brincadeira existe um ritual que aproxima

seus colaboradores.
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Agora abordaremos a origem das regras dos jogos. Podemos ver que existem quatro
fontes para essa atividade. Ela pode ser inventada, se originar por imitagéo, ter sido apreendida
pela tradi¢do ou pode simplesmente resultar de nossa estrutura e instintos. A imitagéo tem seu
papel extremamente forte na vida da crianca, imitando normalmente as experiéncias que esta
ao seu redor, podendo essa imitacdo necessitar ou nao do realismo. As imitacdes tendem a se
aproximar de modelos que acabardo por se identificar na vida adulta. Nesse processo de
imitacdo a crianga pode utilizar objetos de ilusdo, que tem o papel de ajudar na imaginacéo e se
satisfazendo muitas vezes com objetos de estrutura iluséria simples.

No caso da invencao, ela esta presente na imitacdo. Podemos observar na imitacdo uma
certa evolugdo da invencgdo. A invengdo pode comportar muitos niveis e muitas espécies. Nao
se inventa a partir do nada, a crianga se apoia na imitacdo para inventar ou melhorar algo que
ja existe, acontecendo muitas vezes de uma brincadeira nova aparecer por circunstancias
acidentais ou pode-se comegar uma brincadeira por um tema sugerido na aula pela professora.

Podemos reconhecer as regras tradicionais em situacOes diversas e em momentos de
tensdo, em que elas devem ser perfeitamente respeitadas. Ainda que as criangas inventem as
formulas de escolha e 0s jogos, ndo ha a menor duvida de que as pecas mestras de seu repertorio
venham dos adultos. Observamos entdo que os ritos adultos, tornam-se simples jogos infantis.

E por altimo as regras dos jogos podem resultar de nossa estrutura e de nossos instintos,
como o ato de mamar, por exemplo, que surge de um impulso interno. Essas caracteristicas que
acabamos de ver ndo sdo totalmente independentes, pelo contrario elas estdo presentes com
frequéncia no mesmo jogo, sendo inevitdvel encontrar em certos jogos uma mistura de
elementos primitivos e de elementos inventados.

O estudo do jogo proporciona conhecermos o desenvolvimento da inteligéncia da alma
infantil. E preciso conhecer esse desenvolvimento que o jogo permite e da origem. O jogo pode
ser usado como um meio de educacdo, mas 0 jogo ndo se limita apenas como um auxilio aos
pedagogos, ele da origem a inimeras atividades superiores, como a arte, ciéncia, trabalho etc.

Seu estudo pode contribuir a fim de conhecer a evolucdo e caracteristicas prdprias do
carater de um individuo, como € o caso da caracterologia que utiliza métodos como o teste de
carater, cartilhas manchadas de tinta, método de diagndstico pelo desenho, histérias e
questionarios para o estudo do carater de um ser. Como ja sabemos a crianga se entrega ao jogo,
pelo qual afirma sua personalidade. Sendo assim cada crianca possui seu estilo de jogo, proprios
de suas caracteristicas pessoais.

Atraveés do jogo a crianga mostra sua inteligéncia, sua vontade, seus tracos dominantes e

sua personalidade. Podemos utilizar tanto de procedimentos fornecidos pela psicologia infantil,
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quanto aprendermos a olhar com a chamada percepc¢ao da crianca, ao qual nos colocamos no
lugar da crianga para a exploracdo da alma infantil.

H& pesquisas sobre os jogos, feitas em diferentes paises, que apresentam conclusées
interessantes sobre a mente infantil. Os jogos entre meninas se apresentam mais disciplinados
gue entre 0S Meninos, quase sempre 0s jogos sao mais calmos, raramente ha euforia e as regras
sd80 mais estritas. O grupo de meninas possui varias mentoras e aceitam mais facilmente as
criancas pequenas. Essas diferencas determinadas pelo sexo da crianga se tornam cada vez mais
visivel conforme o desenvolver da infancia, nota-se a preferéncia das meninas pelos jogos
dramaticos, e a dos meninos pelos jogos de bola e outras atividades que se caracterizam por
serem mais violentas.

