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RESUMO: Este trabalho tem como finalidade apresentar os resultados de uma pesquisa bibliogréafica, que teve como
foco a discussdo do brincar nas diferentes etapas do desenvolvimento infantil por meio da abordagem de alguns
jogos e brincadeiras voltados a primeira etapa da Educacédo Basica. Procurou-se enfatizar a maneira como criangas se
relacionam em seu cotidiano e a forma como interagem socialmente, além de destacar os beneficios proporcionados
nos primeiros anos de vida. Com isso, foram levantados aspectos que envolvem o universo lidico e o cotidiano
infantil acerca de alguns tedricos, tanto da Psicologia quando da area educacional. A referida pesquisa aborda ainda,
de forma simples, algumas consideracdes praticas e tedricas acerca dos jogos, brincadeiras e o papel do educador,
sujeito fundamental neste processo. Como resultado, foi compreendido a importancia do papel do ludico, as relacdes
sociais advindas desta pratica, a construcdo de conceitos, desenvolvimento integral, além da vivéncia de maneira
significativa frente aos beneficios proporcionados. Desta forma, este estudo proporcionard uma viséo e leitura mais
consciente acerca do brincar infantil, capaz de formar individuos criticos, participativos, e com autonomia perante as
dificuldades enfrentadas.
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PLAYING IN CHILDHOOD EDUCATION: THEORY AND TEACHING PRACTICE

SUMMARY:: This paper presents the results of a bibliographical research that focused on the discussion of playing
in the different stages of child development through the approach of games and games aimed at the first stage of
Basic Education. We sought to emphasize how children relate to each other in their daily lives and how they interact
socially, in addition to highlighting the benefits provided in the early years of life. With this, they were raised that
involve the playful universe and the children's daily life on some theorists, both in Psychology and in the educational
area. The SECTION discusses, in a simple way, some practical and theoretical considerations about the games,
games and role of the educator, fundamental subject in the process. As a result, it was understood the importance of
the role of the playful, such as social relations arising from this practice, a construction of concepts, integral
development, in addition to experiencing significantly path against the benefits provided. In this way, this study will
provide a more conscious vision and a reading about children's play, ability to train critics, participatory and
autonomous in face of difficulties faced.

Keywords: Games. Ludic. Child development.

INTRODUCAO

Brincar é uma importante forma de comunicacdo, € por meio deste ato que a crianca pode
reproduzir o seu cotidiano. O ato de brincar possibilita o processo de aprendizagem da crianca,
pois facilita a construgdo da reflexdo, da autonomia e da criatividade, estabelecendo, desta forma,
uma relacéo estreita entre jogo e aprendizagem.

Na Educacdo Infantil entende-se o brincar como um facilitador do desenvolvimento do
equilibrio e das emocdes, contribuindo para a formacdo da personalidade ligando o contexto

escolar ao cotidiano infantil.
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Por meio de pesquisa bibliografica junto as obras dos autores que debatem sobre o tema e
documentos emanados do Ministério da Educacdo foram identificados aspectos que caracterizam
0s jogos e brincadeiras, apesar do tema ser de ampla discussao na literatura, busca contribuir com
os demais trabalhos j& realizados, como Kishimoto (2001), Vygotsky (1991), Friedmann (2012)
dentre outros. Unindo assim uma breve reflexdo entre a teoria e as diferentes atividades praticas
em que o professor podera alicercar seu trabalho.

Para o educador, a pesquisa colabora no sentido de facilitar sua pratica pedagogica,
fazendo com que este reflita a funcdo fundamental que ha por detrés do brincar, pois por meio da
brincadeira a crianca descobre o mundo, facilita a socializacdo e contribui para seu
desenvolvimento integral (BRASIL, 1998).

O professor podera utilizar meios ladicos para que sua pratica pedagdgica se efetive da
melhor forma possivel, pois aquele que media e participa da acdo do brincar, estard criando uma
situacdo estimulante e prazerosa, despertando a curiosidade e oferecendo espaco para que a
crianca desenvolva suas capacidades.

Desse modo, é preciso considerar o brincar como uma ac¢do totalmente significativa e que
sera na escola o lugar onde o meio social se fecundara no universo infantil, formando sujeitos
reflexivos e criticos. Como papel fundamental a escola deve promover a socializacao, fazendo
com que os brinquedos e as brincadeiras facilitem esta acdo. Por fim, este brincar estara
promovendo a formag&o da autonomia e identidade (WALLON, 1981).

Diante do exposto, o referido trabalho tem como objetivo discutir sobre a importancia do
brincar especificamente na Educacdo Infantil e a participacdo do educador como mediador da
aprendizagem.

Por fim, no desenvolvimento deste trabalho foram apresentadas diferentes visdes de
autores ligados ao tema, teorias diversas acerca do desenvolvimento infantil. Este artigo podera
ser fonte de pesquisas, demonstrando e despertando aspectos que ampliam o contexto do brincar

para a crianca.

O brincar e 0 jogo em suas concepcoes

Na Educacéo Infantil o brincar aparece como fonte de estudo e percepcbes que devem ser
levados em conta, j& que ocorre um grande aprendizado no momento em que a crianga esta
brincando. A brincadeira e 0 jogo permanecem em todas as fases do desenvolvimento, onde cada
postura é caracteriza pelo desenvolvimento cognitivo. A pratica do brincar desenvolve uma
aprendizagem reflexiva e significativa, pois é criada uma relagao entre o aprender e o brincar.

De acordo com o Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil — RCNEI:
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O principal indicador da brincadeira, entre as criangas, é o papel que assumem enquanto
brincam. Ao adotar outros papéis na brincadeira, as criangas agem frente a realidade de
maneira ndo literal, transferindo e substituindo suas a¢des cotidianas pelas acgdes e
caracteristicas do papel assumido, utilizando-se de objetos substitutos (BRASIL, 1998,
p.27).

Brincar € um meio essencial para a construcdo da comunicagdo, pois por meio de
reflexbes a crianca reproduz seu cotidiano vivenciado e este é transformado no imaginario
infantil, se desenvolvendo integralmente e facilitando uma aprendizagem significativa e
prazerosa (BRASIL, 1998).

Desse modo, 0 que indica uma brincadeira é o papel que cada um assume no decorrer do
brincar, substituicdo do real pelo imaginario, vivenciado em seu dia a dia por meio do faz de
conta. Isto auxilia e favorece uma melhor autoestima, superando insegurancas a serem
enfrentadas de forma criativa para a promocéo de experiéncias diversas. A brincadeira também é
vista e relacionada a comportamentos naturais e sociais.

Ainda sobre o brincar é apontado pelo RCNEI:

A brincadeira favorece a autoestima das criancas, auxiliando-as a superar
progressivamente suas aquisi¢des de forma criativa. Brincar contribui, assim, para a
interiorizacdo de determinados modelos de adulto, no &mbito de grupos sociais diversos.

Essas significacGes atribuidas ao brincar transformam-no em um espacgo singular de
constitui¢do infantil (BRASIL, 1998, p.27).

Jogar e brincar se tornam importantes na medida em que jogos e brincadeiras passam a ser
manipulados, possibilitando a formacdo da identidade, sendo ferramentas fundamentais que
proporcionam uma interacdo ludica e afetiva.

Em nenhuma brincadeira o desenvolvimento deve estar fechado em um simples final, mas
sim na possibilidade de desenvolver e estimular as areas de aprendizagem, dependendo sempre
do estagio em que a crianga se encontra, 0 modo como vive e seu ritmo de vida. Nas brincadeiras
h& a compreensdo de mundo quando se reproduz seu modo de vida, e quando a crian¢a imita tenta
compreender o ambiente por ela vivenciado. E durante este brincar aprende por meio da
brincadeira a desenvolver raciocinio, julgamentos e a formagao de argumentos.

