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A Importanciado Brincar na Educacao I nfantil
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Resumo

Este artigo visa estabelecer as relagbes da crianca com o
brincar; verificar os fatores que através do ato de brincar levam
ao desenvolvimento social, cognitivo e afetivo da crianca;
mostrar que a brincadeira na Educacdo Infantil € um estimulo e
desenvolve aspectos cognitivos, afetivos e sociais.
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1. INTRODUCAO

Brincadeira é coisa séria, pois brincando, a crianca se expressa, interage, aprende
a lidar com o mundo que a cerca e forma sua personalidade, recria situacbes do
cotidiano se expressa; desta maneira percebe-se aimportancia do brincar como forma da
crianca expressar-se e desenvolver suas habilidades de criago, de relacionar-se e de
interagir.

A maneiraludica de aprender na educacéo infantil é de extrema importancia, pois
leva 0 aluno a sensacoes e emocdes fundamentais para 0 seu desenvolvimento. Afinal,
brincando a crian¢a forma sua personalidade e aprende a lidar com o mundo. Assim,
pelo fato da brincadeira estar intrinsecamente ligada ao desenvolvimento infantil,
também deve estar inserida no contexto escolar com o objetivo de auxiliar o processo de
aprendizagem.

O presente artigo tratard da questdo de como o brincar na educacdo infantil,
muitas vezes tem sido subelaborado a um segundo plano, ou usado apenas como forma
de entretenimento ou para ocupar 0 tempo 0ci0so das criangas.

A brincadeira € uma maneira surpreendente de aprendizagem, além de
promover a integracdo entre as criangas. Nesta fase, a crianca esta sempre descobrindo e

aprendendo novas coisas, € um ser em criacdo, o0 brincar nessa fase é fundamental para
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seu desenvolvimento social e cognitivo.

A maioria dos adultos, incluindo pais e professores, est4 preocupada apenas
com 0 aspecto pedagdgico. Para estes, a escola representa um lugar sistemético de
aprendizado, enquanto consideram jogo, bringuedo ou brincadeira simplesmente um
lazer.

Dentro desta perspectiva, este artigo pretende levar pais e educadores a uma reflexéo,
fazendo com que os mesmos adotem uma postura que transforme sua visdo em relacéo

ao ludico como forma de aprendizagem.

Uma vez, que os temas deste estudo foram apresentados, é necessario explicitar
o problema a ser investigado/questionado: A escola de educacdo infantil € um lugar para
se brincar, aprender; ou para se aprender brincando?

Frente a este questionamento, o artigo buscara verificar qual a contribuicéo do
[Gdico, enquanto método de ensino aprendizado, no desenvolvimento infantil.

Este artigo pode ser de grande valia para escola, pais e educadores, uma vez que
0 mesmo Visa estabelecer as relagdes da crianga com o brincar; verificar os fatores que
através do ato de brincar levam ao desenvolvimento social, cognitivo e afetivo da

crianca.

2. O brincar na sociedade

E com carinho e uma dose de saudosismo que lembramos do nosso tempo de
crian¢a, momentos prazerosos de alegria e amizade que se solidificavam com o brincar
e com o0 acompanhamento dos pais, que aproveitavam a nossa brincadeira para se reunir
Nno port&o com os Vvizinhos.

O brincar é t&o importante a crianca quanto se aimentar e descansar, por meio
do brincar a crianca estabel ece relaces de conhecimento consigo, com 0s outros e com
0 mundo.

De acordo com Kishimoto (2004, p. 15), consideramos que o jogo tradicional
faz parte da cultura de um determinado povo, que transmite caracteristicas proprias por
meio das geragbes que se sucedem e com isso tornam 0O jogo tradicional uma

manifestacdo cultural sempre presente no cotidiano das criangas.

Considerado como parte da cultura popular, 0 jogo tradicional guarda a
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producéo espiritual de um povo em certo periodo histérico. Essa cultura ndo
oficial, desenvolvida, sobretudo pela oralidade, ndo fica cristalizada. Esta
sempre em transformagao, incorporando criagdes anénimas das geracdes que

vao se sucedendo.

A cultura é algo que pertence a todos e compreende objetivos comuns, brincar
€ a primeira forma de cultura, uma linguagem pela qual nos expressamos e nos
apossamos gradativamente.

Desde a antiguidade os seres humanos jogam e brincam entre si, 0 jogo
acompanhou a evolucdo histérica e esteve presente em todas as civilizagoes.

E certo que ao longo do tempo, esses jogos Va0 agregando novas caracteristicas
e mudangas, pois €é resultado das interacGes que os individuos fazem durante o uso de
tais préticas.

A compreensdo das brincadeiras e recuperac@o do sentido ludico de cada

povo depende do modo de vida de cada agrupamento humano, em seu tempo

e seu espaco. (Kishimoto, 2004, p. 63)

Kishimoto (2004) também descreve as influéncias que 0s portugueses, negros e
indios inseriram na cultura infantil brasileira: 0s portugueses trouxeram 0S Versos,
adivinhas, parlendas, lendas, alguns jogos e brinquedos como os jogos de saquinho,
amarelinha, bolinha de gude, jogo de bot&o, pido e outros; a influéncia negra contribuiu
com os jogos simbdlicos e os indios instituiram as brincadeiras junto a natureza e aos
animais.

Essas influéncias sdo resultados do contato que existiu entre esses diferentes
povos quando se encontraram em nosso pais. Com essa interagcdo, podemos visualizar
uma grande variedade de jogos, brinquedos e brincadeiras que fazem parte ndo so da
cultura infantil popular do Brasil, mas que também aparecem e permanecem ho
contexto social de outros povos.

