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RESUMO

As reflexdes agrupadas neste texto resultaram inicialmente dos estudos e
discussbes desenvolvidos durante o Curso de Especializacdo em Psicopedagogia
oferecido pela AJES — Instituto de Ensino Superior do Vale do Juruena e buscou
identificar a importancia da ludicidade no desenvolvimento da crianca Pré-Escolar da
Escola Municipal Deoclides de Macedo no Municipio de Aripuand/MT, por ser a
escola onde a pesquisadora leciona. A escolha do tema que norteou a presente
pesquisa surgiu da necessidade de entender a ludicidade no processo de
desenvolvimento infantil, uma vez que a pesquisadora atua nessa etapa de ensino e
diariamente proporciona momentos de ludicidade aos alunos. Diante deste contexto
a pesquisa visa identificar a importancia dos jogos, brinquedos e brincadeiras no
processo de aprendizagem infantil. Para alcancar os objetivos propostos, foi
realizada pesquisa bibliografica e pesquisa de campo, utilizando a técnica da
observacdo do dia a dia dos alunos em sala de aula. Através desta pesquisa
percebeu-se que a ludicidade tdo utilizada na educacdo infantil, contribui
cientificamente para o desenvolvimento infantil. Brincar e jogar s&o coisas simples
na vida das criancas. Parecem simples, mas depois de observa-los, se verifica que a
atividade ludica estd no centro de muitas ideias sobre o desenvolvimento
psicolégico, intelectual, emocional ou social do ser humano. O jogo, o brincar e o
brinquedo desempenham um papel fundamentalmente na aprendizagem e no
processo de socializacdo das criancas. Consequentemente, entendendo que o jogo
deve fazer parte do processo de ensino esta pesquisa pretende mostrar que a
educacdo ludica facilita ndo s6 o processo de socializacdo, mas também no
processo de aprendizagem. Esperamos esta pesquisa bibliogréfica possa contribuir
com o fazer pedagogico dos professores que atuam na educacado infantil, com os
apontamentos teoricos levantados de pesquisadores sobre a importancia dos jogos
no processo de ensino aprendizagem, esperamos contribuir para novas pesquisas

nesta area.

Palavras-chave: Desenvolvimento Infantil. Educacao Infantil. Jogo, brinquedo e

brincadeira.
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INTRODUCAO

O brincar faz parte do mundo da crianc¢a, assim elas aprendem melhor e se
socializam com facilidade, apreendem o espirito de grupo, aprendem a tomar
decisbes e percebem melhor o mundo dos adultos. Sistematizar o brincar significa
uma reorganizacdo da pratica pedagdgica desempenhada pelo professor, préatica
essa que deve abandonar os moldes da educacdo bancaria e absorver o ludico
através dos jogos como o instrumento principal para o desenvolvimento da crianca.
O jogo, e a maneira como o professor dirigem o brincar, desenvolverdo psicoldgica,
intelectual, emocional, fisico-motora e socialmente as criancas, e por isSso 0s

espacos para se jogar sao imprescindiveis nos dias de hoje.

Através dos jogos ludicos, do brinquedo e da brincadeira, desenvolve-se a
criatividade, a capacidade de tomar decisdes e ajuda no desenvolvimento motor da
crianca, além destas razdes, tornam as aulas mais atraentes para os alunos, séo a
partir de situacdes de descontracdo que o professor poderd desenvolver diversos

conteudos, gerando uma integracdo entre as matérias curriculares.

Atualmente em nossa sociedade, extremamente capitalista, que influencia
todos, inclusive as criancas, exercendo poder e controle através dos meios de

comunicacao, principalmente a televiséo.

Uma das alternativas para se burlar essa influencia esta no ludico, nas
brincadeiras de uma forma geral, onde as criancas trabalhariam além do corpo a
interagdo com o0 outro. A crianga tem a caracteristica de entrar no mundo dos
sonhos das fabulas e normalmente utiliza como ponte as brincadeiras. Quando esta

brincando se expressa mostrando seu intimo, seus sentimentos e sua afetividade.

Os espacos ludicos sdo ambientes férteis também para a aprendizagem e o
desenvolvimento, principalmente da socializa¢do. Isso ndo é assunto novo, pois
FROEBEL, que ocupa também uma posicdo relevante na histéria do pensamento
pedagogico sobre a primeira infancia e pertence a corrente cultural filosofica do
idealismo aleméao, sempre defendeu que o0 jogo constitui 0 mais alto grau de

desenvolvimento da criancga, ja que € a expressao livre e espontanea do interior.

As brincadeiras sao importantes por fazerem parte do mundo das criancas e

pY

por proporcionarem momentos agradaveis dando espaco a criatividade. Todos



devemos buscar o bem-estar dos pequenos durante o processo de ensino e
aprendizagem, resgatando assim o ludico como instrumento de construgcdo do

conhecimento.

Brincar e jogar sédo coisas simples na vida das criancas. Parecem simples,
mas depois de observa-los, se verifica que a atividade ludica esta no centro de
muitas ideias sobre o desenvolvimento psicoldgico, intelectual, emocional ou social
do ser humano. O jogo, o brincar e o brinquedo desempenham um papel
fundamentalmente na aprendizagem e no processo de socializacdo das criancas.
Consequentemente, entendendo que o jogo deve fazer parte do processo de ensino
esta pesquisa pretende mostrar que a educacéo ludica facilita ndo s6 o processo de

socializacdo, mas também no processo de aprendizagem.

Para o desenvolvimento desta pesquisa, elegeu-se como metodologia a

técnica de pesquisa exploratdria, através de pesquisa bibliografica.

De acordo com GIL (2007 p, 41), uma pesquisa exploratdria constitui a
primeira etapa de uma investigacdo mais ampla. Quando o tema escolhido é
bastante genérico, tornam-se necessarios seu esclarecimento e delimitacdo o que

exige revisao da literatura, discussdo com especialistas e outros procedimentos.

A pesquisa bibliogréfica é desenvolvida a partir de material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. A principal vantagem da
pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao pesquisador a cobertura de uma
gama de fendbmenos muito mais amplo do que aquela que poderia pesquisar
diretamente. (GIL 2007, p.44). Neste sentido a pesquisa bibliografica, procurou o
detalhamento do conceito de Jogo, brinquedo e brincadeira, o0 brincar e os
brinquedos no processo de desenvolvimento infantil e a importancia dos jogos e

brincadeiras na educacéo infantil.

A pesquisa abordara no Capitulo | sobre a Ludicidade no processo de ensino
aprendizagem, a importancia do jogo, do brinquedo e da brincadeira no processo

ensino/aprendizagem.

A Educacéo Infantil e o processo de desenvolvimento infantil serd o tema do
segundo Capitulo, trazendo a importancia da ludicidade no desenvolvimento da

crianga pré-escolar.
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Fechando a pesquisa, os resultados e as conclusbes que a pesquisadora
chegou com o desenvolvimento do projeto.



CAPITULO |
A LUDICIDADE DO JOGO, BRINQUEDO E DA BRINCADEIRA.

O aprendizado acontece de maneira continuada e progressiva e requer
ferramentas que possibilitem seu desenvolvimento, sabendo-se que a crianga

precisa de tempo para brincar.

As aulas muitas vezes, tornam-se meras repeticobes de exercicios
educativos, ficando a aula mondétona e como consequéncia vazia, procura-se a
solugdo com a utilizacdo dos jogos para despertar na criangca o interesse pela
descoberta de maneira prazerosa e com responsabilidade.

Vivemos uma época em que a tecnologia avanca aceleradamente inclusive
na educacdo, mas as atividades ludicas ndo podem ser esquecidas no cotidiano
escolar; porque a alternativa de trabalhar de maneira ludica em sala de aula € muito

atraente e educativa.

De acordo com RONCA

O movimento lddico, simultaneamente, torna-se fonte prazerosa de
conhecimento, pois nele a crianca constréi classificacdes, elabora
sequéncias logicas, desenvolve o psicomotor e a afetividade e amplia
conceitos das varias areas da ciéncia. (1989, p. 27)

Percebemos desse modo que brincando a crianga aprende com muito mais
prazer, destacando que o brinquedo, é o caminho pelo quais as criancas
compreendem o mundo em que vivem e sdo chamadas a mudar. E a oportunidade
de desenvolvimento, pois brincando a crianca experimenta, descobre, inventa,
exercita, vivendo assim uma experiéncia que enriguece sua sociabilidade e a

capacidade de se tornar um ser humano criativo.

Para VIGOTSKY

as criancas formam estruturas mentais pelo uso de instrumentos e sinais. A
brincadeira, a criacdo de situa¢ges imaginarias surge da tensdo do individuo
e a sociedade. O ludico liberta a crianca das amarras da realidade. (apud,
RONCA, 1989, p.84)

Verificamos, portanto que as atividades ludicas propiciam a crianca a
possibilidade de conviver com diferentes sentimentos os quais fazem parte de seu
interior, elas demonstram através das brincadeiras como vé e constréi o mundo,

como gostaria que ele fosse quais as suas preocupacoes e que problemas a estao
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atormentando, ou seja, expressa-se na brincadeira o que tem dificuldade de

expressar com palavras.