Segundo o0 RCNEI:

Brincar ¢ uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e da
autonomia. O fato de a crianca, desde muito cedo, poder se comunicar por meio de
gestos, sons e mais tarde representar determinado papel na brincadeira faz com que ela
desenvolva sua imaginacdo. Nas brincadeiras as criancas podem desenvolver algumas
capacidades importantes, tais como a atencdo, a imitacdo, a meméria, a imaginagéo.
Amadurecem também algumas capacidades de socializacdo, por meio da interagdo e da
utilizacdo e experimentacdo de regras e papéis sociais (BRASIL, 1998, p.22).

O significado do jogo pode ser entendido de varias formas, pois denota diversos objetivos

em seu desenvolvimento. Cada jogo possui suas especificacdes, modo de jogar, regras explicitas
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ou ndo. Sua representacdo pode ser apresentada e construida junto a habilidade manual para que
assim, o desenvolvimento da crianca aconteca. A lingua traz a construcdo das regras, a
compreensdo da realidade e a manipulacdo do simbolo. Ndo é regra obedecer a ldgica
determinada cientificamente, mas sim respeitar o uso da linguagem levando em conta a
interpretacdo de cada individuo inserido no meio social (FRIEDMANN, 2012).

Ainda hd uma controvérsia do conceito de jogo, brinquedo e brincadeira. Isso ocorre
porque em cada sociedade estas atividades sdo empregadas de acordo com valores culturais e
passados pela linguagem cotidiana. Quando se atribui ao jogo a construgédo de regras, a estrutura
e a sequéncia sdo especificas e comuns. Sao as regras que diferem as caracteristicas dos jogos
quando estdo sendo executados, e 0 passo a passo é construido em uma atividade ladica.

A reconstrucdo da imagem da infancia é realizada pelo adulto, associado a um valor da
sociedade, dependentes de percepcGes ou memdrias de quando era crianca. Esta implicito o modo
como as criangas contemplam a infancia, pois ela se expressa por meio do brinquedo que guarda
o real, valores, modo de agir e a imaginacdo de criar o objeto em sua representacdo de mundo
(FRIEDMANN, 2012).

O brinquedo remete a uma referéncia a infancia com representagdes memoriais e
imaginarias, reproduzindo a dimensdo do material manipulado, pois sempre dara auxilio a
brincadeira que serad essencial no imaginario infantil. Na brincadeira as regras sdo determinadas
pela crianca e a agdo ludica se concretiza.

Por meio do brinquedo a crianga compreende e passa a agir cognitivamente, ela depende
do meio externo para internalizar a acdo. A imaginacdo surge nas ideias e ndo no objeto, a acédo
domina e cumpre as regras estabelecidas, isso porque ela tera capacidade de entender o
significado do objeto e saber o que pretende fazer (KISHIMOTO, 2001).

N&o hé necessidade de que todos 0s jogos devam conter regras, iSO porque na maioria
dos jogos, como o xadrez, a regra esta explicita, no faz de conta a crianca é quem cria as préprias
regras, e elas ndo necessitam aparecer para que a brincadeira aconteca. Todo jogo ocorre num
espaco e tempo sequenciado, ja a brincadeira contém caracteristicas como a liberdade na acdo e a
deciséo do jogador.

As primeiras visdes acerca do jogo infantil e da educacéo sdo marcadas pela recreacéo, do
uso do jogo dentro do contetdo escolar, a personalidade infantil e as necessidades para atender a
crianca.

Historicamente, 0s jogos e brincadeiras na Antiguidade eram demarcados como
relaxamento para se contrapor as atividades que exigiam esforco fisico e intelectual, estando
assim por muito tempo limitadas a recreacdo. J& na Idade Média o jogo era visto como “ndo

sério”, pois 0 associavam a jogos de azar, em que muitos apostavam bens valiosos e por vezes
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acabavam perdendo tudo. No Renascimento, ele representava a moral e a ética que estavam
contidas nos conteudos escolares. Era visto como uma acdo livre que facilitava e favorecia a
inteligéncia, se adequando as necessidades infantis, e sendo essenciais aos conteldos ensinados
na escola. O professor ficaria responsadvel em adequar situagdes ludicas dentro do contetdo
proposto (KISHIMOTO, 2001).

Segundo Montaigne (1993 apud KISHIMOTO, 2001) o desenvolvimento da linguagem e
imaginacdo caracteriza a funcdo do jogo. Este jogo também designa na expressao espontanea da
crianca, pois é expressa por meio de sua natureza psicoldgica. O novo sentimento atribuido a
infancia caracteriza 0 Renascimento, onde a crianca passa a ser percebida e valorizada em seu
desenvolvimento.

Dentro do Romantismo tem-se a perspectiva de que somos dotados de sentimentos e acdes
expressivas. Sendo assim, 0 jogo precisa ser pensado para atender as necessidades infantis, pois
esta crianca brinca e cria espontaneidade em suas acdes.

Por meio das regras, a crianca tem o poder da fala e com isso pode alterar a brincadeira
conforme sua vontade. Quando hé a interacdo e estimulagdo precoce, a linguagem se desenvolve
de forma mais eficaz.

E no momento do jogo e da brincadeira que a crianca tenta alcancar meios de resolver
suas dificuldades, sejam elas cognitivas, de coordenacdo motora ou social, onde irad satisfazer
seus medos e necessidades, sendo capazes de construir conhecimentos explorando as habilidades
que foram adquiridas.

Para a realizacdo da brincadeira a crianca necessita de um objeto simbdlico, este sendo o
brinquedo substituira o real incorporando o imaginario representado pela crianga. Sua estrutura
ndo contera regras para a utilizacdo, ficando por conta de que crianca crie, manipule e desenvolva

a brincadeira.

Teoria do Jogo segundo Piaget

Os primeiros estudos feitos sobre o jogo infantil foram publicados no livro de Piaget
(1971) A formacdo do simbolo na crianca, sendo feito ao observar os proprios filhos, onde
analisou e interpretou de que forma o pensamento intelectual e o jogo se relacionam e como séo
pensados pela crianca (FRIEDMANN, 2012).

O jogo esté relacionado com a construcdo da inteligéncia, onde o prazer proporcionado
motiva e desperta a aprendizagem. O desenvolvimento humano esta relacionado aos jogos, pois
surgem nos meses iniciais da crianga e 0 acompanham até a vida adulta.

Jogar também ¢é considerado uma forma educativa nas areas afetivo-social e

psicomotricidade facilitando a construgéo de valores como o respeito e honestidade.
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Caracterizam-se pela assimilacdo em aprender a jogar, transferidos em acdes apreendidas e
no desenvolvimento, aplicando assim o que assimilou na prética.
Com isso 0 jogo é explicado por Piaget (1971 apud FRIEDMANN, 2012, p.28):

[...] expressdo de uma das fases dessa diferenciacdo progressiva: é o produto da
assimilacdo, dissociando-se da acomodacdo antes de se reintegrar nas formas de
equilibrio permanece que dele fardo seu complemento, no nivel do pensamento
operatorio ou racional [...]. O jogo constitui o p6lo extremo da assimilagdo do real ao eu.

Quando a crianca se relaciona em seu meio social estara se adaptando e construindo o
conhecimento por meio de sua inteligéncia. Para melhor compreender a psicologia piagetiana
precisamos entender o conceito de assimilacdo e acomodacdo. A adaptacdo é desenvolvida por
meio do processo de acomodacao e assimilagdo (PIAGET, 1971 apud FRIEDMANN, 2012).