O jogo e a brincadeira tém uma funcdo socio-cultural e educacional, segundo
Huizinga apud Darido e Rangel (2003):

O jogo é uma atividade ou ocupagdo voluntéria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago, segundo regras livremente
consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em si

mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e de alegria e de uma

consciénciade ser diferente da“vida quotidiana’
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Ariés apud Marcellino (2006) argumenta que para os adultos, o brincar ndo era
importante para a formagdo das criancas, a crianca que brincava e jogava ndo produzia,
pois seu prazer estava no brincar e este ndo interessava para sociedade. O autor ainda
Nnos mostra como 0s jogos e as brincadeiras eram praticados sem distin¢éo de idade ou
classe social. Porém, a partir dos surgimentos dos sentimentos da infancia, “aescolae a
familia retiraram juntas a crianca da sociedade dos adultos’.

Com o surgimento da modernidade, a sociedade passou a estimular a
convivéncia das criangas com outras criangas, principalmente por meio da escola,
tirando-as das atividades de trabal ho.

No passado as criangas tinham maior liberdade para brincar, mais espaco e
mais tempo, Nas ruas e pracas as pessoas Se encontravam para brincar, correr, jogar e

aprender uns com 0S Outros.
Os jogos tradicionais infantis aparecem de forma mais abundante no
cotidiano dos agrupamentos infantis de tempos passados, marcados por um
ritmo de vida mais lento. (Kishimoto 2004, p. 81)

Atualmente, por falta de espaco e seguranga nas ruas, 0s jogos e brincadeiras
na vida das criancas tem se limitado a0 espaco da escola, pois até mesmo em casa as
criangas tém sofrido influéncia da midia e dos brinquedos eletrénicos e quando néo é
isso, € a fata de tempo da crianca que tem atividades programadas para o dia todo
(natacdo, inglés, judd, etc.) que ndo |he sobra tempo para brincar, restando apenas o
espaco da escola.

Preenchido por obrigacdes e deveres, o tempo e 0 espaco para a crianga brincar
e criar estdo cada vez menores, impedindo-as de se tornarem auténomas e de fazerem

suas descobertas.

A preferéncia por brincadeiras de rua, presente na memoéria desses antigos
moradores de Sdo Paulo, mostra o poder dos jogos tradicionais infantis,
perpetuados pela oralidade e pela apropriagéo do espaco coletivo. (Kishimoto
2004, p. 82)

Percebemos que o ritmo de vida mudou, refletindo mudancas no modo de
brincar da crianga, as brincadeiras de rua quase ndo acontecem mais, a urbanizagéo e a
violéncia trouxeram uma nova caracterizacdo das ruas, que ja ndo sdo adequadas para a

permanéncia das criangas.
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Essa mudanga no contexto socia influi diretamente na forma de brincar de
nossas criancas, as proprias limitagdes de espaco fisico fizeram mm que as criancas
passassem a brincar em seus quintais (quando este espaco existe), dentro de casa, com
brinquedos industrializados, jogos eletrénicos e 0 computador.

Influenciados pela midia, as criangas desgjam possuir varios brinquedos, as
novidades surgem dia apds dia e os brinquedos rapidamente vao perdendo sua
especiaidade, sendo necess&ria a substituicdo destes por outros mais arrojados, com
véarias fungdes e atrativos.

Kishimoto (2004) aponta para a questdo social que influencia no poder de
aquisicdo de brinquedos:

As condigdes sociais das criangas ricas estdo associadas a utilizacdo de
brinquedos industrializados ou artesanais e das criangas pobres, a brinquedos

construidos a partir de materiais facilmente disponiveis na natureza, como o
barro (Kishimoto, 2004, p.87).

As criangas de nivel social mais elevado tém maior acesso a diferentes tipos de
brinquedos e atualmente vém adquirindo diversos jogos el etrénicos, videos-game, jogos
para o computador, brinquedos que permitam a atividade em grupos ou sozinho.

Entretanto, podemos observar que houve o0 aumento da variedade de
bringuedos industrializados disponiveis no mercado, tornando acessivel a aquisi¢cdo de
diversos brinquedos as diferentes camadas sociais, onde ndo somente 0s ricos possuem
essa possibilidade, mas também as criancas menos favorecidas.

Segundo Almeida (2003, p. 37), ainda vale lembrar que, considerando a
realidade em que a crianca vive ndo se pode esquecer que o brinquedo tem se tornado
objeto de consumo, a brincadeira tem perdido seu objetivo ludico por conta dos
brinquedos contemporaneos, a crianca ndo brinca mais, ndo explora, ndo cria, nem
representa concretamente seus pensamentos, valores, pois tudo ja vem pronto, a crianca
torna-se espectadora do “ objeto brinquedo” e ndo interage com 0 mesmo.

Neste sentido, Wamser (2005, p. 11) também afirma:

A contemporaneidade nos tem revelado uma inféncia cada vez mais
tecnoldgica. As criancas desde a mais tenra idade dominam o uso de
computadores, aparelhos eletronicos e celulares. Como consequiéncia disso,
para muitos de nossos educandos, 0 ato de brincar ocorre quase que

exclusivamente de modo €letrénico e virtual. Quando essa ndo é sua
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realidade é com o que sonham.

Com o avango datecnologia e a introducéo do computador no ambiente social,
esse recurso tem entrado cada vez mais cedo ap acesso das criangas, seja has casas ou
na escola.

Um produto inovador, transmissor de informacfes e influente nas relagtes
socials, 0 computador apresenta uma nova face da realidade.

Por mais atrativo que sgja o brinquedo eletrénico ou virtual, se a crianga néo
tiver prazer nele, este ndo tera valor algum, pois sua validade depende do interesse da
crianca.

Muitas vezes a crianca se vé obrigada a brincar sozinha, ou porgue mora longe
de outras criangas, ou mora em apartamentos que ndo dispdem de espacos, em lugares
movimentados, que ndo permitem brincadeiras ao ar livre ou em grupos.

Diante dessa redidade, a crianca também é estimulada a assistir desenhos na
televisdo, filmes infantis, como forma de brincar, resultado da transformacéo da
sociedade, como ela ndo pode brincar na rua ou com outras criangas, esta € uma
aternativa assertiva na opinido de muitos pais, preocupados com a seguranca de seus
filhos.

