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“E preciso que os profissionais da educacdo
infantil tenham acesso ao conhecimento,
produzido na drea da educagdo infantil e da
cultura em geral, para repensarem sua
prdtica, e reconstruirem enquanto cidaddos

e atuarem enquanto sujeitos da producdo de
conhecimentos”.(Kramer apud MEC/ SEF/
COEDI — 1996 p. 19).



RESUMO

A proposta desta pesquisa € discutir as interferéncias do lidico na constru¢do do
conhecimento das criangas, tendo como ponto de partida o ato de brincar como uma forma
prazerosa de aprender. Portanto, € este ato de liberdade e de criacdo que proporciona a
constru¢cdo do conhecimento, que € adquirido no interjogo de relacdes e ndo por exposi¢io a
fatos e conceitos isolados. E através do lidico que a crianga desenvolve o imagindrio e o
simbdlico, tdo presentes na sua subjetividade. Os professores devem, através do jogo, facilitar
a aprendizagem e o desenvolvimento da crianca nos aspectos fisico, cognitivo, motor, social e
de valores. Desta constru¢cdo depende o préprio processo de acdo daqueles que se
responsabilizam pelo ensino-aprendizagem na escola. Este estudo, portanto teve como foco de
investigacdo responder a seguinte questdo: quais as contribui¢des da brincadeira na educacdo
infantil e no desenvolvimento biopsicossocial e mental da crianga. Nesta pesquisa procurou-
se analisar os conceitos de brincadeira e a sua importancia no processo educativo. Trata-se de
uma pesquisa bibliografica para a qual foram consultados autores com Piaget (1975),
Vygotsky (1989) e Wajskop (1999).

Palavras - chave: jogos e brincadeira, educagdo infantil, desenvolvimento da crianca,

acao do educador.
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1-INTRODUCAO

O tema escolhido - a brincadeira e o desenvolvimento infantil - surgiu, a partir das
aulas de Educacdo Infantil e de Estidgio Supervisionado, do Curso de Graduacdo em
Pedagogia, e se confirmou quando pude ter contato com textos sobre o assunto, apds ler o
livro da escritora Tizuko Morchida Kishimoto (2005) falando sobre suas teorias, jogos,
brinquedo, brincadeira e a educacdo. Com as aulas de estdgio foi possivel vivenciar e
aplicar algumas teorias da autora. Segundo esta autora, através da brincadeira a crianga se
socializa, desenvolve a motricidade, a cogni¢do e a moralidade.

Colocando em prética o aprendido, se pdde perceber como € mais facil a crianca
aprender quando estd entretida e relaxada em um contexto que a interessa. As informacdes

contidas durante as brincadeiras ndo s@o esquecidas.

Por falta de compreensdo sobre a importancia da brincadeira no desenvolvimento da
crianca, algumas escolas ndo criam espacos adequados para que elas possam brincar. A

brincadeira como forma de aprendizagem ainda € discriminada na pratica docente.

Apesar de todos os estudos realizados, hd uma discrepéncia entre o avango tedrico e
a pratica realizada. Na escola, ndo hd uma valorizagdo da brincadeira. Observa-se, muitas
vezes, o despreparo dos professores. Com isto, perdem a oportunidade de tornar a aula
interativa, aproveitando o conhecimento que cada crianga traz consigo, e utilizam-se de
atitudes autoritdrias, nas quais a Unica acdo permitida a crianca € a obediéncia, ou seja, a
submissao.

A relevancia de tal estudo estd em identificar o valor do ato de brincar, chamando a
atencdo para as contribuicdes da brincadeira no desenvolvimento e aprendizagem dentro do
ambito escolar, contribuindo para uma melhoria no trabalho pedagégico do educador junto
as criangas. Esta proposta faz com que se perceba o lidico como uma opg¢do de trabalhar o
conhecimento de forma prazerosa, pois € através do brincar que a crianca aprende a lidar
com o mundo e formar a sua personalidade, recriando situacdes do seu dia a dia, na busca
de novas experiéncias. E importante refletir sobre a maneira como os brinquedos vém
sendo trabalhado nas escolas, e se eles favorecem um aprendizado significativo nas

atividades pedagogicas.



Diante do exposto, busca-se respostas que levem a solucdo do problema, enfatizado
neste estudo a questdo das contribuicdes das brincadeiras na Educacao Infantil que possam
favorecer o desenvolvimento biopsicosocial e mental da criancga.

Diante do problema formulado, foram construidos objetivos:
Objetivo geral.

e (Conhecer as contribui¢des da brincadeira para o desenvolvimento biopsicosocial e

mental da crianga.
Objetivos especificos.
e (Conceituar brincadeira, apontando suas vantagens, limites e possibilidades;

e Apresentar as concep¢des de desenvolvimento biopsicosocial para Piaget e

Vygotsky, relacionando-as com a brincadeira;
® Apontar a importancia do brincar no processo educativo da criancga.
Para delimitar este estudo foram formuladas as seguintes questdes de estudo.
® O que é brincadeira ?
® Quais os beneficios que a brincadeira propicia a crianca ?
e (Qual arelacdo da brincadeira com a aprendizagem?
® Que tipos de brincadeiras estimulam a aprendizagem e o desenvolvimento infantil?
¢ Como se da a construgdo do conhecimento, a partir da brincadeira?
® Qual a importincia do brincar no processo educativo?
® As brincadeiras devem ter a supervisao de um adulto?

Trata — se de uma pesquisa tedrica, que envolve um estudo bibliografico. Os
dados foram coletados através de leituras de autores como Piaget (1975) e Vygotsky
(1989), Kishimoto (1999), Wajskop (1999) entre outros, que sdo fontes diretas e tratam
do tema estudado. Para discutir a importancia da brincadeira no desenvolvimento
infantil, consultou- se Vygotsky (1989). Ele trata da influéncia do brincar no

desenvolvimento de uma crianca. E no brinquedo que a crianca aprende a agir numa



esfera cognitiva, na interacdo com objetos externos, dependendo das motivagdes e

tendéncias internas.