Aliar atividades ludicas ao processo de ensino e aprendizagem pode ser de
grande valia, para o desenvolvimento do aluno, um exemplo de atividade que

desperta e muito o interesse do aluno € o jogo, sobre o qual nos fala KISHIMOTO:

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento, passa a ser
considerado nas praticas escolares como importante aliado para o ensino,
ja que colocar o aluno diante de situac¢des lidicas como jogo pode ser uma
boa estratégia para aproxima-lo dos contetidos culturais a serem veiculados
na escola. (1994, p. 13).

Dessa maneira percebemos a necessidade do professor de pensar nas
atividades ludicas nos diferentes momentos de seu planejamento. Lembrando que o
jogo e a brincadeira exigem partilhas, confrontos, negociacdes e trocas, promovendo

conquistas cognitivas, emocionais e sociais.

Destacando ainda mais a importancia do ladico, lembramos as palavras de

Ronca:

O ladico permite que a crianga explore a relacdo do corpo com 0 espago,
provoca possibilidades de deslocamento e velocidades, ou cria condi¢gdes
mentais para sair de enrascadas, e ela vai entdo, assimilando e gastando
tanto, que tal movimento a faz buscar e viver diferentes atividades
fundamentais, ndo s6é no processo de desenvolvimento de sua
personalidade e de seu carater como também ao longo da construgdo de
seu organismo cognitivo. (1989, p.27).

A tal ponto isso se faz verdade, que a crianca sente e expressa a
curiosidade e importante nocdo de que viver € brincar. E ao brincar, conhece a si
prOpria e aos outros e realiza a dura tarefa de compreender seus limites e
possibilidades e de inserir-se em seu grupo. Aprende e internaliza normas sociais de

comportamentos e os habitos fixados pela cultura, pela ética e pela moral.

De acordo com o Referencial Curricular Nacional para Educacao Infantil:

As brincadeiras de faz-de-conta, 0s jogos de constru¢cdo e aqueles que
possuem regras, como 0s jogos de sociedade (também chamados de jogos
de tabuleiro) jogos tradicionais, didaticos, corporais, etc., propiciam a
ampliacdo dos conhecimentos da crianga por meio da atividade ludica.
(BRASIL, 1998, p.28).

Sobre esse ponto de vista o ludico se torna de vital importancia para a

educacado. De acordo com RONCA:

O lddico torna-se valido para todas as séries, porque € comum pensar na
brincadeira, no jogo e na fantasia, como atividades relacionadas apenas
infancia. Na realidade, embora predominante neste periodo, nao se
restringe somente ao mundo infantil. (1989, p.99).
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E nessa perspectiva o ladico se torna muito importante na escola, porque
pelo ludico a crianga faz ciéncia, pois trabalha com a imaginacdo e produz uma
forma complexa de compreensédo e reformulacdo de sua experiéncia cotidiana. Ao
combinar informacdes e percepcOes da realidade problematizada, tornando-se

criadora e construtora de novos conhecimentos.

Segundo o Referencial Curricular Nacional para Educacéo Infantil (BRASIL,
1998, p.27). “as atividades ludicas, através das brincadeiras favorecem a autoestima
das criancas ajudando-as a superar progressivamente suas aquisicoes de forma

criativa”.

Assim sendo entendemos que o ludico contribui para o desenvolvimento da
autoestima o que favorece a autoafirmacado e valorizacdo pessoal. As brincadeiras,
0S jogos, os brinquedos podem e devem ser objetos de crescimento, possibilitando a
crianga a exploragdo do mundo, descobrir-se, entender-se e posicionar-se em
relacdo a si e a sociedade de forma ludica e natural exercitando habilidades

importantes na socializacdo e na conduta psicomotora.

De acordo com os PCNs de Educagéo Fisica (BRASIL, 1997, p.36), “As
situacdes ludicas competitivas ou ndo, sdo contextos favoraveis de aprendizagem,
pois permitem o exercicio de uma ampla gama de movimentos, que solicitam a

atencao do aluno na tentativa de executa-la de forma satisfatéria”.

Segundo VYGOTSKY (1991), o ludico influencia enormemente o
desenvolvimento da crianca. E através do jogo que a crianca aprende a agir, sua

curiosidade é estimulada, adquire iniciativa e autoconfianga, proporciona o

desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracéo.

A partir dessas definicdes constatamos que o ludico esta relacionado a tudo
0 que possa nos dar alegria e prazer, desenvolvendo a criatividade, a imaginacao e
a curiosidade, desafiando a crianca a buscar solugéo para problemas com renovada

motivacao.

Segundo NOVAES (1992, p.28) “O ensino, absorvido de maneira Iudica,
passa adquirir um aspecto significativo e efetivo no curso de desenvolvimento da

inteligéncia da crianga’.

Desse modo, brincando a crianca vai construindo e compreendendo o

mundo ao seu redor.
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O jogo, segundo KISHIMOTO (1994), é uma fonte de prazer e descoberta
para a crianga, o que podera contribuir no processo ensino e aprendizagem; porém
tal contribuicdo no desenvolvimento das atividades pedagdgicas dependera da

concepcao que se tem do jogo.

Para KISHIMOTO (1994), os jogos nao sao apenas uma forma de desafogo
ou entretenimento para gastar a energia das criangas, mas, meios que enriquecem
o desenvolvimento intelectual e que podem contribuir significativamente para o

processo de ensino e aprendizagem e no processo de socializacdo das criancas.

O jogo normalmente é visto por seu carater competitivo, ou seja, uma
disputa onde existem ganhadores e perdedores; esta visdo, segundo MATTOS
(2004) esta vinculada a postura de muitos educadores, para estes 0 jogo é um ato
diferente do brincar, ndo podemos considerar 0 jogo apenas como uma competicao.

A atividade ladica € o berco obrigatério das atividades sociais e intelectuais.

Um dos principais objetivos da escola € proporcionar a socializacdo, por
esse motivo ndo devemos isolar as criancas em suas carteiras, devemos incentivar
os trabalhos em grupos, a trocas de ideias, a cooperacdo que acontece por ocasiao

dos jogos.

Dentro da realidade brasileira qualquer instituicdo que tenha como objetivo
potencializar atividades ludicas ou de aprendizagens tera por si mesma um grande

significado social.

Alertar aos educadores em relacéo a repressao corporal existente e a forma
mecanica e descontextualizada como os conteddos vém sendo passados para as

criangas.

Em algumas escolas, existe ainda uma aprendizagem apoiada em métodos
mecanicos e abstratos, totalmente fora da realidade da crianca. Predominando
sempre durante as aulas a imobilidade, o siléncio e a disciplina rigida. O professor
comanda toda a acdo do aluno, preocupando-se excessivamente em coloca-los
enfileirados, imbveis em suas carteiras comandando os olhares das criancas para
gue ficassem com os olhos no quadro — negro. Nestas escolas, segundo MATTOS
(2004), as atividades ludicas sdo descartadas, ou sofrem distorcbes sobre a sua

funcdo. Os jogos séo vistos apenas como disputa, competi¢des, fruto da imaginacao



das criancas, deixando de lado o valor pedagdgico, a sua importancia para o

desenvolvimento cognitivo.

Para OLIVEIRA (1996, p.75), “o jogo ndo é somente um divertimento ou

uma recreagdo’.

Atualmente o jogo ndo pode ser visto e nem confundido apenas como
competicdo e nem considerado apenas imaginacéo, principalmente por pessoas que

lidam com criancas da educacéo infantil.

O jogo, segundo MATTOS (2004), é uma atividade fisica ou mental
organizada por um sistema de regras, ndo é apenas uma forma de divertimento,
mas sao meios que contribuem e enrigquecem o desenvolvimento intelectual,
proporcionam a relacéo entre parceiros e grupos. Através da interacéo a crianca tera
acesso a cultura, dos valores e aos conhecimentos criados pelo homem. Para que
essa visdo seja realmente difundida e aplicada had uma necessidade de
reestruturacdo da formacdo e conduta profissional dos professores para que se
aproveite a atividade ludica como centro das ideias sobre o processo de

socializacao.

Segundo KISHIMOTO (2006), quando o professor recorre aos jogos, ele
esta criando na sala de aula uma atmosfera de motivacdo que permite aos alunos
participarem ativamente do processo ensino aprendizagem, assimilando
experiéncias e informacdes, incorporando atitudes e valores. Para que a
aprendizagem ocorra de forma natural € necessario respeitar e resgatar o
movimento humano, respeitando a bagagem espontédnea de conhecimento da

crianca. Seu mundo cultural, movimentos, atitudes ludicas, criaturas e fantasias.