Na acomodacdo a crianga molda sua capacidade intelectual e responde aos estimulos do
meio externo, por meio de percepcdes de objetos e movimentos. Na assimilacdo a crianca absorve
0s elementos externos para sua ac¢ao, conduzindo suas condutas, agindo e incorporando o objeto,
para que assim possa atender as suas necessidades sejam elas: sociais, bioldgicas ou psicoldgicas
(FRIEDMANN, 2012).

Os jogos sdo classificados por categorias de acordo com a faixa etaria e as fases do
desenvolvimento, sendo 0s jogos de exercicios, jogos simbolicos e jogos de regras.

Jogos que recebem o0 nome de “constru¢do” fazem parte dos trés tipos e das adaptacdes de
uma fase a outra, é o simbolo transformado internamente, e estd na segunda posi¢do entre o
segundo e terceiro nivel de jogo.

Os jogos de exercicios sdo 0s iniciais apresentados a crianga quando se encontram no
estagio sensorio-motor que corresponde a fase de 0 a 1 ano e meio com o surgimento da
linguagem. O bebé passa a organizar esquemas de agdo e assimilar seu meio, que funcionam
como reflexos com o contato direto e imediato. O prazer no gesto esta no fazer o movimento e o
resultado que ele proporciona. Passa a ter consciéncia das capacidades adquiridas por meio de
novas, e assim serdo capazes de usar 0s jogos e criar novas acdes e condutas. Conforme a crianca
cresce e um objeto é apresentado, a repeticdo de experimentar 0s seus sentidos faz com que ela
compreenda seu mundo.

Dentro dos jogos de exercicios entram também os do exercicio do pensamento. Esses
jogos se definem nas combinagdes de situacdes sem finalidades, organizando conceitos e
combinando palavras. Nas combinagdes com algum tipo de finalidade as criancas tém o prazer da
construcao.

O periodo pré-operatério ocorrendo por volta de 2 a 7 anos, caracterizando 0s jogos

simbolicos, onde a inteligéncia simbdlica é construida no estagio anterior. A crianca utiliza os
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mesmos jogos conhecidos, porém com a presenca de um simbolo ludico (objeto ausente que
necessita), e passa a construir o faz de conta, por meio de objetos simula e representa um
significado ou situacao j& vivenciados.

Quando a crianga se expressa é capaz de assimilar o simbolo e representa-lo de sua
maneira. Podendo dramatizar, por exemplo, uma briga presenciada, o cuidar da mae, o0s
comportamentos observados em casa, entre diversas possibilidades. Esses jogos tem a funcgéo de
realizar desejos, resolver conflitos que juntados ao prazer levam a uma realidade ludica ou no.

Nos jogos simbolicos Friedmann (2012, p.35) salienta:

Inicia-se o simbolismo coletivo, com diferenciacdo e ajustamento de papéis. Mesmo que
duas ou mais criancas brinquem de loja, ndo necessariamente 0s papéis assumidos sao
complementares, 0 que vai se revelar na linguagem — geralmente, monélogos coletivos.
A sequéncia nas ideias deriva dos progressos na socializago. E interessante notar esse
circulo de aquisicBes sociais e mentais no dominio do simbolismo ludico, tal como se
pode assinala-lo incessantemente no da representacdo adaptada. H& passagem do
egocentrismo inicial para a reciprocidade. No que diz respeito ao simbolismo ludico,
todo o progresso da socializagdo culmina em sua transformacgdo, no sentido da imitacéo
objetiva do real.

Aos 7 anos deixam o0 egocentrismo de lado, pois passam a se inserirem nos jogos de
regras, separando assim o real do imaginario. No final do estagio simbdlico sdo capazes de
desenvolverem construcdes proximas da realidade e uma melhor cooperacdo do trabalho coletivo.

J& os jogos de regras substituem os simbolos pelas regras, fazendo relacdo ao estagio
operatério-concreto que vai dos sete aos onze anos. As regras vém para facilitar as relacdes
sociais onde ha a imposicao de um grupo.

Sédo desenvolvidas percepcoes de espaco, tempo, velocidade, ordem, capazes de relacionar
os dados reais. Tera habilidade de reverter o pensamento e com isso precisara trabalhar junto a
concentragdo, raciocinio, sorte e atencdo. Os jogos agora passardao a conter regras e deverao ser
seguidas, cumpridas e respeitadas. Os simbolos sdo desconstruidos, a crianca ja ndo age como
antes, comecgam a aparecer jogos em grupo, o lider e as regras sdo impostas a todos do grupo.

As regras sdo explicadas e divididas por Piaget (1971 apud FRIEDMANN, 2012) em
quatro estagios: o motor e individual fase de 0 a 2 anos, ndo ha regras coletivas; a egocéntrica que
vai de 2 a 5 anos, onde a crianca prefere jogar sozinha ou mesmo em grupo e ndo ha regras; a
cooperagdo ou competicdo, dos 7 aos 10 anos, ha a preocupagdo de vencer o adversario, 0
divertimento é social e as regras sdo coletivas, e por fim a codificacdo das regras correspondente
aos 11 e 12 anos onde um codigo de regras é conhecido e precisa ser seguido por todos.

Entre os 7 e 10 anos: “[...] uma real cooperagdo ¢ estabelecida, e a partida ¢

regulamentada por leis. Ha interesse social e disputa” (FRIEDMANN, 2012, p.38).
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Na teoria piagetiana também é explicado a evolucdo da pratica e da consciéncia da regra,
onde se dividem em trés estagios: a anomia, a heteronomia e a autonomia.

Na anomia segundo La Taille, Oliveira e Dantas (1992, p. 49):

[...] Criancas de até cinco anos, seis anos de idade ndo seguem regras coletivas.
Interessam-se, por exemplo, por bolas de gude, mas antes para satisfazerem seus
interesses motores ou suas fantasias simbolicas, e ndo tanto para participarem de uma
atividade coletiva.

As normas de conduta s@o necessidades basicas, as regras obedecidas sao cumpridas pelo
habito, onde ndo esta se pensando o certo ou errado, apenas cumprem o que foi proposto.

J& a heteronomia mostra que a crianca passa a ter interesse em atividades individuais ou
coletivas. Criancas de 9 a 10 anos séo capazes de interpretar e modificar as regras, compreender
parte delas e entender que carregam uma tradicao de geracdes. Ela ainda ndo é capaz de assimilar
0 sentido e o porqué a regra faz parte do jogo, ndo as seguindo a risca.

A Ultima fase é a autonomia que contém caracteristicas contrarias a heteronomia, pois:

[...] correspondem & concepcdo adulta do jogo. Em primeiro lugar, as criancas jogam
seguindo as regras com esmero. Em segundo lugar o respeito pelas regras é
compreendido como decorrente de mdatuos acordos entre os jogadores, cada um
concebendo a si proprio como possivel “legislador”, ou seja, criador de novas regras que
serdo submetidas & apreciacdo e aceitagdo dos outros. Deve-se acrescentar que a
autonomia demonstrada na prética da regra aparece um pouco mais cedo do que aquela
revelada pela consciéncia da mesma (LA TAILLE; OLIVEIRA; DANTAS, 1992, p.50).

Contudo observa-se que a crian¢a utiliza uma logica de pensar em cada fase de seu
desenvolvimento, ndo podendo deixar que estas passem despercebidas. As idades de cada estagio
podem variar, pois as alteraces e avangos dependem do meio social ao qual a crianca se insere.
De acordo com pesquisas 0s primeiros anos sao muito importantes na vida da crianca e a escola
precisa exercer seu papel que é fundamental nesta etapa do processo.