A televisdo guda na construcdo da identidade, das relacOes sociais entre as
criangas, os adultos e 0 mundo. Quando a crianca assiste aos desenhos, ela relaciona o
real com o imaginério, misturando a fantasia e a imaginagdo com o mundo real. O
problema é que o fio condutor dos desenhos € na maioria das vezes a violéncia e 0
consumo, e a crianga precisa de outras alternativas para lidar com seus conflitos.

E preciso estimular a reflexdio de pais e educadores, atentando para as
mudangas que vém ocorrendo na sociedade e a influéncia que esta tem sobre a educacéo
dos aunos. Se por um lado todo este avanco tecnoldgico tem oferecido conforto,
praticidade a populagdo, 0 mesmo é responsavel por um estilo de vida mais sedentério e
menos ativo.

Sendo assim, a crianga ndo tem oportunidade para desenvolver seu
pensamento, sla criatividade, pois todas as informacfes ja vém prontas, a crianca ndo
precisa pensar, ndo interage com brinquedo.

Uma boa alternativa é incentivar a crianca a realizar em casa as brincadeiras e

jogos, estimulando-as a compreender e vivenciar o brincar como forma de aproveitar o
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3. Jogo, brinquedo e brincadeira
3.1 Jogo

De acordo com alguns autores, dentre eles. Kishimoto (2003), Negrine (2002),
Froebel e Huizinga apud Kishimoto (2003), o0 jogo possui véarias definicbes tedricas e
guestionamentos a respeito de sua origem.

O gue é pertinente ao nosso trabalho é que o jogo pode variar desde atividades
mais simples até aguelas que exigem maior concentracdo, onde existam regras
complexas, por exemplo. Podemos acrescentar ainda que nos jogos a crianca podera ter
uma criacao e situacdo imagindria ou simbdlica.

Negrine (2002, p. 46) diz que o simbolismo esta relacionado aos fatores
biol6gicos da mente humana e a evolucdo desses processos, ou segja, com a capacidade
de memdria, atencdo, percepcdo e pensamento que no processo evolutivo vao se
transformando em processos mentais superiores e que apesar de serem oriundos dos
aparelhos bioldgicos do homem, somente evoluem porque 0 homem interage com o
meio.

O autor anda complementa que no processo de aprendizagem e de
desenvolvimento, o exercicio € importante para reafirmar aimagem de si proprio que a
crianca tem.

Kishimoto (2003) descreve que no inicio do século XIX, o jogo surge como
inovacdo pedagdgica por meio de Froebel, e passa a fazer parte da Educacdo Infantil,
ele enfatiza a importancia do jogo livre para o desenvolvimento infantil, mas também
traz a idéa de jogo como materia educativo no auxilio a prética pedagégica do
educador.

Huizinga apud Kishimoto (2003) aponta as caracteristicas relacionadas aos
aspectos sociais do jogo: o prazer demonstrado pelo jogador, o cardter “nao-sério” da
acdo, a liberdade do jogo e sua separacéo dos fendmenos do cotidiano, a existéncia de
regras, o carater ficticio ou representativo e a limitacdo do jogo, no tempo e no espaco.

O jogo promove a integragdo da crianga no grupo socia, e também serve como
suporte para obtencdo de regras.

Kishimoto (2003, p. 40), fala sobre os jogos de construgéo:
Revista Eletronica Saberes da Educagdo — Volume 5 —n° 1 - 2014



f PV T A ) 8
a SARERES DA EDUCACAD G} FAC

HAD RO

Os jogos de construcdo sdo considerados de grande importancia por
enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e desenvolver
habilidades da crianca.

Fromberg apud Kishimoto (2003, p. 6), inclui as seguintes caracteristicas ao
jogo infantil: ssimbolismo - que representa a realidade e atitudes; significagdo - que
permite relacionar ou expressar experiéncias, atividade - permite que a crianca faca
coisas; voluntario ou intrinsecamente motivado - incorpora seus motivos e interesses,
regrado - de modo implicito ou explicito e episodico-caracterizado por metas
desenvolvidas espontaneamente.

Por ter diversas manifestacfes e variedades, torna-se dificil uma compreensdo e
definicdo clara para o0 jogo, uma vez que diversos significados sdo conferidos para um
mesmo termo, o0 que é essencial é que o jogo pode ser utilizado como meio para educar,

Mas para isso, precisam ser respeitadas as caracteristicas da atividade |Gdica.

3.2 Brinquedo

O brinquedo faz parte da vida da crianca e esta atrelado ao brincar, €
considerado como objeto IUdico no suporte para brincadeira.

Segundo Silva (2004, p. 25), pode-se dizer também que o brinquedo é uma
producdo cultural da crianga: no momento da brincadeira, a crianca faz de qualquer
objeto seu brinquedo, ela o cria e recria de acordo com sua imaginagdo, com sua
brincadeira e contexto. Um exemplo disso é uma vassoura gque se torna um cavao para
crianca enquanto brinca, ou mesmo com o brinquedo industrializado que normalmente
supde uma brincadeira, ainda assim a crianga o converte e lhe da novo significado, elao
reproduz, ou recria: uma boneca pode se tornar um microfone, ou um tecladinho virar
um computador, depende do que a crianca desgja representar ou expressar, depende da

Sua imaginacao.