Em Kishimoto (1999) buscou-se caracterizar o brincar como forma importante
para desenvolver a crianca e a constru¢do do conhecimento. O brincar permite ainda a
crianga aprender a lidar com as emocdes. Pelo brincar, a crianca equilibra as tensoes
provenientes do seu mundo cultural, construindo sua individualidade, sua marca pessoal,

sua personalidade.

Ja Piaget (1975) contribuiu para entender os estidgios de desenvolvimento 16gicos
da crianca, realizando uma classificacdo baseada na evolucdo das estruturas mentais.
Wajskop (1999) caracteriza as vantagens sociais, cognitivas e afetivas que o brinquedo
traz para o desenvolvimento infantil. A consulta ao Referencial Curricular Nacional
Para a Educagdo Infantil (BRASIL, MEC, 1998) trouxe a importancia do brincar para a

constru¢do do conhecimento.

Entre os resultados alcangados neste estudo, deseja-se salientar a importancia do
brincar no processo educativo, pois a brincadeira é a melhor maneira da crianga relacionar-
se com outras criangas e nessas interacdes que ela estabelece sdo construidos
conhecimentos, trazidos nas trocas de culturas de sujeitos sociais. O brincar na escola
facilita ainda a assimilagdo da aprendizagem do aluno, tornando-a mais significativa e
concreta. Entretanto, este ambiente escolar deve ser criado com o intuito de estimular o
aparecimento das potencialidades da crianca, sendo estimuladas e motivadas no momento
certo, sempre respeitando o tempo necessario para ela amadurecer.

Esta monografia estd organizada em t6picos, contando com introducao, conceito de
brincadeira, algumas contribui¢des da brincadeira, concep¢do do desenvolvimento
biopsicosocial para Piaget e Vygotsky, relacionando ao foco principal que € a brincadeira, a

importancia do brincar no processo educativo da crianga e propostas de atividades lidicas.
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Espera-se estar trazendo uma contribui¢do significativa a todos os professores que
trabalham com educacio infantil, para que possam conhecer e entender as contribuicdes da
brincadeira. Espera-se propiciar conhecimentos e reflexdo sobre sua importancia no

desenvolvimento infantil, e na aprendizagem.
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2 CONCEITO DE BRINCADEIRA

A brincadeira comegou a ser usada, como forma de ensinar, no século XVIII, mas
s a partir da metade do século XX passou a ser objeto de estudo entre os tedricos,
surgindo entdo as contribuicdes tedricas de autores como Piaget e Vygotsky, que
assinalaram a importancia e o valor das brincadeiras no desenvolvimento infantil e na

aquisicao de conhecimentos.

Para Vygotsky (1989), o brinquedo tem intrinseca relagdo com o desenvolvimento
infantil, especialmente na idade pré-escolar. Embora o autor ndo o considere como o
unico aspecto predominante na infancia, € o brinquedo que proporciona o maior avango
na capacidade cognitiva da crianca. E por meio do brinquedo que a crianca se apropria
do mundo real, domina conhecimentos, se relaciona e se integra culturalmente. Ao
brincar e criar uma situacdo imagindria, a crianga pode assumir diferentes papéis: ela
pode se tornar um adulto, outra crianca, um animal, ou um herdi televisivo; ela pode
mudar o seu comportamento e agir como se ela fosse mais velha do que realmente &,
pois ao representar o papel de “mae”, ela ird seguir as regras de comportamento
maternal, porque agora ela pode ser a “mde”, e ela procura agir como uma mie age. E no
brinquedo que a crianga consegue ir além do seu comportamento habitual, atuando num

nivel superior ao que ela realmente se encontra.

No entender de Vygotsky, é no brinquedo que a crianga aprende a agir numa esfera
cognitiva que depende de motiva¢des internas. Para uma crianga muito pequena, 0s
objetos tém for¢a motivadora, determinando o curso de sua agdo. J4 na situacdo de
brinquedo, os objetos perdem essa forca motivadora e a crianga, quando vé€ o objeto,
consegue agir de forma diferente em relacdo ao que vé, pois ocorre uma diferenciacdo
entre os campos do significado e da visdo, e o pensamento, que antes era determinado
pelos objetos do mundo exterior, passa a ser determinado pelas idéias, podendo

representar uma outra realidade.

Para Vygotsky (apud WAJISKOP, 1989, p. 35), a brincadeira cria para as
criangas uma “zona de desenvolvimento proximal” que ndo é outra coisa sendo a distancia

entre o nivel de desenvolvimento real, determinado pela capacidade de resolver
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independentemente um problema, e o nivel de desenvolvimento potencial, determinado
através da resolugcdo de um problema sob a orientacdo de um adulto ou com a colaboragdo

de um companheiro mais capaz.

Para esse autor, o nivel de desenvolvimento real refere-se a tudo aquilo que a
crianca j4 tem consolidado em seu desenvolvimento, e que ela é capaz de realizar sozinha,
sem a interferéncia de um adulto, ou de uma crianca mais experiente. J4 a “zona de
desenvolvimento proximal” refere-se aos processos mentais que estdo em constru¢do na
crianga, ou que ainda ndo amadureceram. A “zona de desenvolvimento proximal” €, pois,

um dominio psicolégico em constantes transformacdes, aquilo que a crianca € capaz de

fazer sozinha amanha.

Piaget (1998, p.58), diz que: “a atividade ludica € o berco obrigatério das
atividades intelectuais da crianca, sendo, por isso, indispensédvel a prética educativa.” Estas
ndo sdo apenas uma forma de entretenimento para gastar energia das criangas, que contribui
e enriquece o desenvolvimento intelectual. O jogo € portanto sob as suas duas formas
essenciais de exercicio sensOrio- motor e de simbolismo, uma assimilagdo do real a
atividade propria, fornecendo a este seu alimento necessdrio e transformando o real em
funcdo das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos de educacdo das
criangas exigem que se fornega as criangas um material conveniente, a fim de que, jogando,
elas cheguem a assimilar as realidades intelectuais que sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil.