1.1 O JOGO NO PROCESSO DE ENSINO E APRENDIZAGEM

O ato de jogar, segundo BORBA (2006), é tdo antigo quanto o proprio
homem, na verdade o jogo faz parte da esséncia de ser dos mamiferos. O jogo é
necessario ao nosso processo de desenvolvimento, tem uma fungéo vital para o
individuo principalmente como forma de assimilagédo da realidade, aléem de ser

culturalmente util para a sociedade como expressao de ideais comunitarios.

11
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Na concepcdo piagetiana, 0os jogos consistem numa simples assimilagio
funcional, num exercicio das a¢6es individuais ja aprendidas gerando ainda
um sentimento de prazer pela acdo ludica em si e pelo dominio sobre as
acles. Portanto, os jogos tém dupla funcdo: consolidar os esquemas ja
formados e dar prazer ou equilibrio emocional a crianca (PIAGET apud
FARIA, 1995, p. 51).

Segundo FARIA (1995), ao se enquadrar a atividade ludica no contexto
educacional, o educador deve ter seus objetivos bem claros. Assim, se pretende ter
um diagndstico do comportamento do grupo em geral e dos alunos de forma
individual, ou saber qual o estagio de desenvolvimento em que se encontram essas
criancas, ou, ainda, conhecer os valores, ideias, interesses e necessidades desse
grupo, ou os conflitos e problemas, € possivel, a partir do jogo, ter esse amplo
panorama de informacbBes. Se, porém, o que pretende é estimular o
desenvolvimento de determinadas areas ou igualmente promover aprendizagens
especificas, o0 jogo pode ser utilizado como um instrumento de desafio cognitivo. O
educador deve definir, previamente, em funcédo das necessidades e dos interesses
do grupo e segundo seus objetivos, qual é o espaco de tempo que 0 jogo ira ocupar
em suas atividades, no dia — a — dia. Deve também definir os espacos fisicos, aonde
esses jogos irdo se desenvolver: dentro da sala de aula, no patio ou em outros
locais. Os objetos, brinquedos ou outros materiais a serem utilizados devem ser
providenciados. Esses sdo 0s requisitos praticos fundamentais para comecar o

trabalho ludico.

Para pensar o jogo como meio educacional, devemos situa-lo a partir da
definicdo de objetivos mais amplos. Que papel tem a educacdo em relacdo a
sociedade? A escola € um instrumento de transformacéo da sociedade; sua funcéo
€ contribuir, junto com outras instancias da vida social, para que essas
transformacoes se efetivem. Nesse sentido, o trabalho da escola deve considerar as
criancas como seres sociais e trabalhar com elas no sentido de que sua integracéo

na sociedade seja construtiva.

Nessa linha de pensamento, segundo FARIA

a educacdo deve privilegiar o contexto socioeconémico e cultural,
reconhecendo as diferencas existentes entre as criancas (e considerando
os valores e a bagagem que elas ja tém); ter a preocupacdo de propiciar a
todas as criangcas um desenvolvimento integral e dindmico (cognitivo,
afetivo, linguistico, social, moral e fisico-motor), assim como a construgéo e
0 acesso aos conhecimentos socialmente disponiveis do mundo fisico e
social. A educagdo deve instrumentalizar as criancas de forma a tornar
possivel a construgdo de sua autonomia, criticidade, criatividade,
responsabilidade e cooperacéo. (1995, p. 57).



Tornando como base a concepcédo da crianga como ser integral, constata-se
que as atividades que as criancas estdo realizando na escola tém um tratamento

compartimentado.

Em relacdo ao desenvolvimento moral, para OLIVEIRA (1996), as criancas
constroem normalmente o seu préprio sistema de valores morais, baseando-se em
sua propria necessidade de confianca com as outras. Esse processo € uma
verdadeira — construcao interior. Através da construcdo autbnoma se forma uma boa
concepcao de si, um ego integro e uma autonomia que sustente uma saude mental

positiva.
Sobre o papel da educacédo, FREIRE (1996, p. 25), considera que

formar homens sensiveis, criativos, inventivos e descobridores, assim como
espiritos capazes de criticar e distinguir entre o que esta provado e o que

néo esté deve ser o principal objetivo da educacéo.

A aprendizagem depende em grande parte da motivacdo: as necessidades
e os interesses da criangca sdo mais importantes que qualquer outra razao
para que ela se ligue a uma atividade. Ser esperta, independente, curiosa,
ter iniciativa e confianca na sua capacidade de construir uma ideia propria,
sobre as coisas, assim como exprimir seu pensamento com convicgao sao
caracteristicas que fazem parte da personalidade integral da crianca.
(FREIRE, 1996 p. 27)

Para concretizar esses grandes objetivos, pensando na participacao
dindmica da crianca nesse processo, devem ser levados em conta seus interesses e

necessidades, e o educador deve ter bem claros esses objetivos.

FREIRE (1996), acrescenta que, € interessante a construcao progressiva, na
pratica educacional, de estratégias metodolégicas que respondam aos objetivos
formulados. Essa metodologia deve ser construida, levando-se em conta a realidade
de cada grupo de criancas, a partir de atividades que constituam desafios e seja ao
mesmo tempo significativo e capazes de incentivar a descoberta, a criatividade e a

criticidade.

Partindo de uma concepcao sdécio-construtivista-interacionista do jogo, ou
seja, pensando-o como um meio de garantir a construgdo de conhecimentos e a
interacdo entre os individuos, como vincular a atividade ludica a funcéo da escola, a
possibilidade de trazer o jogo para dentro da escola € uma possibilidade de pensar a
educacdo numa perspectiva criadora, autbnoma, consciente. Através do jogo, nao
somente abre-se uma porta para o mundo social e para a cultura infantil como se

encontra uma rica possibilidade de incentivar o seu desenvolvimento. A ideia de
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aproveitar o jogo como alternativa metodoldgica ndo prioriza sua utilizagdo enquanto

mero instrumento didético.

Ha um aspecto ao qual se deve dar especial atencédo ao se trabalhar com o
jogo de forma mais consciente: o carater de prazer e ludicidade que ele tem na vida
das criancas. Sem esse componente béasico, perde-se o sentido de utilizacdo de um
instrumento cujo intuito principal € o de resgatar a atividade Iudica, sua
espontaneidade e, junto com ela, sua importancia no desenvolvimento integral das

criancas.
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CAPITULO Il
EDUCACAO INFANTIL E DESENVOLVIMENTO INFANTIL

As criancas sdo seres sociais, tém uma historia, pertencem a uma classe
social, estabelecem relacdes segundo seu contexto de origem, tém uma linguagem,
ocupam um espacgo geografico e sdo valorizadas de acordo com os padrdes do seu
contexto familiar e com a sua propria inser¢cdo nesse contexto. Elas sdo, segundo
FARIA (1995), pessoas enraizadas num todo social que as envolve e que nelas
imprime padrbes de autoridade, linguagem, costumes. Essa visao de quem sao as
criangas - cidadaos de pouca idade, sujeitos sociais e historicos, criadores de cultura
- € condicdo para que se atue no sentido de favorecer seu crescimento e
constituicdo, buscando alternativas para a educacédo infantii que reconhecem o
saber das criancas (adquirido no seu meio sociocultural de origem) e oferecem
atividades significativas, onde adultos e criangas tém experiéncias culturais diversas,

em diferentes espacos de socializacao.

Antigamente, segundo OLIVEIRA (2002), a escola de educacao infantil tinha
uma conotacéo assistencial, onde as criancas passavam o dia todo para que seus
pais pudessem trabalhar. As monitoras passavam os dias olhando as criangas
brincarem e era o professor quem ficava com o desenvolvimento intelectual
planejado (quando havia planejamento). Nesse periodo, os papéis, dentro da

instituicdo infantil eram bem claros: um cuidava e o outro educava.

Para o leigo em educacéo infantil pode soar estranho, segundo RADESPIEL
(2003), ouvir que a instituicao infantil € um direito da crianca, como um espaco que
ela sente prazer em frequentar. Quem pensa assim vé esse ambiente como tendo
mero carater assistencialista, no qual apenas o cuidar é focalizado; considera a
instituicdo infantil frequentada apenas por criancas que foram deixadas la pela
familia. Tal visdo deve ser superada porque se revela preconceituosa e sem
fundamentacéo diante da realidade em que se encontra e que, cada vez, mais se
procura trilhar, que é a de garantir espago para que a criangca possa ter 0s seus

direitos respeitados e, entre eles, o de viver a infancia.

A educacdao infantil tem papel social importante no desenvolvimento humano
e social. A prioridade é a escola fundamental, com acesso e permanéncia das

criancas e aquisicao dos conhecimentos, mas a luta pela escola fundamental nao



contraria a importancia da educacédo infantil — primeira etapa da educacgéo basica —
para todos.