Tudo aquilo do mundo real que for usado pela criangca para fazer suas
experiéncias e descobertas, para expressar-se e lidar com seu mundo interno e
subjetivo diante da realidade desses objetos, das coisas concretas e objetivas,
podem ser considerado brinquedo. Machado (2003, p. 35)

Segundo Wajskop (2007), brinquedo € o objeto de uso préprio da infancia, cuja

acdo ludica épura decorréncia, e o brinquedo propicia a imaginacdo de situacfes e
Revista Eletronica Saberes da Educagdo — Volume 5 —n° 1 - 2014
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histérias diferentes e isso é que faz deles objetos especiais, ou sgja, brinquedos. Os
brinquedos trazem em s um conjunto de imagens que convida as criangas a brincar e
gue estdo associados a um contexto cultural especifico.
A crianca pode fazer qualquer objeto se transformar num brinquedo, por meio da
imaginagéo ela muda seu significado.
Mesmo os brinquedos industrializados organizados nas prateleiras de uma
grande loja sdo apenas um potencial de brinquedos, ndo os sdo ainda. Esses
objetos se transformardo em brinquedos apenas quando forem usados pelas

criancas em uma situacdo de brincadeira, utilizados livremente para dar vida

aos enredos por elas inventados. (Wajskop 2007, p. 40)

Compreendemos entdo que brinquedo é qualquer objeto que se transforma a
partir da atuacdo da crianca, tornando-se assm um suporte para a brincadeira e ndo um
objeto determinante na brincadeira. Com isso entendemos gque ndo é o brinquedo que
delimita a brincadeira da crianca, mas a brincadeira é que diz o significado do
brinquedo.

Neste momento ludico, o brinquedo auxilia a crianca na reconstrucdo de
elementos da realidade, o que faz com que ela os compreenda segundo sua maneira de
pensar.

O brinquedo estimula a representacéo, € um objeto pelo qual as criancas
estabel ecem relagGes com 0 mundo que as cerca.

Ao assumir a fung8o ludica e educativa, o brinquedo educativo
merece algumas consideragdes. fungdo Iudica: quando propicia diversdo,
prazer e até desprazer, quando escolhido voluntariamente e funcéo
educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo
em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo (Kishimoto,
2003, p. 37).

O brinquedo assume formas e significados de acordo com a necessidade das
criancas, € um objeto que pode ser transformado quando ligado a sua realidade ou a
manipulacdo desta. Por meio do brinquedo a crianga reorganiza, constréi e reconstroi
relacdes entre situagdes no pensamento e situagdes reais.

Machado (2003, p. 34) nos diz com relacéo a acéo do brincar da crianga, que o
sucesso das experiéncias culturais adultas dependera da confianca construida e
adquirida a partir de experiéncias boas na infancia.
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A crianca deve ser permitida se apropriar do brinquedo, sem interferéncias nem
exigéncias, ficando livre para buscar solucdes, arriscar, desenvolver a autoconfianca e a
criatividade.

Exigir que a crianca brinque com um bringquedo e forma de brincar especificos,
anulam a liberdade e a espontaneidade da brincadeira, causando reflexos nas atitudes e

escolhas que a crianca tomara ao longo da vida.

A crianga quando elege uma atividade, o faz de forma seletiva e, ao
seleciona-la, explicita uma preferéncia que determina o inicio de uma relagéo
com determinado objeto material. Na realidade, a tendéncia da crianga, num
primeiro momento é de repetir o que ja se sabe fazer,ou até mesmo explorar o
espaco e, num segundo momento, imitar a outro e, finalmente, vivenciar

novas experiéncias. (Negrine, 2002, p. 49)

O brinquedo industrializado € idealizado e produzido pelo adulto e sem
nenhuma interferéncia da criangca, demonstra status social e muitas vezes, perde seu
caréter ludico

De acordo com Machado (2003), os brinquedos-sucata sG0 neutros e por iSso
permitem muitos significados, a crianca brinca, cria e recria de um jeito Unico e pessoal,
a crianca pode usar seu corpo, seus movimentos e seus sentidos para que sgja livre para
criar.

Concluimos entdo que brinquedo € qualquer objeto utilizado para fins de
brincadeira, sgja ele, industrializado ou “criado” pela crianca, quem determina o

significado do termo € a propria crianca, em seu momento de brincadeira.

3.3 Brincadeira

Brincadeira € o ludico em acdo, € a acdo expressa por meio do jogo ou do
brinquedo, entretanto, este fato ndo € via de regra, ndo sdo fatores determinantes para tal
acdo. O ato de brincar pode ser conduzido independentemente de tempo, espaco, ou de

objetos, fato que na brincadeira a crianga cria, recria, inventa e usa sua imaginacao.
A brincadeira é uma linguagem infantil que mantém um vinculo essencia
com aquilo que é “nao-brincar”. Se a brincadeira € uma agdo que ocorre no
plano da imaginacdo isto implica que aguele que brinca tenha dominio da
linguagem simbdlica. Isto quer dizer que € preciso haver consciéncia da

diferenca existente entre a brincadeira e a realidade imediata que lhe

forneceu contelido para realizar-se. Nesse sentido para brincar é preciso
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apropriar-se de elementos da realidade imediata de tal forma a atribuir-lhes
novos significados. Essa peculiaridade da brincadeira ocorre por meio da
articulagéo entre a imaginagdo e a imitagdo da realidade. Toda brincadeira é
uma imitagcdo transformada, no plano das emogdes e das ideias, de uma
realidade anteriormente vivenciada. (RCNEI, v.1, p.27).

E por meio da brincadeira que a crianca constréi suas aprendizagens e
conhecimentos, € nesse momento que sua imaginacdo se intensifica, e representa o
mundo social que a cerca, bem como as formas de comportamento que lhes séo
referentes.

A brincadeira € um universo ssimbdlico, onde a crianca reconstroi e representa
sua realidade e aprende a dividir regras, € a partir dai que a crianga, constréi riquissimas
relagbes com seus pares e juntos fazem descobertas e adquirem novos conhecimentos.
Na brincadeira a crianga pode modificar @ regras, ela inventa e reinventa situagoes,
enfim, na brincadeira a crianca tem liberdade para agir.

No6s educadores, devemos estar atentos ao brincar da crianga, pois muitas
vezes, estamos preocupados com os resultados do jogo, com as habilidades e
competéncias que a crianca deve desenvolver, ou até mesmo com aquilo que nos
consideramos importante para 0 seu desenvolvimento, e ndo observamos na riqueza
deste momento, que a crianca por si SO e na relacdo com seu par, alcancou ou superou
seus limites considerados essenciais para sua aprendizagem.