Brincar ¢ uma atividade paradoxal: livre, imprevisivel e
espontdnea, porém ao mesmo tempo, regulamentada, meio de
superacdo da infancia, assim como modo de constituicdo da
infancia, maneira de apropriacdo do mundo de forma ativa e

direta, mas também através da representacdo, ou seja, da fantasia e
da linguagem. (WAJSKOP, 1995 p.65).

E nesse sentido que a brincadeira pode ser considerada um excelente recurso a ser
usado, quando a crianga chega na escola, podendo favorecer tanto aqueles processos que
estdo em formagdo, como outros que serdo complementados. Pois € por meio da brincadeira

que a crianga se relaciona com o ambiente fisico e social de onde vive, despertando sua
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curiosidade e ampliando seus conhecimentos e suas habilidades, motoras, cognitivas ou

lingiiisticas.

2.1 ALGUMAS CONTRIBUICOES DA BRINCADEIRA

Wajskop (1999) diz que os humanistas do Renascimento perceberam as
possibilidades educativas dos jogos e passaram a utiliza-los. Passou-se, entdo a considerar
as brincadeiras e jogos como uma forma de preservar a moralidade dos “miniadultos”,
proibindo-se os jogos considerados ‘“maus” e aconselhando-se aqueles considerados

“bons”.

Foi com a ruptura do pensamento romantico que se deixou de ver a brincadeira

apenas como um ato lidico. Ela passou a ser valorizada no espaco educativo.

A partir das décadas de 60 e 70, a psicologia do desenvolvimento e a psicanélise
contribuiram para que se visse a infancia como o periodo principal do desenvolvimento

humano, enfatizando o papel da brincadeira na educacao infantil.

Segundo Kishimoto (1999), Froebel foi o primeiro educador que justificou o uso
do brincar no processo educativo. Ele tinha uma visdo pedagégica do ato de brincar. O
brincar pelo ato de brincar desenvolve os aspectos fisico, moral e cognitivo, entre outros.
Froebel defende, também, a necessidade da orientacio do adulto para que esse

desenvolvimento ocorra.

Wajskop (1999, p.32) afirma que “do ponto de vista do desenvolvimento da
crianca, a brincadeira traz vantagens sociais, cognitivas e afetivas”.As brincadeiras
facilitam o crescimento corporal, de forca e resisténcia fisica, de coordenacdo percepto-
motora. Propiciam ainda a socializac¢io pelo exercicio de vdrios papéis sociais com as suas
normas de conduta e com seus aspectos morais. Encorajam o desenvolvimento intelectual
por meio do exercicio da aten¢cdo e da imaginagdo, e também pelo uso progressivo de
processos mentais mais complexos e pelo estimulo a imaginagdo. Favorecem o dominio das

habilidades de comunicagdo oral, postural, gestual, gréfica, artistica etc., facilitando a auto
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expressdo. Ajudam a descoberta do “eu” e do outro (social e cultural), contribuindo para a

dificil construcao da identidade pessoal, do ego e do alterego, implicados no mesmo sujeito.

O Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (BRASIL / MEC,
1998, p. 27), que serve como guia para as creches e escolas de educacao infantil, apresenta
objetivos, conteidos e orientagdes diddticas para os profissionais que atuam diretamente
com criangas de zero a seis anos, e contempla a importincia do brincar para a constru¢ao

do conhecimento, dizendo que:

Nas brincadeiras, as criancas transformam os conhecimentos que ja
possuiam anteriormente em conceitos gerais com 0s quais brincam.
Por exemplo, para assumir um determinado papel numa brincadeira,
a crianca deve conhecer alguma de suas caracteristicas. Seus
conhecimentos provém da imitacdo de alguém ou de algo
conhecido, de uma experiéncia vivida na familia ou em outros
ambientes, do relato de um colega ou de um adulto, de cenas
assistidas na televisdo, no cinema ou narradas em livros etc. A fonte
de seus conhecimentos é multipla, mas estes encontram-se, ainda,
fragmentados. E no ato de brincar que a crianga estabelece os
diferentes vinculos entre as caracteristicas do papel assumido, suas
competéncias e as relacoes que possuem com outros papéis,
tomando consciéncia disto e generalizando para outras situacdes.

A escola deve oferecer um ambiente de qualidade, enriquecedor da imaginagdo
infantil, que estimule as interagdes sociais entre as criancas e professores, pois o papel do
professor é primordial. E ele que cria espacos, oferece os materiais, ajuda a resolver
conflitos e participa das brincadeiras, ou seja, faz a mediacdo da construcdo do
conhecimento, possibilitando a aprendizagem da maneira mais criativa possivel, tendo a

oportunidade de transmitir valores e a cultura da sociedade.

O professor € aquele que media as estratégias sociais, lingiiisticas e cognitivas,
num contexto educativo, fornecendo subsidios para a construcdo dos conhecimentos que
serdo adquiridos, servindo-se do brincar, pois o professor € um condutor, estimulador e

avaliador da aprendizagem.
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3 CONCEPCAO DE DESENVOLVIMENTO BIOPSICOSOCIAL PARA
PIAGET E VYGOTSKY, RELACIONANDO A BRINCADEIRA

Piaget (1998), através dos processos de assimilagdo e acomodagdo, propds uma
andlise de como o jogo se processa ao longo do desenvolvimento da crianga, realizando
uma classificacdo baseada na evolugdo das estruturas mentais, que estdo relacionadas aos
estagios de desenvolvimento da crianga: sensério-motor (0 a 2 anos), pré- operatério (2 a 7
anos), operatorio concreto (7 a 11 anos) e formal (11 a 15 anos), tracando um paralelo entre

o aparecimento desses estdgios e o desenvolvimento dos jogos.

De acordo com Piaget (1998), ao longo do desenvolvimento da crianga ocorrem trés
formas de jogos: os jogos de exercicios, os jogos simbdlicos e os jogos de regras. O jogo de
exercicio € o primeiro a aparecer no desenvolvimento da crianca, prolongando-se até os
primeiros dezoito meses de vida. Sdo jogos que ndo supdem qualquer técnica em particular,
sdo apenas exercicios que implicam no préprio prazer e funcionamento, de atividades
motoras de repeticdo de gestos e movimentos. No jogo de exercicio ndo estd suposto o
pensamento, nem qualquer estrutura representativa especificamente lidica; representam os

primeiros contatos da crianga com os objetos, com as pessoas e com o mundo ao seu redor.