Até meados do século XIX, o atendimento a criangcas pequenas no Brasil
praticamente ndo existia. A maior parte da populacdo brasileira, nesse
periodo, concentrava-se na zona rural. Nessa época, as familias de
fazendeiros assumiam a responsabilidade e a criagcdo das criancas 6rféds ou
abandonadas. (KRIEGER, 2008, p.24)

Essa realidade modifica-se a cada ano através dos movimentos feministas e
sociais pela democratiza¢do da escola publica que culminou com a promulgacéo da
Constituicdo de 1988, que estabelece como direito da crianca e dever do estado, o

acesso destas a educacao infantil em creches e pré-escolas.

Para a educagéo infantii desempenhar seu papel no desenvolvimento
humano e social, segundo OLIVEIRA (2002), € preciso que a crian¢a nao seja vista
como filhote ou semente, mas como cidada criadora de cultura, o que tem
implicacdes profundas para o trabalho em creches, pré-escolas e outros espacos, de
carater cientifico, artistico ou cultural, ja que “as criangas se sentem irresistivelmente
atraidas pelos destrocos que surgem da construcdo, do trabalho no jardim ou em
casa, da atividade do alfaiate ou do marceneiro”. Nestes restos elas estdo menos
empenhadas em imitar as obras dos adultos do que em estabelecer entre os mais
diferentes materiais, através daquilo que cria em suas brincadeiras, uma nova e

incoerente relagéo.

As criancas precisam criar construir e desconstruir precisa de espagos com
areia, agua, terra, objetos variados, brinquedos, livros, jornais, revistas, discos,
panos, cartazes, e também espacos cujo objetivo é a experiéncia com a cultura, a

arte e a ciéncia.

Segundo KRIEGER (2008, p. 38), “as criancas participam ativamente nos
processos de construcdo de conhecimento, portanto, € importante que as propostas

pedagdgicas sejam planejadas a fim de favorecer seu pleno desenvolvimento.”

Quando se propde a trabalhar com criancas bem pequenas, deve-se,
segundo OLIVEIRA (2002), ter como principio, conhecer seus interesses e
necessidades. Isso significa saber verdadeiramente quem sao saber um pouco da
histéria de cada uma, conhecer a familia, as caracteristicas de sua faixa etéria e a
fase de desenvolvimento em que se encontra, além de considerar o tempo que

permanecem na escola. SO assim podem-se compreender quais sdo as reais
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possibilidades dessas criangas, lembrando que, para elas, a classe inicial é a porta

de entrada para uma vida social mais ampla, longe do ambiente familiar.

2.1 LUDICIDADE NA EDUCA(;AO INFANTIL

Para PIAGET (1978), a crianca em idade pré-escolar conhece o mundo
através do relacionamento que ela estabelece com pessoas e objetos, sendo que
deste mundo fazem parte o brinquedo e os jogos, ambos assumindo diferentes
modalidades e contribuindo de diferentes formas para o desenvolvimento do
pensamento infantil. No entanto, dados os objetivos e limites do presente trabalho,
apresentaremos, de forma sintética, os conceitos basicos da teoria piagetiana, a
caracterizacdo dos dois primeiros estagios do desenvolvimento cognitivo e, em
seguida, faremos uma breve andlise do papel atribuido por Piaget ao brinquedo no

desenvolvimento da crianga em idade pré-escolar.

Cabe ao educador por meio da intervencédo pedagdgica propiciar atividades
significativas que levem a uma aprendizagem de sucesso. Para que isso aconteca &
necessario que o professor reflita sua pratica pedagogica percebendo o aluno mais

que um mero executor de tarefa, mas alguém que sente prazer em aprender.

Sobre a importancia da ludicidade na educacédo infantii o Referencial

Curricular Nacional Para Educacéao Infantil diz que:

A intervencdo intencional baseada na observacdo das brincadeiras das
criangas oferecendo-lhe material adequado, assim como espaco estruturado
para brincar permite o0 enriquecimento das competéncias imaginativas,
criativas e organizacional. (BRASIL, 1998, p.29).

Mas para que isso ocorra o professor precisa ter sensibilidade ao intervir
permitindo que as criancas possam elaborar através da brincadeira de forma
pessoal e independente, suas emocdes, sentimentos, conhecimentos e regras. O
brincar € uma das atividades fundamentais da crianca. Através da brincadeira ela

fala, elabora seus sentidos, busca compreender o mundo.

De acordo com OLIVEIRA (1996, p.36), “no brinquedo a crianga comporta-se
de forma mais avancada do que nas atividades da vida real e também aprende;

objeto e significado’.

A brincadeira possibilita a acdo com significados, além disso, as situacoes

imaginarias fazem com que as criangas sigam regras, pois cada faz-de-conta supde
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comportamentos préprios da situacdo, ao brincar com um tijolinho de madeira como
se fosse um carrinho por exemplo, ela se relaciona como o significado em questao

(a ideia de carro) e ndo com o objeto concreto que tem nas maos.

A escola deveria ser um lugar bastante alegre com atividades prazerosas,
como a brincadeira, por exemplo, sobre o qual nos fala WINNICOTT (1975, p. 32), “a
crianca brinca para buscar prazer, para controlar ansiedade, para estabelecer
contatos sociais, para realizar a integracdo da personalidade, por fim para

comunicar-se com as pessoas.”

Considerando as palavras do autor, vemos que o0 ato de brincar para crianca

€ mais que uma atividade ludica, representa um meio riquissimo de expressao.

Para VYGOTSKY, “A criangca aprende muito ao brincar. O que
aparentemente ela faz apenas para distrair-se ou gastar energia € na realidade uma
importante ferramenta para o seu desenvolvimento cognitivo, emocional, social,
psicolégico.” (1979, p.45).

Percebemos através das palavras do autor a importancia da brincadeira na
vida da crianca e a necessidade que a crianca tem de ser respeitada enquanto
brinca, pois seu mundo € mutante e esta em permanente oscilacdo entre fantasia e
realidade. E a infancia é tempo de brincar, estd € uma verdade que ndo se pode
mudar. Para o adulto, o jogo e a brincadeira sdo atividades para as horas de lazer,
um passatempo. Para as criancas € algo muito sério, que permite dar asas a

imaginacdo, permitindo descobrirem a si mesmos e ao mundo.

Se estudarmos a histéria do jogo, veremos que sua importancia foi
reconhecida em todos os tempos, como nos cita PIAGET (1978, p.47) “o individuo,
seja crianga ou adulto, revive no jogo a maioria das atividades pelas quais passou a

espécie, em sua metddica evolugéo, durante milénios.”

Desse modo vemos a importancia do jogo na vida da crianca, sendo o
mesmo, uma atividade construida socialmente e culturalmente. E uma forma de a

crianga entrar em contato com a cultura.

Segundo PIAGET (1978, p. 29), “os jogos de regra séo: a atividade ludica do
ser socializado.” Ou seja, através dos jogos de regras, a crianca assimila a
necessidade de cumprimento das leis da sociedade e das leis morais. E &

principalmente na escola, que a crianga comecga a incorporar regras de conduta, a
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se socializar, entrando em contato com uma aprendizagem mais sistematizada, mas
€ preciso que a escola se apresente a crianca ndo como um bicho papdo, mas um

lugar prazeroso e importante.

De acordo com KISHIMOTO (1994, p. 134), “O brinquedo, 0 jogo, 0 aspecto
lidico e prazeroso que existem nos processos de ensinar e aprender nao se

encaixam nas concepcoes tradicionalistas da educacao.”

A escola é um espaco que deve promover o desenvolvimento da crianca,
promover uma aprendizagem significativa, mas esta ndo precisa ser forcada, pode

ocorrer através do prazer e da alegria que o0s jogos e brincadeiras proporcionam.

Sobre a importancia do jogo, nos fala VYGOTSKY:

E na atividade de jogo que a crianca desenvolve o seu conhecimento do
mundo adulto e é também nela que surgem 0s primeiros sinais de uma
capacidade especificamente humana, a capacidade de imaginar (...).
Brincando a crianca cria situacdes ficticias, transformando com algumas
acOes o significado de alguns objetos. (1991, p.122).

Desse modo a crianga envolve-se em um mundo ilusério nos quais todos os
desejos sao realizaveis, desenvolvendo através do brinquedo sua imaginacao, onde
através da fantasia um simples pedaco de pau transforma-se de acordo com seu
desejo. A crianga cria um mundo de papéis e relacdes sociais. E assim, 0s jogos
despertam na crianca interesse e atracdo, onde ao mesmo tempo em que,
participam com prazer desfrutam da oportunidade que eles Ihes oferecem para o seu

desenvolvimento.