As dinamicas de recreacdo propiciam a espontaneidade, a desinibicdo, a
liberdade, a integracéo, a coordenagdo, a participagcdo em grupo, favorecem as relagctes
interpessoais, auxiliam no desenvolvimento da comunicacdo verbal e ndo-verba e no
resgate de valores.

As cantigas e brincadeiras de roda, musicas, parlendas, mimicas permitem a
expansdo da criatividade, desenvolve a atencdo, a aproximagao entre as pessoas, O
conhecimento e a valorizacdo da cultura, a expresséo ora e a audicéo.

O jogo smbdlico deve ser utilizado de modo elaborado e com enfoque na
func&o que desempenha no desenvolvimento da crianga, quando brinca de faz de-conta,
a crianca exple suas anglstias e medos, por meio da acdo do brincar ela consegue

resolver seus conflitos.
Quando elas estéo brincando frequentemente tornam o modelo adulto mais
complexo expandindo-o e transformando-o para dar-lhe um senso de controle
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e de poder. Na verdade, o faz-de-conta seria uma apropriacdo do mundo

adulto que é transformada pela maneira criativa como as criancas lidam com

esse conhecimento. (Corsaro 2007, p. 19)
Ao brincar de fazde-conta, a crianca procura reorganizar suas Situacoes
psicoldgicas, por meio da representacdo ela resolve seus conflitos internos, desenvolve

confianga e se tornam mais independentes dos pais e adultos.
A dramatizacdo livre auxilia no desenvolvimento afetivo social da crianca,
ela experimenta papéis e descobre como resolver problemas e conflitos de
ordem psicoldgica, ajudando-a a se gjustar a S mesma e a0 meio ambiente
social asuavolta. (Rizzo, 1991, p. 193)

Segundo Santos(2001) os jogos simbdlicos, também chamados de fazde-
conta, sB0 jogos através do qual a crianca expressa capacidade de representar
dramaticamente e a imitagdo € a base da expressdo dramética. Os jogos de exercicio
propiciam inUmeras aquisicbes para o0 desenvolvimento motor e intelectua do
individuo, pois a crianca coloca em agao sua inteligéncia prética através de ordenactes
sobre 0s objetos.

Na brincadeira 0 mais importante é a vivéncia afetiva, a expressdo, a

descoberta, arealizacdo e os novos significados que surgem.

Brincar € meio de expressao, é forma de integrar-se ao ambiente que o cerca.
Através das atividades ludicas a crianga assimila valores, adquire
comportamentos, desenvolve diversas &reas de conhecimento, exercita-se
fisicamente e aprimora habilidades motoras. No convivio com outras criangas
aprende a dar e receber ordens, a esperar sua vez de brincar, a emprestar e
tomar como empréstimo o seu brinquedo, a compartilhar momentos bons e
ruins, a fazer amigos, a ter toleréncia e respeito, enfim, a crianca desenvolve
a sociabilidade. (Ribeiro, 2002, p. 56)

Durante as brincadeiras de fazde-conta as criangas podem reverter a situagéo
em que €elas vivem, a partir dai elas entendem a natureza do poder e do status, elas
podem experimentar diferentes tipos de papéis e fazer combinagdes que ndo existem no
mundo real, € um tipo de poder de transformacéo que as criancas tém.

Brincadeira é coisa séria, pois brincando, a crianca se expressa, interage, aprende

a lidar com o mundo que a cerca e forma sua personalidade, recria situacbes do
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cotidiano e expressa sentimentos basicos como o amor, 0 medo, raiva, ansiedade.
Brincar e recrear-se € 0 momento espontaneo da crianca, processo em gue esta
Se expressa, experimenta, representa e adquire novos conhecimentos. Durante o
desenvolvimento dessas novas experiéncias e descobertas, neste momento ludico, o
professor tem um papel de facilitador, pois este, em determinados momentos orienta e
dirige 0 processo e em outros, as criangas S0 responsaveis por suas proprias

brincadeiras.

3.4 Brinquedotecas

De acordo com Cunha (2002, p.13) as brinquedotecas surgiram no Brasil nos
anos 80 e foram criadas com objetivos de proporcionar estimulos para que a crianca
possa brincar livremente.

A autora ainda enumera varios objetivos que podem ser alcangados durante um
trabalho na brinquedoteca como: estimular o desenvolvimento, a concentracdo, a
atencdo, favorecer o equilibrio emocional, desenvolver a inteligéncia a criatividade e a
sociabilidade, oportunidade para aprender a jogar, e a participar, e incentivar a
valorizagdo do brinquedo como atividade geradora do desenvolvimento intelectual,
emociona e social, enriquecimento do relacionamento entre a crianca e a familia e
valorizar os sentimentos afetivos e cultivar a sensibilidade.

A principal finalidade da brinquedoteca € a valorizacdo da atividade | Gdica.

A escola pode ensinar a, a psicopedagogia pode cuidar dos problemas
de aprendizagem a psicologia pode resolver problemas emocionais, a
familia pode educar, mas a brinquedoteca precisa preservar um espago para
a criatividade, para a vida afetiva para o cultivo da sensibilidade; um espaco
para a nutrico da alma deste ser humano crianga, que preserve sua
integridade, através do exercicio do respeito a sua condi¢do de ser em
formagéo. (Cunha 2002, p.21)

De acordo com Cunha (2002, p. 13), as pessoas que trabalham na
brinquedoteca, os brinquedistas, séo educadores preocupados com a felicidade e com o
desenvolvimento emocional, social e intelectual das criangas.

Cely (2002) diz que o objetivo da brinquedoteca é propiciar tempo e espacos
para que as criangas brinquem livres da obrigagdo de cumprirem metas determinadas

pelos adultos em determinados trabalhos, que se sintam alegres e felizes. E um espaco
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para a socializacdo, a construgdo e a representacao.