Os meninos preferem jogos ativos e vigorosos, que utilizam da destreza e a agilidade
muscular, como competicdo e jogos mais organizados. Enquanto as meninas sdo mais
conservadoras em sua vida ludica, participando com frequéncia de atividades sedentarias e com
pouca acdo. Observa-se uma maior sociabilidade entre grupo de meninas, que entre o grupo de
meninos.

Ao estudar a evolucdo dos jogos percebemos que os interesses mudam com as idades e a
interferéncia do apelo do mais velho tende a mudar todos os interesses. Verificamos que para
cada idade e para cada brincadeira existe uma duragdo média de um jogo entre as criangas, mas
ndo temos qualquer estimativa, isso vai depender muito da brincadeira, do local, dos
participantes e de certas épocas. Existem periodos mais ou menos longos de entusiasmo por um
determinado jogo, parece que a crianca tem tendéncia, sobretudo as maiores a se fixar num jogo
predileto, mas ela cansa dele e ao fim de alguns dias tenta substitui-lo.

O jogo pode ser visto como uma atividade construtora de tendéncias fundamentais, em
que prepara e aperfeicoa, aparecendo na vida de nossas criancas de forma fundamental para o

exercicio de todas as suas faculdades e atividades superiores.

3 Consideracdes finais

O estudo dos jogos nos permite observar e aprender mais sobre os interesses do mundo
infantil. Sua importancia ndo deve ser subestimada, € no jogo que ensaiamos, testamos,
experimentamos, projetamos e construimos percep¢oes a serem utilizadas no futuro.

Para a criangca 0 jogo aparece como um trabalho, a crianga que constréi alguma coisa,
aprende a aceitar e a construir um dever. O jogo prepara para o trabalho, pois ele € introdutério

ao grupo social: ele educa os sentimentos, exercita ndo apenas 0s musculos, mas a inteligéncia,
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e a fibra moral, sendo assim uma atividade de grupo, que possibilidade o contato com outras
criangas e o aprendizado.

No trecho a seguir, Jean Chéateau descreve a importancia do jogo: jogar é, quase sempre,
dar-se uma tarefa a cumprir, € cansar-se, e se esforcar para cumpri-la. O jogo € prova, repetimos
sempre (Chateau. 1987, p. 124).

Ao participar do grupo de jogo, a crianga adentra a uma sociedade infantil que possui suas
proprias regras, € como se assinasse um contrato ludico, ao qual tem o dever de cumprir. Através
dos jogos a crianga prova seu valor, molda sua personalidade e se prepara para a vida adulta.

O uso do jogo como atividade pedagdgica pode ser utilizada como aliada a aprendizagem,
mas ndo podemos esquecer que a crianga s se dedica a algo quando Ihe da prazer. Jogar para
a crianca € buscar um prazer moral, prazer esse que devemos utilizar na educacdo. A escola
deve apoiar-se no jogo, tomar o comportamento ladico como modelo para conformar o
comportamento escolar, mas ndo substituir e nem tomar o papel ludico totalmente para si, pois
cada um tem seu lugar definido na vida da crianga.

Nesta perspectiva o papel do professor ganha importancia ao perceber e entender como
funciona e se estrutura a alma infantil. Para a crianca, a autoridade do adulto se lanca como
apelo, que orienta e serve como modelo. A criancga para se desenvolver precisa de direcdo, mas
para isso precisa ver o professor como um amigo mais velho, aquele que lhe aconselha, mas
ndo serd visto como um chefe, e sim como um treinador. O professor deve se fazer estimar pelas
criangas. Nao podemos esquecer a estima que as criangas possuem a regra, a ordem, a
disciplina, entdo se o professor conhece a alma infantil, ganhara a confianca dos pequenos.

Neste sentido o trabalho escolar tem sua natureza especifica e o jogo tem o papel do
treinamento, tanto das funcgdes psicolégicas quanto psiquicas e motoras. O jogo, antes de mais
nada é uma prova que levara a crianca a provar seu valor, assim como desenvolver as

aprendizagens necessarias para a vida social futura.
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