Enfim, através da brincadeira e do jogo, a crian¢ca aprende a lidar com o
mundo, formando sua personalidade, vivenciando sentimentos como amor e medo.
No jogo a crianca se coloca em movimento num universo simbdlico, projetando-se

no mundo ao seu redor.

A escola ao valorizar o ludico, estendendo-o também ao ato pedagdgico,
ajuda as criancas a formarem um bom conceito de mundo, um mundo onde a
afetividade € acolhida, a sociabilidade vivenciada, a criatividade estimulada e os

direitos da crianca respeitados.

2.2 A EDUCACAO INFANTIL E SEU DESENVOLVIMENTO POR MEIO DA
UTILIZACAO DOS JOGOS LUDICOS
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A educacéo infantil, segundo OLIVEIRA (2002), divide-se em varias etapas,
de acordo com a faixa etaria da crianga. O ludico é a metodologia diéria de criancas
e professores, ja que desse modo as criancas se conhecem e se expressam melhor,

adquirindo conhecimentos, conhecendo limites de maneira agradavel e saudavel.

As atividades realizadas s&do proporcionadas de forma ladica: jogos,
brincadeiras, expressdo corporal, que promovem o desenvolvimento motor e sécio
afetivo das criancas. Enfatizamos o0s jogos na area do conhecimento ldgico-

matematico, e preservacao na area de ciéncias.

No que corresponde a faixa etéria de cinco anos, segundo BAQUERO
(1998), procuramos dar maior énfase ao desenvolvimento motor, através das
técnicas de recorte, colagem, dobradura, movimento de pinca e modelagem, por
meio de jogos de equilibrio e direcdo. Desta forma, procuramos converter a maior

parte das atividades diarias da crianca em jogos motores e ladicos.

Ja no Pré-escolar, segundo BAQUERO (1998), o objetivo € acompanhar a
evolucdo emocional de cada crianca através da criatividade individual e integracéo
com as demais, oferecendo ambientes para que ela possa descobrir e realizar

tarefas com prazer e alegria.

Convém relembrar que o carater ludico nas brincadeiras, jogos e atividades
infantis sdo essenciais para o desenvolvimento da personalidade das criancas.

O jogo ludico € uma atividade que tem valor educacional intrinseco. Jogar

educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa.

Segundo KISHIMOTO (1994), a utilizacdo de jogos educativos no ambiente
escolar traz muitas vantagens para o processo de ensino e aprendizagem, entre

elas:

e O jogo € um impulso natural da crianca funcionando assim como um grande

motivador;

e A crianca através do jogo obtém prazer e realiza um esforco esponténeo e

voluntério para atingir o objetivo do jogo;

« O jogo mobiliza esquemas mentais: estimula o pensamento, a ordenacdo de

tempo e espaco;
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« O jogo integra varias dimensGes da personalidade: afetiva, social, motora e

cognitiva;

« O jogo favorece a aquisicdo de condutas cognitivas e desenvolvimento de

habilidades como coordenacéao, destreza, rapidez, forca, concentracéo, etc.

A participagdo em jogos contribui para a formagdo de atitudes sociais:
respeito mutuo, cooperacdo, obediéncia as regras, senso de responsabilidade,

senso de justica, iniciativa pessoal e grupal.

Para KISHIMOTO (1994), o jogo é o vinculo que une a vontade e o prazer
durante a realizagdo de uma atividade. O ensino utilizando meios ladicos cria
ambientes gratificantes e atraentes servindo como estimulo para o desenvolvimento

integral da crianca.

Pelo contato com brinquedos e materiais concretos ou pedagdogicos que se
estimulam as primeiras conversas, as trocas de idéias, os contatos com parceiros, 0
imaginério infantil, a exploragdo e a descoberta de relagbes. Portanto, estudar o

brinquedo e o material pedagdgico é essencial para a formacao docente.

Para VYGOTSKY (1991, p.56), “[...] o jogo traz oportunidade para o
preenchimento de necessidades irrealizaveis e também a possibilidade para

exercitar-se no dominio do simbolismo.”

BAQUERO (1998), sintetiza em trés pontos fundamentais o que ha de
comum entre a atividade de jogo e as situacdes escolares de aprendizagem: a
presenca de uma situacdo ou cenario imagindrio; a presenca de regras de
comportamento; a definicdo social da situacdo. Porém, o autor esclarece que
VYGOTSKY (1979), distingue no jogo a sua amplitude.

Ainda que se possa comparar a relacdo brincadeira-desenvolvimento a
relacdo instrucdo-desenvolvimento, a brincadeira proporciona um campo
muito mais amplo para as mudang¢as quanto a necessidades e consciéncia
(apud, BAQUERO, 1998, p. 103).

N&o é o carater espontaneo do jogo que o torna uma atividade de vanguarda
no desenvolvimento da crianga, mas sim o duplo jogo que existe entre exercitar no
plano imaginativo capacidades de planejar, imaginar situacdes, representar papéis e
situacdes quotidianas; e o carater social das situacdes ludicas, os seus conteudos, e

a regra inerente a situagao.
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A ludicidade faz a crianca criar uma situagdo iluséria e imaginaria, como
forma de satisfazer seus desejos nao realiziveis. A crianca brinca pela necessidade
de agir em relacdo ao mundo mais amplo dos adultos e ndo apenas ao universo dos
objetos a que ela tem acesso. No brinquedo é como se ela fosse maior do que € na

realidade.

Mesmo havendo uma significativa distancia entre o comportamento na vida
real e o comportamento no brinquedo, a atuacdo no mundo imaginario e o
estabelecimento de regras a serem seguidas criam uma zona de
desenvolvimento proximal, na medida em que impulsionam conceitos e
processos em desenvolvimento. (VYGOTSKY, 1991, p.74.

Em sintese, a regra e a situacdo imaginaria caracterizam o conceito de
jogo infantil em VYGOTSKY (1991): “Tal como a situacdo imaginaria tem de ter
regras de comportamento também todo o jogo com regras contém uma situacao
imaginéria.” (p.36).

Como afirma KISHIMOTO (1994), as concepc¢fes de VIGOTSKY e PIAGET
qguanto ao papel do jogo no desenvolvimento cognitivo diferem radicalmente. Para
PIAGET (2003), no jogo prepondera a assimilacdo, ou seja, a crianca assimila no
jogo o que percebe da realidade as estruturas que ja construiu e neste sentido o
jogo nao é determinante nas modificacdes das estruturas. Para VYGOTSKY (1991),

0 jogo proporciona alteracao das estruturas.

Por ultimo importa referir que existe outra ideia fundamental em VYGOTSKY
(1979), relativamente ao jogo que se relaciona com o papel que o autor atribui a
imaginacdo, um dos pontos em que, em nossa opinido, a discrepancia entre o autor
e Piaget mais se acentua. Havera dois tipos fundamentais de conduta humana que
constituem a plasticidade do nosso cérebro: atividade reprodutora, em estreita
relacdo com a memdria; atividade criadora e combinatoria, em estreita relacdo com a

imaginacao.

Ora, a relacédo entre o jogo e o desenvolvimento cognitivo na crianca deve
também procurar se na relacao entre o jogo e a atividade combinatéria do cérebro, a
esséncia da criatividade. Segundo VYGOTSKY (1979), uma das questdes mais
importantes da psicologia e da pedagogia infantil diz respeito a criatividade das
criangas, o seu desenvolvimento e a importancia do trabalho criador para a evolucao

e maturagao da crianga.

22



Como este afirma, os processos de criacdo sao observaveis, sobretudo nos
jogos da crianga, porgue no jogo a crianca representa e produz muito mais do que

aquilo que viu.

Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da crianca desempenha a
imitacdo, com muita frequéncia estes jogos sdo apenas um eco do que as
criancas viram e escutaram aos adultos, ndo obstante estes elementos da
sua experiéncia anterior nunca se reproduzem no jogo de forma
absolutamente igual e como acontecem na realidade. O jogo da crianca néao
€ uma recordagédo simples do vivido, mas sim a transformacéo criadora das
impressbes para a formacdo de uma nova realidade que responda as
exigéncias e inclinagdes da propria crianca. (VYGOTSKY, 1979, p. 12).

Esta ideia de transformacgdo criadora, segundo OLIVEIRA (2002), é
completamente diferente da idéia de Piaget de assimilagdo do real ao eu. Tanto em
VYGOTSKY como em PIAGET se fala numa transformacéo do real por exigéncia
das necessidades da crianca, mas enquanto que em PIAGET (2003), a imaginacéo
da crianca ndo € mais do que atividade deformante da realidade, em VYGOTSKY
(1979), a crianca cria (desenvolve o comportamento combinatério) a partir do que
conhece das oportunidades do meio e em funcdo das suas necessidades e

preferéncias.