A crianca deve brincar por vontade propria, sem a obrigacdo de fazé-lo. A
brinquedoteca pode oferecer a possibilidade de a crianca brincar com brinquedos que
desgjaria ter e ndo possuem condicdes, pode auxiliar no desenvolvimento do respeito,
de cooperagao, compartilhamento dos brinquedos, neste espaco a crianga conhece novas
pessoas e estabelece novas relagdes, onde pode comunicar-se, conviver einteragir
livremente.

Brinquedoteca € 0 espago para brincar. N&o € preciso acrescentar mais

objetivos, é preciso valorizar a acdo da crianga que brinca.

4. O brincar e 0jogo na escola
As criancas aprendem através da relacdo com outras pessoas, além do contato
com os objetos e com 0 meio ambiente, explorando e vivenciando, esses materiais.
Segundo Felipe (2001, p. 28), Piaget, Vigotsky e Wallon tentaram mostrar em
suas obras a capacidade de conhecer, aprender e construir que ocorre por meio das
trocas e interagdes entre sujeito e o meio. Sobretudo, 0 autor destaca as contribuicdes
dessa relagéo no sentido de desenvolver a capacidade afetiva, a sensibilidade e a auto-
estima, o raciocinio, 0 pensamento e a linguagem no desenvolvimento da crianca,
guando interage consigo, com 0s objetos e com 0s outros.
A propagacdo dos jogos na &rea educacional se deu no século XVI como apoio
a prética pedagdgica, e tinha como objetivo, a aquisicdo de conhecimentos diversos e a
partir dai, conquista seu espago definitivo na educacdo infantil.
Entretanto, nos processo de expansdo, a pré-escola acabou cerceando 0 jogo
livre proposto inicialmente por Froebel e criou condicbes para o
aparecimento dos jogos didéticos e educativos, com finalidades definidas. O
processo gradual de escolarizagdo acabou dando uma nova forma ao jogo
pré-escolar; um jogo aliado ao trabalho escolar, um jogo que visa a aquisicao
de aprendizagens especificas, definidas a priori, tais como forma, cor,
nimeros, além de comportamentos mais amplos e complexos como

cooperacdo, socializagdo, autonomia entre outros. (Kishimoto 2002, p. 27 e
28)

Kishimoto (2002) ressalta a contribuicéo de Froebel quando institui nos jardins
de infancia a utilizacdo de brincadeiras e brinquedos, atividades livres e orientadas,

intercaladas por movimentos e musicas, todos estes aparecendo como suporte da acdo
Revista Eletronica Saberes da Educagdo — Volume 5 —n° 1 - 2014



'- 15
SABERES DA Eﬂﬂ&ﬁl}.ﬂ.ﬂ Q FAC

HAD RO

docente destinados a apropriacéo de habilidades e conhecimentos.

Baseados em seus estudos, observamos a aplicagéo da teoria Froebeliana sobre
o brincar livre e promovedor do desenvolvimento era destinado apenas a classes
privilegiadas, em instituices especificas como os jardins de infancia e em tempo curto
de curso. J& para os menos favorecidos eram destinadas as escolas maternais de caréter
assistencialista, por periodo integral, orde se acreditava que essa classe necessitava de
constante controle e disciplina

Em Kishimoto (2002) podemos observar o aparecimento do brinquedo nas

escolas:

Os brinquedos ficam expostos como decoragdo e ndo servem de suporte ao
desenvolvimento motor da crianca. Mobiles sdo pendurados no alto, nas
paredes, distantes do olhar e da mé&o da crianga. Enfim o uso do brinquedo
destina-se a decoragéo da sala, e ndo como suporte de brincadeira ou de
estimulo para a exploragdo do ambiente. A falta de habito em observar os
efeitos do uso de brinquedos e brincadeiras impede profissionais de creches
de compreenderem a necessidade de seleciondlos e adequélos com

interesses e nivel de desenvolvimento das criangas (Kishimoto, 2002, p. 34).

Dessa forma o brinquedo passa a assumir a condicdo de simples objeto
desprovido de valor ludico, perdendo seu rea significado que é favorecer a interacéo, a
representacdo e a criacdo da crianca. O papel do educador é propiciar oportunidades
para as criancas brincarem, propiciar um ambiente de atividades ricas, prazerosas,
[Gdicas, educativas e sociais diversas.

Fortuna (2003) diz:

(...) a escolinha e a creche sdo lugares de brincar, enquanto a escola (as

demais séries do ensino) é lugar de estudar.

Podemos afirmar que esta € a visdo gue se tem da escola de educacao infantil,
apesar de certas ingtituicbes explorarem em suas propagandas vérias vantagens, como
aulas de lingua estrangeira, computacdo, escolinhas de esportes, o brincar € uma forma
das criangas adquirirem conhecimento, sendo considerado uma importante ferramenta
No processo pedagogico.

O problema é que, apesar de muitos educadores deixarem seus alunos

brincar, a efetiva brincadeira estd ausente na maior parte das classes de

educagdo infantil. E o que é pior: a medida que as criangas crescem, menos
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brinquedos, espaco e horério para brincar existem. Quando aparece, é no
patio, no recreio, no dia do brinquedo, ndo sendo considerada uma atividade

legitimamente escolar (Fortuna, 2003).
Considerado como essencial, o brincar na escola muitas vezes perde seu espaco
dando lugar a outras agdes pedagodgicas.

O jogo passou a ter um valor educativo a partir do século XIX, com as
contribuicdes de Froebel apud Kishimoto (2003, p. 16), em sua teoria ele enfatiza o
valor do jogo livre como forma do desenvolvimento infantil, mas ndo descarta o jogo
como o material educativo para auxiliar naaguisicdo do conhecimento.

Surgem entdo, debates a esse respeito, alguns estudiosos defendem que o jogo
deve ser livre, enquanto outros acreditam que deveria ser direcionado.