O jogo simbdlico surge na crianga a partir do segundo ano de vida juntamente com
o aparecimento da linguagem e da representacdo, quando a crianca comega a substituir um
objeto ausente por outro. A funcdo do jogo simbdlico para a crianga consiste em assimilar a
realidade, ou seja, através da situacdo imagindria a crianga realiza sonhos, revela conflitos e
se auto-expressa, reproduzindo diversos papéis, imitando situa¢des da vida real. Por volta
dos 4 a 7 anos surgem as primeiras manifestagdes dos jogos com regras, as quais se
desenvolverdao dos 7 aos 12 anos, inclusive na vida futura. Nesta fase, a crianca perde
progressivamente o egocentrismo inicial que vai sendo substituido por um cooperativismo,

tornando sua atividade mais socializada.

Piaget assinala que o jogo constitui-se em expressio e condicdo para o
desenvolvimento infantil, j4 que as criancas, quando jogam, assimilam e podem transformar

a realidade.
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Os jogos de regras sdo jogos de combinacdes sensorio- motoras
(corridas, jogos de bola de gude, ou com bolas etc.) ou
intelectuais (cartas, xadrez etc.), com competicdo dos individuos
(sem o que a regra seria initil). E regulamentado quer por um
codigo transmitido de geracoes em geracdes, quer por acordos
momentdneos (PIAGET, 1998, p. 184-185).

Ja Vygotsky (1989), diferente de Piaget, considera que o desenvolvimento ocorre
ao longo da vida e que as func¢des psicoldgicas superiores sdo construidas ao longo dela.
Ele ndo estabelece estdgios para explicar o desenvolvimento como Piaget e para ele o

sujeito ndo € ativo nem passivo: € interativo.

Segundo ele, as criancas usam as interagdes sociais como forma privilegiada de
acesso a informagdes: aprendem a regra do jogo, por exemplo, através dos outros e nao
como o resultado de um engajamento individual na solucdo de problemas. Desta maneira

aprendem a regular seu comportamento pelas reagdes, quer elas parecam agraddveis ou ndo.

As maiores aquisicoes de uma crianca sdo conseguidas no
brinquedo, aquisi¢coes que no futuro torna-se—do seu nivel bdsico

de agdo real e moralidade. (VYGOTSKY, 1989, p.82 )

Enquanto Vygotsky fala do faz- de- conta, Piaget fala do jogo simbdlico. Piaget
(1998) diz que a atividade lidica é o berco obrigatério das atividades intelectuais da
crianca, sendo, por isso, indispensdvel a pratica educativa. Na visdo socio-histdrica de
Vygotsky, a brincadeira, o jogo, é uma atividade especifica da infancia, em que a crianca
recria a realidade usando sistemas simbolicos. Essa é uma atividade social, desenvolvida no

contexto cultural e social.

Vygotsky, citado por Lins (1999), classifica o brincar em algumas fases: durante a
primeira fase, a crianca comeca a se distanciar de seu primeiro meio social, representado
pela mae, ou seja: comeca a falar, a andar e movimentar-se em volta das coisas. Nesta fase,

o ambiente a alcanca por meio do adulto e pode-se dizer que a fase estende-se até em torno
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dos sete anos. A segunda fase € caracterizada pela imitacdo, a crianca copia o modelo dos

adultos. A terceira fase € marcada pelas convengdes que surgem e regras a elas associadas.

Segundo Piaget (1998), em determinada fase da vida, a crianga passa por situacdes
que, muitas vezes, ndo tém condi¢des ainda de assimilar uma realidade por ndo possuir,
nesse momento, estruturas mentais plenamente desenvolvidas. Ela aplica os esquemas de

que dispde, reconstruindo o universo préximo, com o qual convive.

Para Piaget (1998), os jogos tornam-se mais significativos a medida em que a
crianca se desenvolve, pois a partir da livre manipulagdo de materiais variados, ela passa a
reconstruir objetos, reinventar as coisas que ja existem, em uma adaptacdo mais completa.
Para Piaget, essa adaptacdo, que deve ser realizada na infancia, consiste em uma sintese
progressiva da assimilagio com a acomodagdo. E por isso que, pela prépria evolugio
interna, os jogos das criangas se transformam pouco a pouco em construgdes adaptadas,

exigindo sempre mais do trabalho afetivo.

Na situag@o de brinquedo, a imaginacdo da crianga €, segundo Vygotsky (1989),
uma atividade especificamente humana e consciente, que surge da acdo. Em suas acdes, a
crianca representa situacdes, as quais jd foram, de alguma forma, vivenciadas por ela em
seu meio socio- cultural, ou seja, a representagdo no brinquedo estd muito mais proxima de
uma lembranca de algo que ja tenha acontecido do que da pura imaginacdo. Para o autor, as
condi¢des da ag¢do, numa situacido de brinquedo, podem sofrer alteragcdes, contanto que o

conteddo e a seqiiéncia da a¢c@o correspondam obrigatoriamente a situacdo real.

Entretanto, para Vygotsky (1989), o brinquedo ndo pode ser definido somente pelo
prazer que a atividade lidica dé a crianca, pois a crianca pode ter mais prazer em outras
atividades e porque, algumas vezes, o brinquedo envolve desprazer. Vygotsky afirma
também que uma brincadeira que interessa a uma crianga de trés anos pode ndo despertar
nenhum interesse a uma crianga de seis anos ou mais: isso ocorre porque a brincadeira nao

¢ uma atividade estatica, ela evolui e se modifica na medida em que a crianga cresce.

Na concepc¢ao de Piaget (1998), o nivel mental atingido determina o que o sujeito
pode fazer. A brincadeira de representar €, para as criancas, uma forma de assimilar a

realidade a sua vivéncia. Ele considera a ajuda externa invidvel para detectar e possibilitar a
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evolucdo mental do sujeito, devendo-se levar em conta o desenvolvimento como um limite
para adequar o tipo de conteido de ensino a um nivel evolutivo do aluno.