E necessario olhar a crianca de forma plena em relagio ao seu desenvolvimento, onde esta
descobrira e construird seu conhecimento de mundo. Segundo Kishimoto (2001) o
desenvolvimento da crianca deve ser entendido como um processo global, no brincar a crianca
estd andando, correndo, ou seja, desenvolvendo a sua motricidade paralelamente, € um
desenvolvimento social, porque ela brinca com parceiros, com pessoas diferentes, nesse momento
ela usa regras, adquire informacGes, estabelecem relag¢Ges cognitivas, discute o que julga certo ou

errado.
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Teoria do Jogo segundo Vygotsky

Na teoria socio-interacionista 0 jogo € essencial para satisfazer um desejo onde a crianga
pretende substituir por outro que ndo se realizou, devendo ser diferente de alguma atividade ja
praticada por ela.

O brinquedo pode ser considerado como qualquer ferramenta que a crian¢a manuseie para
brincar, e 0 prazer ndo é o objetivo principal do brinquedo, pois apenas ird satisfazer as

necessidades infantis. Com isso Vygotsky (1991, p.73) afirma:

O que é evidente é que a similaridade perceptiva dos objetos ndo tem um papel
consideravel para a compreensdo da notacdo simbdlica. O que importa é que os objetos
admitam o gesto apropriado e possam funcionar como um ponto de aplicacéo dele.

O brincar se torna importante na vida da crianca desde 0s jogos mais simples até os de
regras, que exigird mais habilidades. O jogo envolve o imaginario criado pela crianca onde
imaginar é uma acdo positiva. Para Vygotsky (1991) ndo ha atividade ludica sem regras e todo o
brinquedo contém regras reais ou ndo. No brinquedo a regra ndo precisa aparecer e 0 brincar

ganha arranjos no desenvolvimento. De acordo com Vygotsky (1991, p. 66):

A criacdo de uma situacdo imaginaria ndo € algo fortuito na vida da crian¢a; pelo
contrério, é a primeira manifestagdo da emancipacdo da crianca em relagdo as restricdes
situacionais. O primeiro paradoxo contido no brinquedo é que a crianga opera com um
significado alienado numa situacéo real. O segundo é que, no brinquedo, a crianga segue
o caminho do menor esforgo — ela faz 0 que mais gosta de fazer, porque o brinquedo esta
unido ao prazer — e a0 mesmo tempo, aprende a seguir os caminhos mais dificeis,
subordinados e a regras e, por conseguinte renunciando ao que ela quer, uma vez que a
sujeicdo a regras e a rendncia a a¢do impulsiva constitui 0 caminho para o prazer do
brinquedo.

Estas regras sdo classificadas em dois tipos: as implicitas e as explicitas. As Implicitas sdo
aquelas que estdo ocultas, porém todos as conhecem e as explicitas sdo as que estdo ja
estabelecidas ou que até mesmo a crianc¢a crie no momento da brincadeira.

Na acdo de imitar ha uma relacdo com a realidade, as regras do jogo simbdlico sdo
implicitas e a crianca pode modifica-las de acordo com a sua intui¢do. Tentando se conectar com
a realidade o ludico abrange significados de construcdes de mundo.

Os jogos simbolicos passam a serem jogos de regras e serdo as regras que conduzird o
jogo, desse modo a crianca assimila conceitos do concreto e real, passando assim a ser um
individuo social.

No pensamento abstrato a crianca ndo pensara de forma simbdlica e agora passara a seguir
0s jogos de regras. Ao dominar as regras esta detém um comportamento controlado sendo capaz

de criar hipdteses e conceitos acerca das situagdes que Ihe forem impostas.
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No faz de conta em que a situacdo imaginaria constitui a brincadeira, a crianca escolhe a
atividade através do significado do brinquedo. Indo ao encontro da teoria de Vygotsky, em que a
crianca interage com o significado e com a ideia, e ndo com o objeto concreto que esta manipula.

O brinquedo facilita uma situagdo de passagem entre a acdo da crianca com 0 objeto

concreto e com as suas acdes com significados. E observado em:

No final do desenvolvimento surgem as regras, €, quanto mais rigidas elas sdo, maior a
exigéncia de atencdo da crianca, maior a regulacdo da atividade da crianga, mais tenso e
agudo torna-se o brinquedo. Correr simplesmente, sem proposito ou regras, € entediante
e ndo tem atrativo para a crianga. Consequentemente, na forma mais avancado do
desenvolvimento o brinquedo, emerge um complexo de aspectos originalmente ndo
desenvolvidos — aspectos que tinham sido secundarios ou incidentais no inicio, ocupam
uma posic¢do central no fim e vice-versa (VYGOTSKY, 1991, p.69).

Em sua teoria a estrutura do brincar ganha uma nova posicao onde o significado dominara
0 objeto (brinquedo) que é concreto. A acdo ludica ndo mais serd completada a um dnico fim,
mas pelo significado contido detras do objeto.

O lddico favorece situacdes dificeis no decorrer do brincar, pois no imaginario a crianca
dramatiza papéis e cria um significado préximo ao da situacdo por ela demonstrada e seu
psicolégico e realidade mudam por completo.

Quando o significado domina a acdo a crianga passa a expressar desejos, pois é 0 grau
mais alto em que o desenvolvimento alcanca. Também aponta que a capacidade de criar e
imaginar leva a desenvolver o pensamento abstrato, porque durante o brincar surgem novas

acoes, objetos e significados que fazem sentido a crianca. Segundo Vygotsky (1991, p.69):

[...] a criacdo de uma situacdo imaginaria pode ser considerada como um meio para
desenvolver o pensamento abstrato. O desenvolvimento correspondente de regras conduz
a acOes, com base nas quais torna-se possivel a divisdo entre trabalho e brinquedo,
divisdo esta encontrada na idade escolar como fator fundamental.

Por meio da aprendizagem das brincadeiras hd a interacdo com o desenvolvimento
fazendo com que se ative a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que seria 0 que a crianca
faz quando um adulto a intervém sendo ela capaz de realizar a acdo sozinha e seu potencial em
aprender ndo serd igual ao de outra pessoa. O desenvolvimento real e potencial fazem as
interacdes sociais ser fator central, onde a aprendizagem e o desenvolvimento estéo interligados.
O brincar despertara aprendizagens que serdo partes da fungdo psicoldgica da crianca.

A Zona de Desenvolvimento Proximal é destacado por Vygotsky (1991, p.58):
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Assim, a zona de desenvolvimento proximal permite-nos delinear o futuro imediato da
crianca e seu estado dindmico de desenvolvimento, propiciando o acesso ndo somente ao
que ja& foi atingido através do desenvolvimento, como também aquilo que estd em
processo de maturagdo. [...] O estado de desenvolvimento mental de uma crianga s6 pode
ser determinado se forem revelados os seus dois niveis: o nivel de desenvolvimento real
e a zona de desenvolvimento proximal.

Portanto, a teoria socio interacionista mostra que primeiramente a crianga aprende e
depois se desenvolve, e caracteriza a importancia das brincadeiras e jogos no desenvolvimento
infantil. A crianga precisa brincar conhecer, descobrir, explorar e interagir para que seu potencial
seja desenvolvido. Este brincar desenvolve a linguagem, a fungdo simbdlica e os limites do que €
concreto e imaginario.

Por fim, promover atividades que envolvam e favorecam o desenvolvimento infantil como
as brincadeiras, em suas situacGes imaginarias, facilitardo a pratica pedagogica. O brinquedo
criard na crianca desejos, onde se encaixara nos jogos e em suas regras, as aquisicdes levardo a

niveis simples até o real significado da acdo.