A partir dessa relacdo, da necessidade de brincar (livre) e a tarefa de educar
(direcionado) surge entdo o jogo educativo: mistura de jogo e de ensino, um meio de
instrucéo, um recurso de ensino para 0 professor e a0 mesmo tempo um fim em g
mesmo para crianga que so quer brincar. (Girard apud Kishimoto 2003, p.18).

O desequilibrio dessas funcfes causa ou afalta do ensino (s 0jogo), ou afata
do jogo (sb ensino).

Segundo Campagne apud Kishimoto (2003, p. 19 e 20), o jogo utilizado como
suporte pedagdgico deve ser pensado e bem elaborado, pois se néo for, perde sua funcéo
[Gdica quando empregado inadequadamente, para isso sugere critérios para escolha de
brinquedos para a préatica pedagogica: o brinquedo deve ter valor experimental, que
permita a exploragcdo e manipulacdo; valor da estruturagdo, que da suporte a construcéo
da personaidade infantil; valor de relacéo, onde a crianca entra em contato com seus
pares e adultos, com objetos, e com 0 ambiente em gerad para propiciar 0
estabelecimerto de relagbes, e o valor ludico, avaliar se 0s objetos possuem as
gualidades que estimulam o aparecimento da acao.

Utilizando-se destes critérios na escolha do jogo para uma situacdo de
aprendizagem o professor consegue obter bons resultados de acordo com as metas
pedagogi camente tracadas.

Quando brinca, a crianca pensa e se organiza para aprender aquilo que esta no
momento de aprender, na brincadeira espontanea a crianga cria, escolhe e organiza seus
brinquedos, lidando com o0 mundo a sua maneira e aprendendo o que ela quer aprender.

Neste sentido, vale ressaltar nas palavras de Almeida (2003, p.37 e 38):
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“O brinquedo faz parte da vida da crian¢a, simboliza a relaco pensamento-
acdo e torna possivel 0 uso da fala, do pensamento e da imaginagdo. O
mundo do brinquedo é um mundo composto, que representa 0 apego, a
imitacdo, a representacdo e faz parte da vontade de crescer e desenvolver-se.
Ao brincar com as bonecas a crianga descarrega seus sentimentos, exprime
suas necessidades de afeto. Faz do brinquedo a representagdo, constituindo

uma auténtica atividade do pensamento.”

Com este apontamento percebe-se a importancia do brincar como forma da
crianga expressar-se e desenvolver suas habilidades de criag@o, de relacionar-se e de
interagir.

A crianga aprende melhor brincando e muitos conteidos podem ser ensinados
por meio das brincadeiras, as atividades com jogos ou brinquedos podem ter objetivos
didéti co-pedagdgicos que visem proporcionar o desenvolvimento integral do educando.

O ideal, de acordo com nossa vivéncia, é que as escolas de educacdo infantil
devem ter espacos e recursos que promovam a hora da brincadeira livre e dirigida.
Livre: onde a crianca se expressa e desenvolve sua criatividade, o professor ndo
interfere, apenas observa e nesse brincar espontaneo, podemos diagnosticar as acdes da
crianca. Dirigida: a crianga tem uma meta a alcancar, estabelecida pelo professor, o
professor € o orientador, mediador e deve ser parceiro nesse processo.

De acordo com Macedo (2003), a escola pode e deve ser um lugar de
brincadeiras e jogos (livres ou dirigidos) de atividades que significativas para a crianca,
gue estimulem seu pensamento e sua criatividade.

Chateau apud Kishimoto (2003, p. 21), considera que a escola tem uma
natureza propria distinta do jogo e do trabalho. Entretanto, ao incorporar algumas
caracteristicas tanto do trabalho como do jogo, a escola cria a modalidade do jogo
educativo, destinada a estimular a moralidade, o interesse, a descoberta, e a reflexao.

As brincadeiras livres ou espontaneas permitem a crianca chegar as suas
proprias conclusdes sobre 0 mundo que a cerca, pois ela transforma e recria objetos
dando a eles novas formas.

Ramos apud Fortuna (2003), diz que a brincadeira ndo deve ser uma atividade
téo “largada’ que dispense o educador, nem t&o dirigida que deixe de ser brincadeira.
Entendemos que a acdo do educador € fundamental no processo denominado

brincadeira, pois a sua intermediacdo podera ser requisitada a qualquer momento, sgja
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paraincentivar ou para moderar as atividades.
“Ao permitir a manifestagdo do imaginario infantil, por meio de objetos
simbalicos dispostos intencionalmente, a funcéo pedagdgica do jogo subsidia

o desenvolvimento integral dacrianga’ (Kishimoto, 2003).

Dessa forma, deixar a crianga brincando sem um objetivo especifico pode ndo
promover efetivamente a capacidade de interacdo, a busca e a troca de aprendizagens.

Todavia condiciona-los rotineiramente a atividades exclusivamente dirigidas,
inibe o processo de criacdo, curiosidade e espontaneidade da crianca, fazendo com que
ela ndo consiga expressar seus desgos e recusas, limitando o desenvolvimento da

autonomia.

Os materiais devem estar dispostos nas salas em mesas ou prateleiras, de
forma que a crianga possa escolher apanhar e usar qualquer um, a sua
vontade. O trabalho livre e criador, realizado de forma diversificada
(oferecimento multiplo e simultaneo de atividades) € o elemento propul sor
essencial do desenvolvimento de atitudes de ordem afetiva, intelectual e
social e, como tal, ndo pode ser substituido, em nenhuma hipétese, por outro
qual quer tipo de trabalho dirigido, onde o educador determina o que acrianca

deve fazer e como. (Rizz0,1991, p.219).

Portanto, se na escola, proporcionamos o0 espaco, disponibilizamos materiais e
até mesmo nos envolvemos na brincadeira da crianga, para que ela livremente se
expresse e desenvolva sua criatividade, estamos assim tornando esse momento
educativo, promovendo o desenvolvimento da crianga, estamos assm respeitando o
carater ludico do jogo.