Ja Vygotsky (1989) enfatiza que o processo em formagdo pode ser concluido,
através da ajuda oferecida ao sujeito, na realizacdo de uma tarefa. Nao sé aceita, como
considera a ajuda externa fundamental para o processo evolutivo. O que tem que ser
estabelecido é uma seqiiéncia que permita o progresso de forma adequada.

Portanto, os dois tedricos concordam que a ‘“brincadeira de representar” é de

extrema importancia na formacao sécio- cultural da crianca.
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4 A IMPORTANCIA DO BRINCAR NO PROCESSO EDUCATIVO DA
CRIANCA

E na atividade e, sobretudo no brinquedo, que a crianca supera os limites da
manipulacio dos objetos que a cercam e se insere num mundo mais amplo.

Para Leontiev (1998), o brinquedo € a atividade principal da crianca, atividade esta
com a qual ocorrem as mais significativas mudangas no desenvolvimento psiquico do
sujeito e na qual se desenvolvem os processos psicoldogicos que preparam o caminho da
transi¢do da crianca em direcio a um novo e mais elevado nivel de desenvolvimento. E,
portanto, segundo Leontiev, na fase pré- escolar que o brinquedo torna-se a principal
atividade na crianga, cujo motivo reside no préprio processo € nao no resultado da acdo. A
atividade da crianca ndo a conduz a um resultado de modo que satisfaca as suas reais
necessidades. O motivo que a conduz a determinada a¢@o é, na verdade, o contetido do
processo real da atividade.

Segundo Piaget (1998), o conhecimento implica uma série de estruturas
construidas, progressivamente, através de continua interacao entre o sujeito, o meio fisico e
social. Portanto, o ambiente escolar deve ser estimulante e favorecer essa interacdo, e, para
isso, deve o projeto politico pedagdgico da escola, estar fundamentado numa proposta de
trabalho que tenha como caracteristicas: processos dindmicos subjacentes a construcdo das
estruturas cognitivas.

Com a intengdo de aproximar o aluno da escola e manté-lo neste ambiente, deve-
se utilizar recursos que diversifiquem a pratica pedagdgica, buscando tornar o espaco da
sala de aula aconchegante, divertido, descontraido, propiciando o aprender dentro de uma
visdo lidica, na medida em que propdem estimulos ao interesse do aluno, desenvolvem
niveis diferentes de sua experiéncia pessoal e social, ajudam-no a construir suas novas
descobertas, desenvolvem e enriquecem sua personalidade e simbolizam um instrumento
pedagoégico que dd ao professor a condicdo de condutor, estimulador e avaliador da
aprendizagem, mediando as estratégias sociais, lingiiisticas e cognitivas, num contexto
educativo, fornecendo subsidios para a constru¢cdo dos conhecimentos que serdo adquiridos
através de vinculo de aproximagdo e unido entre professor e aluno.

As brincadeiras, que sdo oferecidas a crianca, devem estar de acordo com a zona de

desenvolvimento que ela se encontra (VYGOTSKY, 1989). Desta forma, pode-se perceber
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a importancia do professor conhecer o processo de desenvolvimento da crianca, assim
como as etapas que ela deve conquistar. Isto significa dizer que ‘“as criancas tém suas
prioridades de aprendizagem: a professora sensivel, que conhece sua turma, estard atenta a
este potencial, especialmente no brincar, e vai levd-lo em conta no seu planejamento” (
MOYLES, 2004, p.119)

A desvalorizacio do movimento natural e espontineo da crianca em favor do
conhecimento estruturado e formalizado ignora as dimensdes educativas da brincadeira e
do jogo, como forma rica e poderosa de estimular a atividade construtiva da crianca. E
urgente e necessario que o professor procure ampliar, cada vez mais, as vivéncias da
crianca com o ambiente fisico, com brinquedos, brincadeiras e com outras criangas. O
brinquedo deverd encontrar maior espaco para ser entendido como uma forma de parceria
com a educacdo, na medida em que os professores compreendam melhor toda a sua
capacidade potencial de contribuir para com o desenvolvimento da crianca. As vezes é
muito dificil o professor atender a todos, mas € fundamental que ele saiba que “ as
criancas, durante o brincar, também podem se envolver em profundos processos mentais
que consomem energia’, como afirma Moyles (2004, p.119), e necessitam de
oportunidades para descansar, antes de iniciarem nova atividade proposta pela professora.

Negrine (1994,p.20), em estudos realizados sobre aprendizagem e desenvolvimento
infantil, afirma que “ quando a crianga chega a escola, traz consigo toda uma pré- historia,
construida a partir de suas vivéncias, grande parte delas através da atividade ludica”.
Segundo esse autor, é fundamental que os professores tenham conhecimento do saber que a
crianga construiu na interacdo com o ambiente familiar e sociocultural, para formular sua
proposta pedagdgica. Almy (apud MOYLES, 2004,p.120) alerta que: a professora, na sala
de aula tradicional, passa muito tempo falando as criangas sobre o mundo e depois
questionando-as para ver se lembram as informagdes que receberam. A teoria piagetiana
parece querer uma professora que escute mais as criangas.

Crianga, brincadeira, brinquedo e jogo sdo indissocidveis, mas parece que o sistema
escolar nao consegue perceber isso. Ha escolas que mantém ainda hoje, o entendimento de
que a aprendizagem € resultado do actimulo de conhecimentos, de contetdos, que sdo
repassados de forma descontextualizada a natureza da crianga, utilizando-se de técnicas e

métodos duvidosos, onde o corpo ndo se encontra inserido no contexto educacional.
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O professor devera contemplar a brincadeira, como auxilio as atividades didatico-
pedagogicas, possibilitando as manifestagdes corporais encontrarem significado pela
ludicidade presente na relagdo, que as criangas mant€ém com o mundo. Na escola, os adultos
devem ter em mente que o que se visa € o desenvolvimento global da crianca, mas, acima
de tudo, eles devem esperar que o progresso da crianca se faca ndo s6 porque algo foi
ensinado, mas também que as criancas aprenderdo as habilidades uteis sem que ele, adulto,
tenha ensinado. E no trato com os objetos e no manuseio deles que, espontaneamente,
novas construgdes se fardo. A espiral do brincar leva isto em conta, como cita Moyles
(2004), cabendo ao professor observar a crianga em agao.