Teoria do Jogo segundo Wallon

De acordo com Wallon (1981) o principal fator na formagdo da personalidade é o meio
social. Ele relaciona a afetividade com a motricidade afirmando serem 0s responsaveis para o
desenvolvimento psicol6gico de uma crianca. A formacdo da personalidade é gradual, pois a
afetividade e a inteligéncia se integram. Desse modo Wallon (1981, p.81) apresenta o conceito de

jogo como:

[...] o jogo é o livre inventdrio e a manifestagdo destas ou daquelas disponibilidades
funcionais. S6 ha jogo se existir a satisfacdo de subtrair momentaneamente o exercicio
duma fungdo as imposi¢des ou as limitagdes que normalmente ela experimenta de
atividades de certo modo mais responsaveis.

Na afetividade a crianca exterioriza seus desejos e a motricidade esta na area pedagogica.
A inteligéncia dependera do meio em que a crianga se esconderd e a forma do signo permitira sua
participacdo na sociedade.

A autonomia e a identidade estdo ligadas com o desenvolvimento cognitivo, motor e
afetivo, sendo necessarios ambientes de aprendizagem que contribuam para que haja experiéncias
de que a crianca agregue valores culturais, morais no ambiente social em que vive.

Ha diversas discussdes acerca da importancia do jogo na infancia, mas em sua teoria essas
concepgdes sdo confundidas enquanto a pratica do jogo € vista espontaneamente ndo recebendo
assim sua devida utilidade nas disciplinas escolares.

Em sua teoria acerca do jogo Wallon (1981, p.76) afirma que:
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O jogo ndo é necessariamente o que ndo exige esforco, [...] porque o jogo pode exigir e
fazer libertar quantidades de energia muito mais consideraveis do que as necessarias para
uma tarefa obrigatoria: estdo neste caso certas competi¢des desportivas ou mesmo alguns
atos realizados isoladamente, mas livremente.

Em uma atividade Iudica se opBe a funcdo real do jogo quando praticada pela crianca,
onde as circunstancias externas da o poder de alteragdo e as circunstancias mentais servem para
que se alcance a solucédo de problemas.

A concepcdo de jogo é explicada da maneira como o adulto assimilou e foi passado a
crianca, em sua teoria Wallon (1981) divide os tipos de jogos em quatros fases, de acordo com as
etapas do desenvolvimento infantil.

Entretanto podemos dizer que as fases do desenvolvimento sdo marcadas pelas atividades
que sdo estimuladas e praticadas, por isso a idade de cada acdo esperada pode variar de acordo
com a socializagéo da crianga em seu meio.

Segundo Wallon (1981, p.81):

O jogo da crianca normal, pelo contrério assemelha-se a uma explosdo jubilosa ou
apaixonada, que tende a experimentar a funcdo em todas as suas possibilidades. [...]
Como todo o desenvolvimento pressupde etapas ulteriores, estas desempenham na
crianga 0 mesmo papel que, no adulto, as atividades a respeito das quais, por uma
espécie de retrocesso, 0 jogo pode momentaneamente libertar o exercicio das fungdes
tornadas escravas pelo seu uso habitual.

Os jogos funcionais, caracterizados como 0s mais simples, em gue a crianga encontra o
prazer por meio do som, pela motricidade em realizar movimentos e fazer novas descobertas,
desse modo a crianga explora o corpo por meio de seus sentidos, quando encontra prazer procura
ter novamente a satisfacdo e o bom efeito que o jogo Ihe proporciona.

De acordo com Wallon (1981, p.75) “os jogos funcionais podem ser movimentos muit0O
simples, como estender e dobrar os bragos ou as pernas, agitar os dedos, tocar objetos, imprimir-
lhes balanceamentos, produzir ruidos ou sons”.

Por sua vez, os jogos de ficcdo sdo aqueles que envolvem atividades ludicas, o faz de
conta, imitacdes por meio de brinquedos ou dramatizacGes de papéis de pessoas de seu meio

social. Assim, na ficcdo do jogo:

Com a ficgdo, introduz-se na vida mental o uso de simulacros, que sdo a transicdo
necessaria entre o indicio, ainda ligado a coisa, € 0 simbolo, suporte das puras
combinagdes intelectuais. Ajudando a crianca a transpor este limiar, o jogo desempenha
um papel importante na sua evolucdo psiquica (WALLON, 1981, p.85).

Nos jogos de aquisigdo a crianga passa a conhecer, imitar musicas, imagens, historias

entre outros. Ela se empenha em compreender o mundo a sua volta e reproduzi-lo de sua maneira.
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Os jogos de fabricacdo sdo aqueles que a crianga entra em contato com a criatividade por
meio de atividades manuais de criacdes, transformacoes, e improvisos ficticios.

Muitas vezes, 0s jogos carregam simbolos e trazem beneficios por meio de trocas ou
experiéncias, fazendo com que o prazer seja despertado. O jogo também pode oferecer situacdes
incertas ou inesperadas e a pratica dos jogadores tornam-se continuas.

Em sua teoria Wallon (1981) aponta a imitacdo vista como 0 processo em que a crianca
vivencia e passa por fases diferentes, onde serdo a quantidade de ac¢Ges ludicas que irdo facilitar o
progresso e a crianca ird internalizar a aprendizagem. Os jogos contribuem para experiéncias
diversas como socializa¢do, memorizacao entre outras areas.

Por isso a infancia e o ludico ndo se separam e a atividade infantil é espontéanea e livre.
Sendo assim 0 jogo uma acéo voluntaria onde o emocional é influenciado, fazendo com que a

crianca se relacione socialmente no desenvolvimento do jogar.

O educador e o brincar

O professor no processo do brincar € o responsavel por situac@es de aprendizagem e deve
estar atento ao desenvolvimento do aluno e entender quais as contribui¢des proporcionadas pelas
brincadeiras. E importante que o educador em sua pratica facilite o ambiente de aprendizagem,
para que este possa contribuir e trazer alegria e prazer no ato de brincar.

Segundo o0 RCNEI (BRASIL, 1998, p.28):

E o adulto, na figura do professor, portanto, que, na instituicio infantil, ajuda a estruturar
0 campo das brincadeiras na vida das criancas. Consequentemente é ele que organiza sua
base estrutural, por meio da oferta de determinados objetos, fantasias, brinquedos ou
jogos, de delimitaco e arranjo dos espagos e do tempo para brincar.

O educador precisa reconhecer o valor educativo proporcionado pelo brincar, pois a
brincadeira é uma estratégia de ensino pedagdgico, que desenvolve capacidades fisicas,
emocionais, facilitando a socializacdo e a formacdo da personalidade. Deve também ser o
mediador da aprendizagem, incluir em sua pratica de ensino brincadeiras para que se formem
sujeitos participativos, criticos, reflexivos e aptos a enfrentar desafios (FRIEDMANN, 2012).

E necessério saber utilizar os recursos pedagdgicos de forma ludica e que estes fagam
relacdo com a aprendizagem. E preciso ainda adequar & aprendizagem ao que se pretende ensinar,
0 tempo e as intervencgdes necessarias. N&o se deve prender aos instrumentos pedagogicos, onde
podera conduzir um excesso na brincadeira, ndo possibilitando a liberdade e a criatividade
infantil.

Dar oportunidades e criar projetos com espagos ludicos para os alunos proporciona e

possibilita que a crianga conviva com as diferencas coletivas e individuais. Essa experiéncia
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contribuird e facilitara a transformacéo do aluno e do grupo social que estes convivem. Segundo
Barros (1996) para se desenvolver a autonomia, é preciso que haja um relacionamento de respeito
entre o professor e a crianca, isso fard com que o aluno aprenda a respeitar a opinido e o ponto de
vista do outro.

Na Educacdo Infantil o professor é o profissional que deve proporcionar e garantir
momentos ludicos e prazerosos, devendo conduzir com que a exploracéo de jogos e brincadeiras,
sejam efetivas e significativas para a crianca.