Na concepcdo de VYGOTSKY (1979), o que a crianca vé e escuta
(impressodes percebidas) constituem os primeiros pontos de apoio para a sua futura
criacdo, ela acumula material com o qual depois estrutura a sua fantasia que
progride num complexo processo de transformacdo em gque jogam a dissociacao e a
associacdo como principais componentes do processo. Toda a impressao
representa um todo complexo composto por um conjunto de partes diferentes e a
dissociacdo consiste na divisdo dessas partes, das quais se destacam apenas
algumas através de um processo de comparacdo entre elas. Para unir
posteriormente os diferentes elementos o homem tem de romper com a relagéao

natural em que os elementos foram percebidos.

Para VYGOTSKY (1979), a imaginacdo depende da experiéncia, das
necessidades e dos interesses, assim como da capacidade combinatéria e do
exercicio contido nessa atividade e nao podemos reduzir a imaginacdo as

necessidades e sentimentos do homem.
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2.3 O BRINCAR E O BRINQUEDO NO PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO
INFANTIL

O brincar e os brinquedos fazem parte da cultura infantil e desde a Idade
Média, segundo MATTOS (2004), as criancas se utilizam das brincadeiras para se
socializarem, expressarem seus sentimentos, suas emogdes e para proporcionar
alegria. Com o passar do tempo, os jogos foram mudando, mas até hoje eles sédo

considerados fontes de alegria e prazer.

Para SANTOS (2006, p.112), para a crianga, brincar € viver, € fonte de
prazer e uma maneira dela dominar suas angustias ou dar vazao a agressividade. A
crianca sem a fantasia do brincar jamais terd o encanto, o mistério e a ousadia dos

sonhadores, que s6 a emocao proporciona, ressalta a autora.

Segundo ROJAS (2007),

O brincar infantii ndo pode ser considerado apenas uma brincadeira
superficial, sem nenhum valor, pois, o verdadeiro e profundo brincar,
acordam, despertam e vivem forcas de fantasias que, por sua vez, chegam
a ter uma acdo direta sobre a formagdo e sobre a estruturacdo do
pensamento da crianca. (p. 18).

Através do brincar a crianca tem a oportunidade de organizar seu

pensamento distinguindo o que € fantasia e realidade.

O brinquedo e a brincadeira tém a capacidade de unir razdo e emocéao,
conhecimento e sonho, formando um ser humano mais completo e pleno. Para
MATTOS (2004), do ponto de vista psicoldgico o brincar esta presente em todo o
desenvolvimento da criangca nas diferentes formas de modificacdo de seu
comportamento; pois na formacéo da personalidade, nas motivacdes, necessidades,
emocdes, valores, as interacBes crianca/familia e crianca/sociedade estao
associadas aos efeitos do brincar. Segundo o autor, VYGOTSKY enfatiza a
importancia do brincar, do brinquedo em sua teoria, pois segundo ele, o brinquedo é
considerado a principal atividade infantil, por ter importante relagdo com o
desenvolvimento psiquico e por preparar o caminho de transicdo da crianca para um
mundo novo e mais elevado nivel de desenvolvimento. Segundo ele o brincar
favorece a socializagéo, pois diante de uma brincadeira a crianga procura ajudar um
coleguinha com dificuldade e com isso a crianca internaliza valores necessarios a

participacéo social desenvolvendo assim sua moral e seu comportamento.

Segundo BORBA (2006, p.35),
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os estudos da psicologia baseados em uma visdo histérica e social dos
processos de desenvolvimento infantii apontam que o brincar € um
importante processo psicoldgico, fonte de desenvolvimento e aprendizagem.

Isso ocorre por que o brincar € uma atividade humana criadora, a crianca
nao fica passiva diante de um brinquedo, além de desenvolver a sua criatividade, a
sua imaginacédo e a sua fantasia, ela interage com o meio criando novas formas de
interpretacdo, de expressédo e de acado, contribuindo assim com as suas relacdes
sociais. No brincar a crianca internaliza comportamentos que geram as

transformacdes necessarias a seu desenvolvimento.

Para KISHIMOTO (2006, p.32),

a imagem de infancia hoje, é enriquecida também, com o auxilio de
concepcgbes psicolégicas e pedagogicas que reconhecem o papel de
brinquedos e brincadeiras, seu poder de imaginagdo, a fantasia, a criacdo
entendida como experiéncia de cultura que favorecem o desenvolvimento e
a construcao do conhecimento infantil.

Para ROJAS (2007, p.39) o brincar nas Instituicdes de Educacéo Infantil &
uma atividade ladica carregada de afeto que transforma a aprendizagem da crianga
de maneira prazerosa. SA&0 momentos de criacdo na qual a crianca tem a
possibilidade de extravasar seu imaginario na construcio do saber. E o que
costumamos chamar de saber com sabor, com a liberdade de inventar, de aprender

e de brincar, ressalta a autora.

Quando o professor se utiliza da ludicidade em sua sala de aula, ele esta
proporcionando ao seu aluno condi¢cdes de trabalhar a sua emocdo, a sua

criatividade e consequentemente proporcionando uma aprendizagem significativa.

MALUF (2005), aponta a importancia da ludicidade na educagdo e na
formacdo de todo ser humano, pois segundo ele a ludicidade permite que os
educandos desenvolvam além da socializa¢céo e da criatividade, a sua coordenacéo,
a memorizacdo, o seu vocabulario e permite que o educador perceba tracos da
personalidade do educando, seu comportamento individual, em grupo e o ritmo de
seu desenvolvimento. Tais percepcfes permitem ao educador um melhor

direcionamento de seu trabalho pedagogico.

Devemos lembrar que ao trabalhar com a ludicidade em sala de aula, temos
que leva-la a sério para que esta possa contribuir com o desenvolvimento de

competéncias e habilidades das criangas. Para MALUF (2005, p. 17),
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0 ato de brincar vai oportunizar novas formas de a crianga interagir com o
meio, aumentando assim, a sua autoestima, o autoconhecimento de suas
responsabilidades e valores, a troca de informacdes e experiéncias
corporais e culturais.

Muitos adultos lembram as brincadeiras de roda, dos brinquedos que
brincAvamos utilizando materiais diversos: carrinhos de madeira, boneca de tecido,
de abodbora, cavernas com lencgbis e caixas de papeldo... Onde estdo esses
brinquedos que nos alegravam e nos divertiam tanto? E triste saber que foi

substituido por brinquedos de luta, videogame, entre outros.

2.4 A IMPORTANCIA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCAQAO INFANTIL

Podem-se oferecer as criancas, condigcbes para as aprendizagens que
ocorrem nas brincadeiras e aquelas advindas de situacfes pedagdgicas intencionais
ou aprendizagens orientadas pelos adultos. Contudo, é importante ressaltar que
essas aprendizagens, de natureza diversa, ocorrem de maneira integrada no
processo de desenvolvimento infantil. Educar significa, portanto, segundo OLIVEIRA
(2002), propiciar situagdes de cuidados, brincadeiras e aprendizagens orientadas de
forma integrada e que possam contribuir para o desenvolvimento das capacidades
infantis de relacéo interpessoal, de ser e estar com 0s outros em uma atitude basica
de aceitacdo, de respeito e confianca, e 0 acesso, pelas criancas aos

conhecimentos mais amplos da realidade social e cultural.

A brincadeira envolve toda a vida da crianga, € um meio de aprendizagem
espontaneo e exercita habitos intelectuais, fisicos e sociais e ou morais. Em
outras palavras, a medida que a crianga cresce, seu organismo responde de
diferentes formas e utiliza distintas atividades ludicas, ou seja a brincadeira
evolui com o desenvolvimento intelectual, integral, afetivo e fisico da crianga
e se adapta a periodos criticos de seu desenvolvimento. Nesse sentido,
podemos dizer que 0 jogo evolui com a crianga até a idade adulta,
permanecendo até a velhice. (OLIVEIRA, 2008, p. 110).

Nesse sentindo, a educacdo infantil podera auxiliar o desenvolvimento das
capacidades de apropriacdo e conhecimento das potencialidades corporais, afetivas,
emocionais, estéticas e éticas, na perspectiva de contribuir para a formacao de
criangas felizes e saudaveis. O brinquedo e a brincadeira sdo recursos utilizados nas
salas de educacao infantil com o intuito de desenvolver agbes que proporcionem

uma aprendizagem significativa e prazerosa.

Para educar, segundo BORBA ( 2006), faz-se necessario que o educador

crie situagOes significativas de aprendizagem, se quiser alcancar o desenvolvimento
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de habilidades cognitivas, psicomotoras e socioafetivas, mas e, sobretudo,
fundamental que a formagé&o da crianga seja vista como um ato inacabado, sempre

sujeito a novas inserc¢des, a Novos recuos, a novas tentativas.

Conhecer as praticas pedagodgicas desenvolvidas nas Instituicbes de
Educacdo Infantii se faz necessério para que os profissionais em formacédo

académica tenham condic¢des de relacionar teoria/pratica.