E necessario que o professor conhega as fases do desenvolvimento do aluno, para
verificar o que a crianga ja sabe e quais as suas necessidades, a fim de sugerir atividades e
elaborar perguntas no momento certo. O que as criangas dizem e fazem pode contar muito
ao professor a respeito do seu pensamento e sua inteligéncia. O que nao fazem ou o que nio
conseguem fazer, também podem contar muito a respeito de suas habilidades.

Para muitas escolas, o lidico ndo € reconhecido como instrumento de contribui¢cdo
e enriquecimento para o desenvolvimento do aluno. Os educadores infantis sdo mais
resistentes a articular o jogo a aprendizagem, ainda que reconhegam a sua importancia para
o desenvolvimento infantil. O lidico € usado isoladamente e desvinculado de objetos.
Virios fatores interferem na ndo-utilizacdo do lddico, como a falta de conhecimento dos
aspectos pedagdgicos, o medo que o professor tem de errar, a falta de criatividade, questdes
sociais, politicas que interferem diretamente na vida das pessoas.

Para isso, é preciso pensar a formacdo permanente dos profissionais que nela

atuam.

é preciso que os profissionais de educacdo infantil tenham acesso ao
conhecimento produzido na drea da educacdo infantil e da cultura em geral, para
repensarem sua pratica, se reconstruirem enquanto cidaddos e atuarem enquanto
sujeitos da produgcdo de conhecimento. E para que possam, mais do que
“implantar” curriculos ou “aplicar” propostas a realidade da creche/ pré- escola
em que atuam, efetivamente participar da sua concepgdo, construgdo e
consolidacdo.(KRAMER apud MEC/SEF/COEDI, 1996, p.19).

Essa formacdo permanente reforca a consciéncia profissional do professor, que nao

pode ser reduzida a um simples transmissor de informagdes, pois que assim, empobrece a
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sua pratica, mas sim, aquele que deve ampliar a vontade de conhecer da crianga, de
aprender e de indagar sobre a realidade em que vive.

A formacdo permanente ou em servigo ultrapassa a propria natureza do que fazer
do professor, ampliando o perfil de profissional, como aquele que faz a leitura critica da

prética, reflete sobre seu papel social e recria periodicamente as agdes que implementa.

4.1 PROPOSTAS DE ATIVIDADES LUDICAS PARA A EDUCACAO INFANTIL.

A crianga estd sempre em movimento. Pelo movimento ela experimenta, descobre e
aprende. Esta aprendizagem pelo movimento s@o enriquecidas com as brincadeiras. A sua
vida € brincar e viver é: crescer, conhecer, aplicar, transferir, interagir, atuar e ser.

A brincadeira pode ser classificada quanto a predominancia de atividade; a
intensidade; a dificuldade de execucdo e quanto a utilizagao.

Quanto a predominancia do tipo de atividade se destacam os jogos sensoriais, que
desenvolvem os sentidos; os jogos motores, que desenvolvem as habilidades motoras
(correr, saltar, lancar etc.) e os jogos psiquicos, que desenvolvem o psiquismo, podendo ser
intelectuais: ajudam ao raciocinio, a reflexdo, a atenc@o e a concentracio ( xadrez, dama
etc.) ou afetivos, que dependem de um controle emocional do aluno.

Veja-se, a seguir, um rol de jogos e brincadeiras selecionados para contribuir na

pratica do professor.

¢ Chicote queimado musicado

Classificagdo: jogo sensorial (auditivo) calmo.

Material: um objeto pequeno (chave, 14pis, borracha, giz etc.)

Desenvolvimento: em circulo, uma crianca é destacada. Esconde-se o objeto. A crianca
destacada serd chamada e tentard encontrar o objeto escondido, no que serd ajudada pelos
companheiros. Estes cantardo uma musica, mais alto ou mais baixo, a medida que o jogador
se aproximar ou se afastar do objeto.

Ela terd trés tentativas, caso ndo consiga acertar, deverd pagar uma prenda.
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¢ Pique t4

Classificag@o: jogo motor, ativo.

Material: nenhum.

Desenvolvimento; criancas correndo 4 vontade, perseguidas por um pegador. Ao tocar uma

crianga o pegador diz: “pique td” e a crianca tocada passard a ser o novo pegador.

¢ Bola ao tunel

Classificagdo: jogo motor, moderadamente ativo.

Material: bolas.

Desenvolvimento: criangas divididas em colunas, com as pernas afastadas. O nimero de
colunas ird variar de acordo com o nimero de criancgas. A primeira crianca, de cada coluna,
passard a bola, por entre as pernas, entregando-a para a crianca que estd atrds. A bola
devera ser passada até a ultima crianca, que ao recebé-la deverd correr e colocar-se a frente
da coluna recomegando a passar a bola até que todos tenham passado pela posi¢ao inicial.
Vence o jogo a coluna que terminar primeiro.

¢ Gatinho com fome

Classificacdo: jogo psiquico, calmo.

Material: nenhum

Desenvolvimento: criangas em circulo, uma ao centro, “o gatinho”. Cada crianca ird ao
centro tentar fazer “o gatinho” rir, pois ele estd triste porque estd com fome, quem

conseguir fica sendo “o gatinho”.

® Quem € o maestro?

Classificagdo: jogo com imitacao, calmo.

Material: nenhum.