Segundo Vygotsky (1991) a necessidade da intervengdo do educador em possuir métodos
e ter objetivos pré-determinados, é essencial para que seu trabalho seja realizado de forma
positiva e que este promova a transformacéo social. E neste processo de ensino e aprendizagem é
indispensdvel a utilizagdo de maneiras diversificadas para trabalhar um mesmo objeto
(brinquedo), a fim de se atingir o pensamento légico.

E preciso que o professor adote posturas para que seus objetivos sejam atingidos de forma
eficaz e que o conhecimento seja assimilado pelo aluno. Podemos destacar alguns aspectos
importantes a fim de proporcionar bons resultados como oferecer o tempo e 0 espago, e materiais
para que a brincadeira ocorra de forma livre e espontanea.

Um bom profissional, com uma formacédo ampla e conhecimentos acerca dos objetivos da
Educacdo Infantil, tera uma excelente contribui¢cdo em seu trabalho. Em sua pratica educativa a
afetividade € um bom caminho para a estimulacdo, pois € oferecida a criancga certa estabilidade
emocional para que ela se envolva com o ludico, e 0 processo de ensino aprendizagem ocorrera
de forma eficaz para ambos os lados (BARROS, 1996).

Além disso, pode-se, conforme aponta Friedmann (2012):

- Dar espaco a crianca se expressar, deixar com que se posicione e que enfatize seus
argumentos;

- Estimular a autonomia caso haja conflitos, sendo capaz do controle emocional e
compreensdo dos envolvidos;

- Nas brincadeiras dirigidas, organizar as regras, deixando com que a crianc¢a se envolva e
interaja socialmente com as outras;

- Oferecer e estimular ideias sobre as regras, favorecendo a escuta do outro, cooperacao, e
formacédo do pensamento 16gico;

O educador deve mostrar que cada crianga possui um papel que deve ser responsavel e
cumprir os combinados ou regras. Isso motivara a iniciativa, falar o que pensa ter confianca ao se
posicionar, além da estimulacdo da criatividade.

Nas brincadeiras espontaneas o professor deverd realizar um diagnostico, onde ir&

observar e também acabaréa se envolvendo afetivamente, pois ndo conseguira ser objetivo o tempo
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todo. Podem ser feitas intervencdes no decorrer dos jogos ou brincadeiras, mas é necessario que
se deixe que ocorra naturalmente entre os alunos.

Por muitas vezes a escola assume um papel de heteronomia, regida por leis externas que
impde formas de ensino e praticas pedagogicas pré-determinadas. Onde: “os adultos usam
recompensa e punicdo para controlar o comportamento dos alunos, estdo reforcando a
heteronomia, que ¢ natural na crianga, ¢ impedindo o desenvolvimento de sua autonomia”
(BARROS, 1996, p.32).

Nos jogos dirigidos é preciso clareza ao apresentar as regras verbalmente, pois a
participacdo do educador deve ser limitada no caso em que a crianca passa a entendé-la ou ser
capaz de realizar sozinha. Ele deve orientar a atividade caso surgirem duvidas, instigando as
criangas as dificuldades para que avancem e a aprendizagem se efetive.

A atuacdo do profissional da educacdo deve se basear em momentos de observagédo e
interacdo, como apresentado pelo RCNEI (BRASIL, 1998, p.28):

Por meio das brincadeiras os professores podem observar e constituir uma visdo dos
processos de desenvolvimento das criangas em conjunto e de cada uma em particular,
registrando suas capacidades de uso das linguagens, assim como de suas capacidades
sociais e dos recursos afetivos e emocionais que dispdem.

Para a pratica de jogos e brincadeiras o professor precisara intervir em determinadas
situagdes. Como no faz de conta mostrado no RCNEI (BRASIL, 1998, p. 49):

Para que o faz de conta torne-se, de fato, uma pratica cotidiana entre as criancas é
preciso que se organize na sala um espaco para essa atividade, separado por uma cortina,
biombo ou outro recurso qualquer, no qual as criangas poderdo se esconder, fantasiar-se,
brincar, sozinhas ou em grupos, de casinha, construir uma nave espacial ou um trem
etc.[...] Nesse espaco pode ser afixado um espelho de corpo inteiro, de maneira a que as
criangas possam reconhecer-se, imitar-se, olhar-se, admirar-se. Pode-se, ainda, agregar
um pequeno bad de objetos de objetos e brinquedos Uteis para o faz de conta, que pode
ser complementado por um cabideiro contendo roupas velhas de adultos ou fantasias.

Com isso, o brincar deverd ser algo permanente em que 0s interesses da crianca aparecam
nas diversas faixas etarias. Organizar situacfes de aprendizagem é fundamental, intervencdes
diretas auxiliam a crianca a ter compreensdo de conhecimentos diversos. O cronograma deve
estar baseado na proposta do professor, e principalmente, que a crianga ouga e compreenda para a
construcdo de sua experiéncia.

O professor precisa considerar e organizar seu trabalho levando em conta os
conhecimentos prévios do aluno, a individualidade e a diversidade, o grau de dificuldade das

atividades e a resolucdo de problemas como meio de aprendizagens. Também é importante que o
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educador esteja atento as atividades ndo apenas com o olhar de recreagdo, mas sim com que estas
possuam um fundamento e estejam presentes em seu plano de trabalho pedagdgico.

Observar a forma como as criangas brincam €é necessario para que se conhegcam seus
interesses e suas capacidades sejam elas coletivas ou individuais. A maneira como se relaciona
com o mundo e com 0s objetos em sua volta, deve ser a base do trabalho docente. Por meio do
comportamento e através do conhecimento das fases do desenvolvimento, o educador sabera
quais as posturas e propostas em que dever trabalhar com a crianga.

Desse modo, a intervencao do professor é explicada como:

A intervencdo pedagdgica provoca avangos que ndao ocorreriam espontaneamente. A
importancia da intervencdo deliberada de um individuo sobre outros como forma de
promover desenvolvimento articula-se com um postulado bésico de Vygotsky: a
aprendizagem é fundamental para o desenvolvimento desde o nascimento da crianga. A
aprendizagem desperta processos internos de desenvolvimento que s6 podem ocorrer
quando o individuo interage com outras pessoas. O processo de ensino-aprendizagem
que ocorre na escola propicia 0 acesso dos membros imaturos da cultura letrada ao
conhecimento construido e acumulado pela ciéncia e a procedimentos metacognitivos,
centrais ao proprio modo de articulagdo dos conceitos cientificos (LA TAILLE;
OLIVEIRA; DANTAS, 1992, p.33).

Quando falamos em atividade ludica, destaca-se a postura em que o educador deve agir
em meio as suas atividades e propostas pedagdgicas. Transformar uma atividade em Iudica é
saber incorporar a maneira que as criangas expressam suas linguagens, sendo necessario um
conhecimento amplo em todas as areas. Também € preciso que a pratica educativa seja capaz de
incorporar e criar ambientes motivadores, atividades que envolvam a légica, ordem, conceitos de
leitura, para que os alunos se sintam aptos a resolucao de problemas.

No brincar espontaneo, as criancas criam e realizam o brincar livre, pois brincam da
maneira como desejam. Para o professor abre a oportunidade de observar as criancas através de
suas linguagens de forma expressiva. Além disso, a espontaneidade favorece a criatividade e
estimula diversas aprendizagens.

Nos jogos e brincadeiras as criangas irdo interagir de acordo com o que o ambiente ira lhe
influenciar. Para o educador ao realizar uma atividade lGdica, ndo se deve estar preocupado
apenas com o desenvolvimento desta pratica, mas sim com o comportamento e a rea¢do do aluno
em ter contato com o novo. Neste ato pedagdgico sera possivel proporcionar ao aluno fantasias,
de forma satisfatdria, para conduzir sua educagdo e permitir que este encontre prazer ao pratica-
la.