Os jogos, os brinquedos e as brincadeiras sdo termos que acabam se
misturando. Ha uma variedade de jogos, os jogos de faz-de-conta, jogos simbalicos,
motores, sensorios motores, intelectuais, individuais, coletivos dentre outros que
mostram a multiplicidade da categoria de jogos. Portanto, segundo KISHIMOTO

(1994), denominam-se jogo, situacdes envolvendo regras, competicao, prazer.

Na brincadeira, é possivel crescer, aprender e criar. E brincando que a
crianca forma sua personalidade. Para os adultos, € uma de conhecer um pouco
mais o vasto universo de possibilidades que acontecem ou estao por acontecer, isto

€, a possibilidade de entender a formacao da personalidade infantil.

Segundo RADESPIEL

Nas brincadeiras as criancas podem desenvolver algumas capacidades
importantes, tais como, aten¢do, a imaginagcdo, a imitagdo e a memoria.
Amadurecem também algumas capacidades de socializagdo por meio da
interacdo, da utilizacdo e experimentacdo de regras e papeeis sociais.
(2003, p.45).

Nesse sentido, 0 jogo e a brincadeira sdo vistos ndo com a funcdo de

preparar as criangas para o mundo, mas uma atividade real que acontece no agora.

Portanto, podemos considerar que 0s jogos, os brinquedos e as brincadeiras
sdo e sempre serdo elementos fundamentais a infancia. Na qual o brincar tem
funcdo essencial no processo de desenvolvimento da crianca, principalmente nos
primeiros anos de vida. Mas, lembrando que, todo trabalho pedagdgico,

principalmente os jogos e brincadeiras devem ter objetivo bem definido.

A importancia do jogo vem de longa data, o filosofo Froebel, segundo
RADESPIEL (2003), criador do Jardim de Infancia, fortalece a necessidade do jogo
na educacao infantil. Isso nos mostra claramente que o jogo nasce juntamente com

as criangas e acreditamos que esse nascer € que contribui na formagao da

personalidade das criangcas. O jogo pode ter duas fungdes: a funcéo Iludica
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(prazerosa e divertida) e a funcéo educativa (completa os alunos com seus saberes,

conhecimentos e vivencias).

Durante o jogo, a crianca age dentro da Zona de Desenvolvimento Proximal,
interage com o0 meio (outros individuos e natureza) e colocam em acao as funcbes

psicoldgicas superiores.

Em relacdo a Zona de Desenvolvimento Proximal VYGOTSKY (1991, p.89)
diz que: “a zona de desenvolvimento proximal é a diferengca entre o nivel de
resolucdes de problemas sob a dire¢cdo e com a ajuda dos adultos e aquele atingido

sozinho.”

Quando brinca, a crianca elabora hipéteses para a resolucao de problemas e
toma atitudes que vao além de comportamento habitual de sua idade, pois busca

alternativas para transformar a realidade.

Na brincadeira, segundo MATTOS (2004), seus sonhos e desejos podem
ser facilmente realizados quantas vezes desejar, criando e recriando as situagdes
gue a ajudam a satisfazer algumas necessidades presentes no seu interior. Brincar
estimula os reflexos perceptivos, motores, intelectuais e sociais da crian¢a e ajudam-

na a conhecer a si mesma e a explorar suas proprias emocoes.

Desde os primeiros anos de vida, segundo KISHIMOTO (1994), os jogos e
as brincadeiras sdo nossos mediadores na relacdo com as coisas do mundo. Na

brincadeira a crianca age com liberdade e espontaneidade.

O brincar tem caréater de producéo. Por meio dele a crianca vai construindo

seu corpo, seu mundo e 0s conceitos que a acompanharao pelo resto de sua vida.

PIAGET (1971), ilustra muito bem o seu carater abrangente e imaginativo da

brincadeira:

Quando brinca a crianga assimila o mundo a sua maneira, sem
compromisso com a realidade, pois sua interacdo com o objeto néo
depende da natureza do objeto, mas da fung@o que a crianca lhe atribui.
(apud, RONCA 1989, p.97).

O ato de brincar, segundo RONCA (1989), € a melhor metodologia para dar
a crianga condi¢cdes de desenvolver suas potencialidades e caminhar de descoberta
em descoberta, criando solucdes e aprendendo a viver e a conviver com as demais

criangas.
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Toda crianga brinca. No brinquedo, entra em acgao a fantasia. O individuo ao
brincar, transforma a realidade e a realidade o transforma; cria personagens e um

mundo de ilusao.

7

O brinquedo é entendido como um objeto que da suporte a brincadeira,
fazendo das brincadeiras uma ponte para o imaginario. O jogo, o brincar e as
brincadeiras acontecem dentro e fora da sala de aula.

Em relacdo aos jogos, brinquedos e brincadeiras na escola, Celso Antunes
(1998) diz que:

Os jogos atribuem um estimulo ao crescimento, ao desenvolvimento
cognitivo, aos desafios, ao viver, e ndo de jogos que promovem competi¢cao
entre pessoas que levam somente a derrota e vitéria. Em outras palavras,
todo jogo pode ser usado por muitas criangas, mas sobre a inteligéncia sera
sempre pessoal e impossivel de ser generalizada. (apud, OLIVEIRA, 2002,
15)

Na educacéao infantil podemos dizer que o jogo € um elemento socializador

e, consequentemente algo muito importante para o desenvolvimento humano.

Segundo KISHIMOTO (1994, p.81), ha uma variedade de jogos para serem
trabalhados na educacéo infantil e que cada um deles tem um objetivo. Séao eles
“Jogos Tradicionais, Jogos de Construcdo, Jogos Motores, Jogos Ritmicos, Jogos
de Percepcéo e Jogos de Faz-de-conta.”

Para compreendermos 0s jogos tradicionais, devemos situa-los no contexto
da cultura infantil, pois consideramos que essa modalidade de jogos guarda
elementos da producao cultural de um povo em certo periodo histérico.

Os jogos tradicionais infantis assumem um contexto cultural quando
reproduzem elementos de uma cultura e possibilitam a criacdo e a conexao com o

meio no qual estéo inseridos.

Segundo KISHIMOTO como manifestacdo livre e espontanea da cultura
popular, “os jogos e as brincadeiras tradicionais tém a funcéo de perpetuar a cultura

infantil, desenvolver formas de convivéncia social e permitir o prazer de brincar.
(1994, p. 71)

Quando uma crianga recebe o brinquedo pronto e sente a necessidade de
muda-lo, desmonta-lo, recrid-lo com bases nessas necessidades, 0s jogos de
construcdo, segundo KISHIMOTO (1994), destinam-se ao manuseio de materiais

pelas criancas para que criem, construam e transformem seu mundo imaginario. No
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jogo de construcdo a crianga organiza sua realidade e constréi sua prépria histéria,
expressando assim, os niveis de sua estruturacdo mental, seu desenvolvimento

cognitivo, afetivo e emocional.

Ao desenvolver os jogos de construcdo, segundo KISHIMOTO (1994), é
importante dar a crianca liberdade para criar mesmo quando o brinquedo a ser
construido seja predeterminado pelo professor, a fim de que ela expresse sua
identidade no brinquedo. Quando estimulamos a confec¢do do brinquedo por meio
do jogo de construcdo, a crianca pode refletir sobre as melhores adaptacdes para
esse material no ato de brincar. No ato de construgdo a crianga desenvolve
habilidades para medir, imaginar e planejar suas ac¢des, bem como compreender

tarefas colocadas pelos adultos.

O principal em um brinquedo nédo é sua procedéncia, seu grau de satisfacdo
e a beleza de sua aparéncia, mas, segundo MATTOS (2004), seu poder de envolver

a crianca em atividade ludica e criativa.

Quando a crianca cria e improvisa o seu brinquedo, como a boneca e os
animais, que podem ser modelados, ela transforma matéria real em objetos dotados
de vida. Os jogos de construcdo, segundo KISHIMOTO (1994), caracterizam uma
adequacao progressiva dos simbolos a realidade simbolizada, é a busca cada vez
mais intensa e curiosa da crianca pela semelhanca entre o significado e o
significante. Tem o objetivo de desenvolver a percepcao visual e as noc¢des de
guantidade e de meio ambiente, de coordenacdo motora, de criatividade e de

autonomia.

Os jogos motores, segundo KISHIMOTO (1994), também tém grande
importancia na educacdo, pois contribuem para o desenvolvimento global das
criancas. Tem por finalidade proporcionar a crianca o prazer de realizar determinado
movimento como, por exemplo, chutar uma bola, joga-la e recupera-la. Para a
crianca 0 movimento transforma-se em uma atividade lddica devido a sua

necessidade de conhecer o mundo com o auxilio do corpo.