Os brinquedos constituem-se hoje em objetos privilegiados da educagdo das
criancas, desde que inseridos numa proposta educativa que se baseia na
atividade e na interac8o delas, tendo significado quando utilizados pelas
criangas para brincar. (Wajskop, 2007, p. 41)

Os brinquedos sdo objetos mediadores das brincadeiras, trazem consigo
informagdes que podem ser inseridos nas escolas considerando-se a selecéo de acordo
com afaixa etaria da crianca e a necessidade de cada projeto ou proposito de trabal ho.

O brinquedo deve apresentar desafios para a crianca e deve estar adequado ao
Seu interesse e suas necessidades criativas, ele deve ser um convite ao brincar, desde

gue a crianca tenha vontade de interagir com o0 mesmo; com isso, o brinquedo torna-se

Revista Eletronica Saberes da Educagdo — Volume 5 —n° 1 - 2014



f TRV LTS ) 19
a SARERES DA EDUCACAD G} FAC

HAD RO

recurso didatico de grande aplicacdo e valor no processo ensino aprendizagem. E é
nesse sentido que o professor pode e deve utilizar-se do brinquedo como recurso no
processo de ensino-aprendizagem.
Nesse sentido, qualquer jogo empregado pela escola, desde gque respeite a
natureza do ato lUdico, apresenta o caréter educativo e pode receber também
adenominagéo geral do jogo educativo. (Kishimoto, 2003).

Para Kishimoto (2003) a discussdo em torno da utilizagdo do jogo com fungdo
pedagdgica deixa de existir quando se respeita a natureza do mesmo.Todo jogo, por si
SO é educativo, seja ele direcionado ou livre, pois de uma forma, ou de outra, a crianca
sempre adquire conhecimento por meio deste.

Contudo, no brincar livre, por meio da observacdo e registro do professor, é
possivel diagnosticar as idéias, os valores e as fases do desenvolvimento da crianca
podendo assm observar 0 momento adequado de intervir para aquisicdo de
conhecimento; no brincar direcionado, podemos propor brincadeiras ou jogos com

obj etivos especificos a serem a cancados.
“O brincar livre deve ocorrer nas escolas? Talvez ndo, se a visdo do
“professor” for a de um instrutor ou doador de conhecimentos. Entretanto,
dentro da nocdo do professor como um mediador e iniciador da
aprendizagem, o brincar livre e o dirigido sdo aspectos essenciais da
interacdo professor/crianga, porque o professor tanto permite quanto

proporciona 0s recursos necessarios e apropriados’ . (Moyles, 2002, p.29)

De acordo com Moyles (2002), é preciso haver o equilibrio entre o brincar livre

e o dirigido, pois ambos sd0 necessarios para o desenvolvimento da crianca. Uma vez

gue o brincar livre promove a descoberta, a criatividade e a autonomia da crianca, 0

brincar adequadamerte dirigido pelo professor possibilita que a crianga aprenda a partir

do conhecimento que ela ainda nd&o possui; o professor pode sugerir um jogo, mostrar

COMo Se joga, pode interagir na brincadeira, organizar materiais e espago, assim sendo o

brincar esta sendo orientado, mas, ndo perde sua fungdo ludica se a crianca tem
liberdade em suas escol has.

Propor atividades em que as criangas possam participar dando sugestdes sobre

0 que sera feito, estimula a autonomia e o raciocinio, a atividade se torna atrativa, o

interesse e a concentragdo S80 malores.

O educador infantil que realiza seu trabalho pedagdgico na perspectiva ludica
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observa as criangas brincando e faz disso ocasido para reelaborar suas

hipéteses e definir novas propostas de trabalho (Fortuna, 2003).

O momento de brincar das criancas € uma oportunidade para o educador
observar e refletir sua pratica, analisando particularmente os avancos e necessidades de
cada crianca, buscando reorganizar e replangar sua proposta de trabalho, inserindo

novas estratégias que contemplem efetivamente a evolucéo da crianca.

5. Consideragdesfinais

Com a elaboragéo do tema proposto por este artigo pode-se notar a importancia
do ludico para a promogdo do desenvolvimento da crian¢a na Educacdo Infantil.

De acordo com a revisdo bibliogréfica e outras referéncias consultadas, pode-se
organizar e selecionar as principais contribuicdes que fundamentaram teoricamente o
presente artigo.

Considerando que o brincar enquanto primeira forma de cultura, enquanto
atividade bioldgica essencial e esponténea da crianca, sempre esteve presente em seu
cotidiano, com o passar do tempo se transformou e agregou caracteristicas especificas
de cada povo em seu espaco e tempo, todavia sendo perpetuado pela transmisséo de
geracdo a geracao.

Pode-se constatar que 0 jogo, 0 brinquedo e a brincadeira sdo instrumentos
mediadores no processo didéti co- pedagdgico, sdo importantes ferramentas, auxiliares no
desenvolvimento cognitivo, motor, afetivo, psicolégico e socid da crianca em
formagdo. Pecgas-chave neste processo, estimulam a relagdo da crianga consigo mesmo,
Com 0s outros e com 0 mundo.

Pode-se visualizar a transformagdo do contexto social, modificado e marcado
por um estilo de vida acelerado, abarrotado de compromissos e atividades, espagos e
tempos limitados, a introducdo da tecnologia e do ambiente virtual, a violéncia e a
inseguranca causadas pelo crescimento acelerado das cidades e do consumo, todos esses
sdo fatores contribuintes para a mudanga no conceito de brincar na vida de nossas
criangas.

De acordo com bda essa constatacéo, conclui-se que o educador ocupa um

papel principal nesta situagao, pois é na escola, e talvez somente na escola, que ocorram
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oportunidades para as criangas brincarem.
Portanto, o educador necessita refletir sobre a questdo do brincar, criar espagos
e tempos que permitam a realizacdo de jogos, brincadeiras, instituindo estratégias que

permitam a promocao e evolucao integral da crianca.
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