Além disso, é destacada a questdo da autonomia quando:
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Criancas educadas por adultos autoritarios tém muito menos oportunidades de
desenvolver sua autonomia. Essas criangas sdo forcadas a obedecer, em vez de serem
encorajadas a inventar argumentos que facam sentido e que convencam os adultos.
(BARROS, 1996, p.33)

Ao observar o educador pode adquirir diversos aspectos a serem levados em conta como
aponta Friedmann (2012):
° O perfil da crianca: personalidade, comportamento, gosta de brincar sozinho ou

em grupo, as habilidades, dificuldades, interesses, entre outros;

) Como é o social: no conflito, na disputa, na cooperag&o.

° Possui iniciativa, autonomia, criatividade;

° De que maneira se envolve no jogo: por meio da satisfacdo, motivacao, tensao;
° Assume papéis do decorrer da brincadeira: lider, questionador, mediador;

° Tem raciocinio e argumentac&o;

° Ha interacdo e troca de ideias;

° Quais as reacdes apresentadas pela crianga;

No brincar dirigido o professor deve agir de maneira mais eficaz com o intuito de atingir
objetivos por meio de materiais ludicos. Ele deve oferecer um tempo, um espaco e bons materiais
para que a crianga brinque de forma livre.

O professor deve sempre escutar o que as criangcas pretendem dizer, estimulando a
autoestima e o emocional. Estabelecer regras, ndo as impondo, pois assim havera a colaboracéo e
a participacéo de todos.

Favorecer a troca de ideias é fundamental para chegar a um acordo, isso fard com que as
criancas descentralizem suas atenc¢des, colaborando e escutando a ideia do outro.

E preciso que fiquem claras as explicaces das regras e das atividades, sendo interessante
que o educador participe do jogo inicialmente, com o intuito de apresentar oralmente as ideias.
Deve evitar envolver-se nas brincadeiras em que a crianga conhece, neste momento o professor
deve orientar o desenvolvimento, propondo e estimulando desafios, para que o conhecimento e a
aprendizagem sejam assimilados e efetivados.

Também é importante que sejam promovidos momentos de rodas de conversas, em que as
criancas irdo conversar sobre 0 jogo ou a brincadeira, representando, se expressando e dando suas
opiniBes sobre sua experiéncia.

Quando este educador passa a adquirir estas posturas dentro dos jogos, ele estara
atingindo seu papel de educador ludico. Quando falamos deste professor que é o interventor da
aprendizagem, o RCNEI (BRASIL, 1998, p. 30) aponta:
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A intervencdo do professor é necessaria para que, na instituigdo de educagdo infantil, as
criangas possam, em situagdes de intervencdo social ou sozinhas, ampliar suas
capacidades de apropriagdo dos conceitos, dos codigos sociais e das diferentes
linguagens, por meio da expressdo e comunicacdo de sentimentos e ideias, da
experimentacdo, da reflexdo, da elaboracdo de perguntas e respostas, da construcdo de
objetos e brinquedos, etc. Para isso, o professor deve conhecer e considerar as
singularidades das criancas de diferentes idades, assim como a diversidade de habitos,
costumes, valores crengas, etnias etc. das criancas com as quais trabalha respeitando suas
diferencas e ampliando suas pautas de socializacdo. Nessa perspectiva, o professor é
mediador entre as criancas e os objetos de conhecimento, organizando e propiciando
espacos e situacdes de aprendizagem que articulem os recursos e capacidades afetivas,
emocionais, sociais e cognitivas de cada crianga aos seus conhecimentos prévios e aos
conteudos referentes aos diferentes campos de conhecimento humano. Na instituicao de
educacdo infantil o professor constitui-se, portanto, no parceiro mais experiente, por
exceléncia, cuja a funcéo € propiciar e garantir um ambiente rico, prazeroso, saudavel e
ndo discriminatdrio de experiéncias educativas e sociais variadas.

Por isso, cabe ao educador proporcionar momentos de brincadeiras, aprendizagens
orientadas, que garantam a troca de experiéncias e ideias entre as criangas, a fim que de que estas
possam demonstrar e se expressar no ato de pensar e agir, no ambiente em que o professor lhe
oferecer recursos de aprendizagens. O profissional também deve constantemente refletir sua
prética pedagdgica, organizando momentos de interacdo sempre que julgar necessario, garantindo
sempre 0 espaco e a individualidade da crianga. A socializagéo favorece as descobertas, quando o
professor promove situacGes para que realizem atividades coletivas, momentos Unicos,

desenvolvendo o pensamento, a acdo e o0 estimulo das hipdteses questionadoras.

Jogos e Brincadeiras infantis

Os jogos e as brincadeiras populares e tradicionais estdo envolvidos em diferentes formas
de brincar. Muitos fazem parte do folclore, cultura formal, criadas coletivamente por meio da
producdo espiritual que segundo Friedmann (2012), seria tudo o que é considerado herancgas ou
que vém de culturas e valores de um povo, fazendo assim, parte das suas raizes culturais.

Dentre as brincadeiras ha as que necessitam de atividade fisica como barra manteiga,
pega-pega e esconde-esconde. Utilizam-se do raciocinio os jogos de cartas e domind, os de regras
variadas como bolinha de gude, de poucas regras como pega ladrdo (FRIEDMANN, 2012).

Friedmann (2012) ndo descreve o0s jogos simbdlicos e os do exercicio, pois suas regras
podem variar conforme o individuo, dependendo assim das a¢des, momentos ludicos, e espacos
para brincar. Classificando assim as brincadeiras em tradicionais e pds-modernas. Divididas em
13 formas de acordo com as regras, espaco, quantidade de jogadores, se ha ludicidade presente na
acao e no desenvolvimento do jogo, com a proposta de demonstrar de que maneira a atividade
pode ser utilizada pelo educador.

As brincadeiras de perseguir, procurar e pegar, sendo elas jogos de rapidez e agilidade,
exigem um grau de esforco fisico, pois ha liberdade e espa¢o nos movimentos. O objetivo dessas

brincadeiras € alcancar o oponente e vencer, ha a inverséo de papéis caso necessario. N&o precisa
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de objetos para que o desenvolvimento aconteca, para o educador € preciso trabalhar com a
rivalidade, onde o aluno deve entender que podera vencer ou perder. Alguns exemplos sao:
balanca caixdo, cada macaco no seu galho, lenco atras entre outros.

Seguindo sua classificagdo, ap6s vem o0s jogos de correr e pular, contendo regras e
materiais ajustaveis. Nas corridas ha o percurso de ida e volta, contendo varios desafios em seu
desenvolvimento, como corrida de sacos, de pneus, com um pé so, de obstaculos. Nos de pular
podemos citar a corda, pular sela, elastico etc.

Os jogos de atirar contém varios desafios e objetivos langados, como distancia, para cima
ou dentro de um espaco, sendo possivel realizar-se em grupo ou de forma individual, podendo ser
amarelinha, bolinha de gude, pido, peteca, jogo de saquinhos.

H& os jogos de agilidade, destreza e forca, necessitando de agilidade fisica e mental para
se chegar ao objetivo. S&o exemplos Jodo bobo, pau de sebo, bambolé, queimada, danca das
cadeiras, i0i6. Os de forca necessitam de forca fisica do grupo para definirem a competicdo, como
queda de braco, briga de galo, cabo de guerra.

Nas brincadeiras de roda as criangas precisam de uma musica para cantar, fazerem rimas,
virarem-se, dancarem, girarem todos em um mesmo ritmo, conhecidas como escravos de Jo,
ciranda, que horas sao etc.