Desenvolvimento: criangas em circulo, exceto uma, que se afasta. O grupo, ou o professor
escolhe uma crianga, que serd o “maestro”. Ao final do professor, 0 maestro comega a fazer
uma série de movimentos, tais como bater palmas, sacudir a cabeca, bater com os pés no
chdo etc., no que, vai sendo imitado pelos demais. Quando todos estiverem fazendo o
primeiro movimento, a crian¢a destacada é chamada para observar os companheiros, e

tentar descobrir que é o maestro. Esse ird mudando os gestos continuamente, sem, no
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entanto, deixar que o observador consiga descobrir quem €. Descoberto o “maestro”,

escolhe-se outra crianga para comandar o jogo e outro observador.

A aplicacdo de jogos didéticos requer alguns cuidados, tais como:

- selecionar jogos a partir de objetivos bem definidos e em relagdo ao conteiddo/ habilidade
que se deseja trabalhar.

- ndo fixar mais que uma nocao por jogo;

- manter o interesse dos alunos a fim de que o resultado de aplicac¢do do jogo seja positivo;
- ndo utilizar mais que 20 minutos em cada jogo;

- levar em conta as diferencas individuais para que se formem grupos, mais ou menos

homogéneos, onde os mais fracos possam participar sem se desinteressar.

Comunicagdo e Expressao
¢ [.4 vai uma barquinha
Classificagdo: jogo psiquico, calmo.
Material: nenhum.
Desenvolvimento: o professor dird “La vai uma barquinha carregada de...” e as criancgas
deverdo dizer uma palavra. O objetivo € fixar silabas. O professor dird antes a silaba que
quer.
Ex.: BA, as criangas s6 poderdo dizer palavras comecadas por BA, ou fixar o

fonema, por exemplo, palavras comecadas pela letra M.

nesse caso, s6 poderdo ser ditas palavras com essa letra. A medida que a crianca for
falando, uma de cada vez, o professor devera ir registrando, se possivel, a palavra no
quadro de escrever.

Variacdo: este jogo poderd ser trabalhado com rimas, principalmente no Pré- Escolar,
exemplo: palavras terminadas igual a balao. Poderemos, também, utilizd-lo em Ciéncias,
pedindo frutas ou animais.

Objetivo: Fixacdo de silabas, iniciais ou finais ou fonemas.

*Quem conta um conto...
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Classificagdo: jogo intelectual, calmo.

Material: nenhum.

Desenvolvimento; criancas a vontade. O professor, ou uma crianga, iniciard uma estoria,
que devera ser completada pelas criangas.

Ex.; “Era uma vez... uma menina loura chamada...( aponta-se uma crianga, que devera dizer
um nome proprio feminino).

Todas as quartas-feiras ela ia a feira com sua mae comprar...( outra crianga dird,
generalizando: legumes, frutas ou verduras). Na barraca do seu Manoel comprou... (outras
criangas dirdo, de acordo com o que foi escolhido anteriormente, nomes de frutas, legumes
ou verduras, aumentando-se e completando a estoria).

O professor deverd criar outras estorias que deverdo ser completadas pelos alunos.

Objetivo: Desenvolver a imaginacdo criadora, a seqiiéncia, podendo ser aproveitado, ainda

em Ciéncias com a no¢do de alimentos.

Matematica

O tal

Classificag¢do: motor e intelectual, moderado.

Material: cartdes numerados de 0 a 9.

Desenvolvimento: criangas em roda, cada uma recebe um cartdo numerado. Um jogador é
escolhido para ser o “tal”, ficando no centro da roda. Ele diz, por exemplo:

- Eusou o 3, quem quer me ajudar a ser o 5?

Ou

- Eusou 5 o, quem quer me ajudar a ser o 3?7

Todos os jogadores que tém o nimero 2 correm ao centro. O que conseguir chegar mais
depressa perto do “tal”, ocupard o seu lugar e os outros voltam para a roda.

Objetivo: Praticar adi¢do e subtragdo.

Ciéncias
o(lassificagdo intelectual.

Material: nenhum.
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Desenvolvimento: criangas em circulo, o professor aponta um jogador, a quem diz, por
exemplo: “Ar, um, dois, trés!”. O indicado deve dizer, depressa, o nome de algo que possa
estar no ar, como: gaivota, avido, nuvem, etc... Se a crianca demorar ou errar, pagard uma
prenda e o jogo continuard com a indicag@o de outra crianca. De cada vez, o orientador dird

se quer algo do mar, da terra ou do ar, ndo podendo haver repeticao das respostas.

Além dos jogos relacionados aos contetidos programéticos, o professor poderd utilizar-se
também de jogos ligados a eventos.

Ex. :Pascoa- Coelhinho na toca.

Dias das Maes- Mamae posso ir.

* A Musiquinha do Jacaré Coroa

Objetivo: Conhecimento e dominio do corpo

Chegou, chegou, chegou,
Jacaré coroa,

Balanga o rabo Jacaré,
Balancga a perna Jacaré,

Balancga o braco Jacaré.

eMassinha

Objetivo; desenvolver a habilidade e a destreza natural e desenvolver as musculaturas finas
das maos para um refinamento da expressao grafica.

Desenvolvimento: neste trabalho de massinha € importante a integrac@o entre a musculatura
e a visdo para o desenvolvimento das habilidades manual e pedal, com a compreensdo que
sdo essenciais para o desenvolvimento do grafismo e da escrita. Esta atividade poderd ser
ministrada livre ou dirigida, de acordo com os objetivos do plano de aula. o educador ao
desenvolver a atividade pedird aos alunos que déem forma a massinha como, bolinha,

cobrinha e outras, desenvolvendo a criatividade das criangas.
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Modo de preparo da Massinha
Misture a farinha com sal e acrescente a dgua até dar a consisténcia desejada, junte o 6leo,

o creme e por fim o corante.

Materiais para o preparo da Massinha
3 xicaras médias de farinha de trigo,

1 xicara média de sal,

L4 de xicara de dgua

1 colher de café de 6leo

L4 de xicara de creme para as maos

corante

Observacgoes:

O professor deverd ter cuidado de ndo utilizar jogos que eliminem as criangas no inicio da
atividade. Os jogos com eliminacdo deverdo ser incluidos no final da aula, porém o
professor podera evitar a eliminagdo, fazendo com que o aluno que for excluido pague uma
prenda e permaneca no jogo.