Nos jogos motores, segundo MATTOS (2004), as criangas utilizam recursos
bioldgicos, psicologicos e afetivos para construir esquemas motores que organizam
0os movimentos construidos. Cada um desses movimentos, arrastarem, puxar,

lancar, agarrar, despejar, d4 a base para a criagdo dos esquemas motores. Nao se
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trata aqui de valorizar um padrdo motor, mas de organizar esquemas que podem

auxiliar as criangas a realizar as mais diferentes atividades.

O objetivo desse jogo na educacéo infantil, segundo KISHIMOTO (1994), é
de desenvolver a coordenacdo motora e o equilibrio, as nocdes de trabalho em

equipe e dominio da postura, a nocao de direcao e localizacao.

As brincadeiras ritmicas de correr, pular, cantar, dancar e rodar, segundo
MATTOS (2004), sdo essenciais na primeira infancia e devem ser exploradas de
diferentes formas, em diferentes situacdes e com os mais diversificados materiais de

forma dindmica, alegre e criativa para que haja novas aprendizagens.

Os jogos ritmicos, segundo KISHIMOTO (1994), sao atividades de grande
valor educativo e um dos meios de a crianca manifestar seus sentimentos de forma
expressiva e criativa numa inter-relacao entre o corpo, o espacgo e o tempo. Por meio
dos jogos e brincadeiras ritmicas, a crianca tem a oportunidade de se expressar
livremente, sonhar, cantar, o que € importante para seu desenvolvimento intelectual,

social, espiritual e emocional.

Com os jogos de percepc¢do, segundo KISHIMOTO (1994), trabalhamos a
capacidade de interpretar as impressfées que o0s sentidos nos trazem. Sao
destinados a estimular as diferentes sensacdes de forma que possam se
desenvolver satisfatoriamente no decorrer da vida da crianga. Desenvolve a
atencdo, discriminacdo, memoria visual e auditiva, percepcao de forma, de cor, de

tamanho e de luminosidade, percepcao tatil, olfativa e gustativa.

Os jogos de percepcéo, segundo KISHIMOTO (1994), tém como objetivo a

socializagdo entre as criangas e desenvolver a percepc¢ao visual e a memoria.

Conforme ja abordamos neste artigo, brincar € uma das atividades
fundamentais para o desenvolvimento da identidade e da autonomia. O fato de a
crianca, desde muito cedo, poder se comunicar por meio de gestos, sons e mais
tarde representar determinado papel na brincadeira faz com que ela desenvolva sua

imaginagéao.

Em relagdo a importancia do brincar no desenvolvimento da imaginagédo da
crianca, MONTEIRO fala do papel do jogo de faz-de-conta nesse processo. Para

ele:
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A crianga quando brinca cria um mundo de fantasia ao qual se submete,
mantendo uma separagdo entre ela e a realidade. Através do jogo de faz-
de-conta, ira vislumbrar o desejo que ndo sera satisfeito como também
tentara corrigir uma realidade insatisfatéria. A crianca brincara de vir a ser, e
desse modo tentara entender a realidade a sua volta. (1999, p.23).

O jogo de faz-de-conta permite ndo sO a entrada no imaginario, mas a
expressao de regras que sdo criadas e se materializam no mundo da imaginacéao.
Esse jogo constitui atividades nas quais a crianga sozinha, em grupo ou com 0O
auxilio do professor, procura por meio da representacdo de diferentes papeis

compreender o0 mundo a sua volta.

Brincar constitui-se dessa forma, em uma atividade interna das criancas,
baseada no desenvolvimento da imaginagdo e na interpretacdo da realidade, sem
ser ilusdo ou mentira. Também se tornam autoras de seus papeis, escolhendo,
elaborando e colocando em pratica suas fantasias e conhecimentos, sem a

intervencao direta dos adultos.
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CONSIDERACOES FINAIS

O ensino utilizando meios ladicos cria ambiente gratificante e atraente
servindo como estimulo para o desenvolvimento integral da crianca. E de suma
importancia que nos, educadores, saibamos como usar 0s jogos para ajudar o aluno
no desenvolvimento do raciocinio légico, pois o ludico pode estar presente na
aprendizagem e no desenvolvimento, sem esquecer que a sua principal importancia

€ conhecer sua aplicagédo na escola.

Consideramos que por meio dos jogos ladicos, dos brinquedos e das
brincadeiras em sala de aula possamos desenvolver o habito do pensar nos

educandos sem desvia-los do mundo real e de seu cotidiano.

Acreditamos que esse tema tem importancia ndo sé para a pratica diaria do
professor que se configura como um meio, mas maior conhecimento sobre a
importancia da utilizacdo dos jogos ludicos na construcdo e no desenvolvimento do

raciocinio légico dos alunos.

Conclui-se entdo, através deste trabalho que as atividades lidicas sdo uma
midia privilegiada para a aplicacdo de uma educacdo que vise o0 desenvolvimento
pessoal e a cooperagcao. Apoiada sempre na qualidade do suporte de como planejar,
preparar e dirigir atividades ludicas exitosas, e também na qualidade da mensagem,
procurando transmitir para as criancas um conteldo educacional adequado e
desejavel. Podendo assim, entrelacar suporte e mensagem, de forma a produzir um
veiculo adequado a formacdo de cidaddos plenos, autoconfiantes, éticos e

construtivos.

Brincar e jogar sao coisas simples na vida das criancas. O jogo, o brincar e 0
brinquedo desempenham um papel fundamentalmente na aprendizagem, e negar o
seu papel na escola é talvez renegar a nossa propria histéria de aprendizagem. O
brincar existe na vida dos individuos, embora ao passar dos anos tenha diminuido o
espaco fisico e o tempo destinado ao jogo, provocado pelo aparecimento de
brinquedos cada vez mais sofisticados e pela influéncia da televisdo. Com toda essa
guestdo chegou-se a conclusdo da necessidade de se retornar aos estudos dos

jogos.



E importante salientar nesse momento os beneficios que o jogo fornece a
aprendizagem das criangcas no que diz respeito ao desenvolvimento fisico-motor
envolvendo as caracteristicas de sociabilidade, como trocas, as atitudes, reacdes e

emocdes que envolvem as criancgas e 0s objetivos utilizados.

Apesar de tantas teorias defenderem uma aprendizagem por meio dos jogos
e dos movimentos espontaneos da crianga, elas estao longe de usufruir de uma
pedagogia fundamentada na ludicidade, criatividade e na expressividade livre dos
atos. Para que isso ocorra de maneira proveitosa torna-se necessario aperfeicoar e
instruir professores, sendo que a utilizacdo dos jogos de forma errénea é o principal
ponto negativo deste recurso, por isso, € necessério salientar que 0 sucesso
pedagogico de qualquer trabalho vai depender da postura do professor durante as
atividades didatico—pedagdgicas, propondo uma pedagogia baseada na interacdo

coletiva, na criatividade, na ludicidade envolvendo todo o contexto escolar.

O jogo implica para a crianca mais que o simples ato de jogar, € através dos
jOogos gue ela se expressa e consequentemente se comunica com o0 mundo; ao jogar
a crianca aprende e investiga o mundo que a cerca, toda e qualquer atividade ludica

deve ser respeitada.

O papel do professor durante o processo didatico-pedagégico € provocar
participacdo coletiva e desafiar o aluno a buscar solucdes. Através do jogo que
pode-se despertar na crianca um espirito de companheirismo, cooperacao e
autonomia. A crianca precisa interagir de forma coletiva, ou seja, precisa apresentar
seu ponto de vista, discordar, apresentar suas solucdes é necessario também criar
ambiente propicio e incentivar as criangcas a terem pensamento critico e

participativo, fazendo parte das decisdes do grupo.

Os jogos, segundo Piaget, tornam-se mais significativos a medida que a
crianca se desenvolve, pois, a partir da livre manipulacdo de materiais variados, ela
passa a reconstruir objetos e reinventar as coisas, 0 que exige uma adaptacdo mais
completa. Essa adaptagdo deve ser realizada ao longo da infancia e consiste numa

sintese progressiva da assimilacdo com a acomodacgé&o.

Em relacdo ao jogo, a crianga passa por diversas etapas, sendo que cada
uma delas possui esquemas especificos para assimilacdo do meio. O jogo

representa sempre uma situagao-problema a ser resolvida pela crianca, e a solugao
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deve ser construida pela mesma, sendo, portanto, uma boa proposta o jogo na sala
de aula, pois propicia a relagdo entre parceiros e grupos, e nestas relacoes,
podemos observar a diversidade de comportamento das criangas para construir

estratégias para a vitoria, e as relacdes diante das derrotas.

Diante da pesquisa e do embasamento teorico utilizado, pode-se concluir
que o jogo € uma ferramenta de trabalho muito proveitosa para o educador, pois
através dele o professor pode introduzir os conteudos de forma diferenciada e
bastante ativa. Com um simples jogo o professor podera proporcionar apreensao de

contetdos de maneira agradavel e o aluno nem percebera que esta aprendendo.
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