Os jogos de cocegas sdo dirigidos por uma crianca em seu estagio sensério- motor ou um
adulto, para que o corpo possa ser explorado pelos movimentos. Alguns deles sdo toicinho,
mindinho, gato xadrez e outros.

As brincadeiras ou jogos de adivinha e pegas precisam de reflexao, acdo fisica para correr,
e podem ser a forca, passa anel, t4 quente/ta frio, quem esta diferente. Alguns de pegas séo
Terezinha de Jesus, vaca amarela, enganei o bobo.

J& 0s jogos de representacdo sdo os que ocorrem por meio de um diadlogo geralmente
memorizado, de historias ou fatos especificos e seguido de uma mimica. Podem ser a propria
mimica, marcha-soldado, elefante voa.

Entra-se nas brincadeiras de faz de conta aquelas em que as crian¢as procuram reproduzir
papéis e comportamentos de pessoas a sua volta. H& a presenca ou ndo de objetos, sempre ha
acOes imaginarias da crianga com 0 meio. Nao existe uma classificacdo segundo Friedmann
(2012) para este tipo de brincadeira, pois € a crian¢a quem cria a regra e a situagdo, sao exemplos:
casinha, boneca, escolinha, super-herdis entre varios outros. Essas agBes imaginarias sao
fundamentais para o desenvolvimento infantil, pois facilitam o desenvolvimento cognitivo,
social, afetivo, fisico, promovem a criatividade e faz com que o professor tenha um diagnéstico

de como o aluno conhece a sua realidade.
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Os jogos com brinquedos construidos fazem com que a crianga construa uma atividade
ludica por meio do brinquedo. Exemplos sdo a pipa, perna de pau, barquinho de papel.

As brincadeiras de saldo ocorrem em ambientes fechados, pois necessitam de esforco e
habilidade mental, se realizam de forma coletiva, com o auxilio ou ndo de objetos, um bom
exemplo seria a mimica. Além disso, ha jogos de amor e jogos verbais ou corporais, onde ha a
presenca de amor e amizade, como o correio elegante, telefone sem fio, beijo, abraco, aperto de
mao.

Por fim, o jogo classificado por Friedmann (2012) sdo os jogos de mesa, Vistos como
pratica coletiva onde as regras se baseiam em tabuleiros, competicbes em equipes ou

individualmente, sdo eles o truco, bingo com nimeros e o baralho.

A eficécia dos jogos e brincadeiras
A seguir como proposto pela teoria de Friedmann (2012) acerca dos jogos foram
realizadas classificaces de diversas brincadeiras, a fim de destacar a importancia, as inimeras

areas e possibilidades.

Amarelinha

Pode ser realizada com 2 ou mais participantes;

Comeca-se a fazer um tracado no chédo e cada crianga pula em sua vez. Ela deve jogar
uma pedra pequena dentro de cada quadrado com nimeros desenhados, a comecar pelo nimero 1.
Quando a pedra estiver em um quadrado, ndo se deve pisar dentro, segue-se pulando até o ultimo
nimero e na volta pega-se a pedra. Se caso a crianca pisar na linha ou a pedra cair fora do
quadrado, ela perderéa sua vez.

Dentro desta brincadeira estd presente fatores que possibilitam as é&reas do
desenvolvimento da crianca.

Area Afetiva

o Facilita o controle emocional, pois a crianca devera saber esperar sua vez e
facilitara o autocontrole.

Area Cognitiva

o Promovera no¢Ges matematicas, como numerais, ordem para jogar e pular.

¢ Tera nogdo de espaco (comego, meio e fim).

Area da Criatividade

o Desenvolvera a criatividade, aprendera sobre regras simples e 0 espago permitido.

Area Fisico Motora

o) Seré capaz de pular de forma alternada com um peé s6 ou dois.
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Area Social

o Entendera o que é competicao e que precisara respeitar o outro.

Danca das cadeiras

Pode ser realizada com 3 ou mais participantes.

Deve-se pegar certo numero de cadeiras, de acordo com a quantidade de jogadores, menos
uma cadeira que ira faltar. Organiza-se as cadeiras de costas por meio de fileiras ou em circulo, e
os participantes devem ficar em volta a elas. Coloca-se uma musica para tocar, enquanto todos
rodeiam em volta das cadeiras. Quando a musica para, cada uma deve sentar na cadeira que esta
préximo e aquele quem ficar de pé € eliminado. Segue-se tirando uma cadeira em cada rodada, e
a brincadeira continua. Vencera quem conseguir sentar até a Ultima rodada, na unica cadeira que
sobrar.

Area Afetiva

o) A crianga tera de se conter quando uma cadeira for tirada, e até mesmo, podera se
frustrar ao perder tendo que sair.

Area Cognitiva

o Desenvolvimento da atencdo;

o Nog&o de espaco, para entender que sempre havera uma cadeira a menos.

Area Fisico Motora

o Desencadeia a coordenacdo auditiva e motora, quando a musica parar, deve-se
sentar.

Area Social

o Incentivo para que se ganhe por meio da competicéo e atencdo na brincadeira.
Mimica

Jogam-se 2 ou mais participantes.

Um dos jogadores se gesticula ou se expressa por meio de gestos, um filme, animal,
musica, comida etc. Divide-se em equipes, revezando um por vez para apresentar a mimica,
conforme cada jogador for acertando.

Area Afetiva

o Controle emocional e paciéncia em esperar sua vez e a do outro.

Area Cognitiva

o Desenvolve o nivel do conhecimento usados em diversas areas, com o intuito de
adquirir novas informacdes, estimulando o pensamento abstrato.

Area de Linguagem

o Ampliagdo do vocabulério por meio dos sinénimos da palavra.
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Area Fisico Motora

o Por meio dos gestos realizados pelo corpo e expressdes passadas.

Area Social

o Desperta a cooperacao em trabalhar em grupo, pois quem vence é a equipe;
o Favorece também a integracdo com novas criangas.

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho teve como objetivo apresentar um estudo acerca dos jogos e brincadeiras,
especificamente o brincar em suas diversas finalidades e importancia para com criancas da
Educacéo Infantil.

Identificou-se de forma detalhada aspectos que envolvem as brincadeiras, jogos, sejam
eles realizados de forma espontanea ou dirigida. Foram pesquisados ideias e pontos de vista tanto
nas areas de Educacdo e Psicologia.

Ao longo do trabalho identifica-se que, a crianca sempre aprende no momento em que se
brinca, pois, a brincadeira estd presente no cotidiano infantil em todas as fases do
desenvolvimento. Com isso, destaca-se o0 estabelecimento de vinculos no ato do brincar, porque a
crianca ird depositar todas suas emocOes, angustias, medos, e sempre estardo se envolvendo de
forma significativa com o meio social.

Em segundo momento foi enfatizado a influéncia do professor enquanto mediador da
aprendizagem. Ele sempre deve considerar a crianca em seu pleno desenvolvimento, sem deixar
de perder nenhuma dessas fases. E preciso conhecer a crianca como alguém que pensa e sente 0
mundo de sua prépria maneira. Por meio do faz de conta ela conhece e compreende 0 mundo a
sua volta, onde convivem com relacdes e condigdes de vida diferentes. Além disso, sdo
desenvolvidas capacidades de imaginacao, imitacdo, atencdo e memoria.

O educador deve direcionar, ou também deixar com que a brincadeira ocorra de forma
espontanea. O professor também sera o facilitador da aprendizagem, pois promovera com que a
crianga construa sua autonomia.

Por fim, € necessario que o mediador compreenda que sua intervencdo é fundamental, por
meio de observacdes, expondo materiais pedagogicos adequados, espaco, tempo, planejando com
que outras areas como a socializa¢do e linguagem participem e sejam efetivadas neste brincar

infantil.
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