Desenvolvimento: neste trabalho de massinha € importante a integragdo entre a
musculatura e a visdo para o desenvolvimento das habilidades manual e pedal, com a
compreensao que siao essenciais para o desenvolvimento do grafismo e da escrita. Esta
atividade poderd ser ministrada livre ou dirigida, de acordo com os objetivos do plano de
aula. O educador ao desenvolver a atividade pedird aos alunos que déem forma a massinha

como, bolinha, cobrinha e outras, desenvolvendo a criatividade das criancas.
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Modo de preparo da Massinha
Misture a farinha com sal e acrescente a dgua até dar a consisténcia desejada, junte o 6leo,

o creme e por fim o corante.

Materiais para o preparo da Massinha
3 xicaras médias de farinha de trigo,

1 xicara média de sal,

V4 de xicara de dgua

1 colher de café de dleo

V4 de xicara de creme para as maos

corante

Observacgoes:

O professor deverd ter cuidado de ndo utilizar jogos que eliminem as criancas no
inicio da atividade. Os jogos com eliminacdo deverdo ser incluidos no final da aula, porém
o professor poderd evitar a eliminagdo, fazendo com que o aluno que for excluido pague

uma prenda e permanega no jogo.
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CONSIDERACOES FINAIS

O brinquedo e o jogo estdo presentes em todas as dimensdes da existéncia do ser
humano e, muito especialmente, na vida das criancas. Portanto, pode-se afirmar que
realmente “brincar” € viver, e as criangas brincam porque esta € uma necessidade bésica,
assim como a alimentagdo, a satude e a educagdo.

Através da brincadeira, a crianca conhece o mundo que a cerca, desenvolve sua
imaginacdo, tem um bom desenvolvimento psicomotor e psicossocial, encoraja o
desenvolvimento intelectual, através da atenc@o e da imaginacdo, estimula a criatividade,
sociabilidade e inteligéncia, e quando brinca representa a realidade que a cerca e resolve
seus conflitos e angustias, preparando-se melhor para a vida; também na drea educacional
evidencia-se a necessidade do uso do brinquedo. A brincadeira €, portanto, uma forma de a
crianga constituir-se como individuo formulando e compartilhando significados.

Na perspectiva socio-cultural, brincar traduz a forma como as criangas interpretam
e assimilam o mundo, os objetos, a cultura, as relacdes e o afeto das pessoas. E uma
maneira de conhecer o mundo adulto sem adentrar neste mundo realmente.

O desenvolvimento biolégico € de grande relevancia no processo de construcao de
conhecimento do mundo e da realidade que a crianca se insere € nesse contexto revela-se
que o brincar, o interagir, € os momentos vivenciados no parque, nas atividades de
educacgdo, contribuem diretamente para a criancga se desenvolver.

Quando se analisa o papel que professoras desempenham no processo de
construcdo de conhecimento da crianga, com atuacdes favordveis no sentido de orientar o
acesso ao conhecimento, as idéias vygotskyanas estdo presentes para se afirmar o quanto a
participacdo do outro no processo de aprendizagem € relevante.

As condi¢oes de trabalho do professor na sala de aula e as atividades pelas quais as
criangas manifestam seu pensar e o expressam demonstram a necessidade de o educador
conhecer as teorias psicoldgicas expressas por Piaget e Vygotsky no processo de construcao
do desenvolvimento humano, em que o meio sécio-cultural € fator determinante para o
aprendizado da crianga.

Abre-se, com este estudo, a necessidade de difundir ainda mais a importancia do

uso de praticas com componentes de ludicidade entre os profissionais da educagdo, assim
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como a de fornecer subsidios pedagdgicos para que se sintam seguros e incentivados a
desenvolver atividades lidicas pedagdgicas, realmente efetivas e prazerosas, com seus
educandos e com eles proprios.

E preciso que se diferencie estes dois aspectos do brincar, embora ambos
favorecam o processo de apropriacdo da realidade pela crianga: o brincar no ambito da
escola e o brincar em outro espaco ( 0 ndo — formal), uma vez que na escola as brincadeiras
livres e a dirigidas devem ser pensadas / planejadas e o professor deverd estar atento para
poder acompanhar o processo interacional e de constru¢do do imagindrio da crianga,
detectando aspectos de seu desenvolvimento.

Porém € importante considerar que a utilizacdo do ludico, como alternativa de
ensino, deve ser concebida como um processo dindmico, e continuo na escola, e nesse caso
ele ndo pode se apresentar como uma atividade pronta e acabada, mas sim discutida,
levando-se em conta a representatividade do imagindrio revelado pela crianga. O professor,
portanto, terd oportunidade de observar o desenvolvimento fisico, mental e sdcio-emocional
da crianca, através de jogos e brincadeiras, bem como o estdgio de desenvolvimento da
confianga, da autonomia e da iniciativa em que ele se encontra.

Aprender/ ensinar brincando deve ser o desafio a ser colocado aos professores, que
algumas vezes negligenciam promover praticas educativas voltadas para a utilizacdo do
ludico, como instrumento de aprendizagem, presos que estdo a uma prdtica conteudista
tradicional de pouca valorizacdo do lidico. Ao ndo refletirem sobre o valor deste recurso,
se tornam inseguros, por ndo dominarem essa metodologia e, como 0 novo traz uma
ruptura ao ja instituido, ndo ousam romper com os modelos estabelecidos como prontos e
acabados que os formaram.

Espera-se que este trabalho estimule e incentive os professores a trabalhar com
respeito, dedicacdo e competéncia buscando, através da brincadeira, uma nova visdo de
educar, valorizando as facilidades e beneficios que o brincar traz para a vida de cada um,
visto que possibilita trabalhar contetidos necessdrios ao estabelecimento da crianga, tais
como determinadas regras e normas validas a vida social; além de resgatar o direito a
infancia, o ludico tenta salvar a criatividade e a espontaneidade da crianca. Esse processo
criativo € uma tentativa de encontrar um maior estimulo dentro da sala de aula para tornar a

escola um espaco de prazer e construgdo significativa de individuos mais felizes.
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