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tem valor diante da vida! ”
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RESUMO

O presente trabalho parte da premissa de que o ludico deve ser entendido
como uma dimensédo fundamental para a aprendizagem humana. Por esse
motivo, sua utilizacdo como estratégia de ensino que valoriza os saberes da
infancia € um tema muito discutido e debatido atualmente nos cursos de
formacdo de professores. Assumindo como objetivo compreender a
importancia dos jogos, brinquedos e brincadeiras no processo do
desenvolvimento infantil e suas contribuicdes para a educacdo, procura-se
nesta pesquisa relacionar a dimenséo ludica dessas atividades com o processo
de aprendizagem inerente a crianca enquanto sujeito da brincadeira. Para seu
desenvolvimento, foi utilizada como metodologia de trabalho a pesquisa
tedrico-bibliogréfica baseando-se no pensamento de autores reconhecidos por
suas pesquisas sobre o desenvolvimento infantil tanto no campo da Psicologia,
tais como Piaget e Vigotski, quanto da Filosofia e Sociologia da infancia, em
gue as pesquisas abordaram as producdes de pesquisadores como Kishimoto,
Gilles Brougere, Janete Moyles, Philippe Aries e Adriana Friedmann. Analisa-se
a necessidade da valorizacao da cultura infantil por meio do ladico como forma
de aprimorar o processo de ensino-aprendizagem da crianca. Promove-se uma
analise da funcédo dos jogos e brincadeiras no ambiente escolar, retomando
algumas formas de classificacdo convencionalmente utilizadas para afirmar a
necessidade de adequacédo entre objetivos, conteldos curriculares e o estagio
de desenvolvimento dos sujeitos envolvidos.

Palavras-chaves: Infancia. Jogos. Brinquedos. Brincadeiras. Cultura ladica.



ABSTRACT

The present work starts from the premise that the playful should be understood
as a fundamental dimension for human learning. For this reason, its use as a
teaching strategy that values the knowledge of childhood is a topic that is much
discussed and currently debated in teacher training courses. Aiming to
understand the importance of games, toys and games in the process of child
development and their contributions to education, this research seeks to relate
the playful dimension of these activities to the process of learning inherent to
the child as a subject of play. For its development, the theoretical-bibliographic
research was used as a working methodology based on the thought of authors
recognized for their research on children's development in the field of
Psychology, such as Piaget and Vigotski, as well as Philosophy and Sociology
of childhood, in which the research approached the productions of researchers
like Kishimoto, Gilles Brougére, Janete Moyles, Philippe Aries and Adriana
Friedmann. We analyze the need to value children's culture through play as a
way to improve the teaching-learning process of the child. It is promoted an
analysis of the role of games and games in the school environment, retaking
some forms of classification conventionally used to affirm the need for
adequacy between objectives, curricular contents and the stage of development

of the subjects involved.

Keywords: Childhood, games, toys and jokes. play culture.
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1 Introducao

O lddico, entendido como estratégia de ensino que valoriza os saberes
da infancia, € um tema muito discutido e debatido atualmente nos cursos de
formacéo de professores. Pensando na valorizacdo da cultura infantil por meio
do ladico como forma de aprimorar o processo de aprendizado da crianga, é
necessario que os profissionais do magistério ampliem seus conhecimentos
sobre esse assunto, procurando compreender de que forma essas atividades
ludicas tém chegado as salas de aulas.

O objetivo da pesquisa é compreender a importancia dos jogos,
brinquedos e brincadeiras no processo do desenvolvimento infantil e suas
contribuicbes para a educacdo, procurando relacionar a dimensdo ludica
dessas atividades com o processo de aprendizagem inerente a crianca
enguanto sujeito da brincadeira.

Para o desenvolvimento da pesquisa, o recurso metodologico utilizado
foi a pesquisa tedrico-bibliografica, baseando-se em autores reconhecidos por
seus estudos sobre o desenvolvimento infantil tanto no campo da Psicologia,
tais como Piaget e Vigotski, quanto da Filosofia e Sociologia da infancia, em
gue as pesquisas abordaram as producdes de pesquisadores como Kishimoto,
Gilles Brougere, Janete Moyles e Adriana Friedmann.

Nesse sentido, o primeiro capitulo desenvolve uma andlise da histéria da
constituicdo da infancia no mundo ocidental. Parte-se da concepcao defendida
por Aries (1981) segundo a qual a percepc¢do da crianga como sujeito é um
acontecimento recente, enquanto objeto de percepcao cientifica e social. Até o
inicio da segunda metade da ldade Média, as familias ndo desenvolviam um
significativo sentimento de afeto pelas criancas, inclusive porque o indice de
mortalidade infantil era elevado.

De forma diversa, o século XX vivenciou um aprofundamento radical nos
discursos sobre a crianga e a infancia. No caso do Brasil, a partir da
Constituicdo Federal de 1988 e com o Estatuto da Crianca e do Adolescente
1990 a crianga se torna um sujeito de direitos e deveres. As diretrizes sobre a
educacado das criangcas passaram a discutir e promover o respeito pelas fases

do desenvolvimento infantil e pela cultura ltdica da crianca.
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Nesse sentido, o segundo capitulo retoma a producdo de Piaget e
Vigotski para embasar o suporte conceitual para a importancia da brincadeira
no desenvolvimento infantil. Todas as atividades das criangas sdo dotadas de
significado. E brincando que elas conseguem criar seu proprio mundo
simboalico.

Os professores devem planejar suas aulas inserindo o ladico em suas
metodologias de ensino. Todas as atividades ludicas precisam ser adequadas
a faixa etaria das criancas, as quais se destinam. Caso contrario, podem néo
promover os resultados esperados e produzindo, ao contrario do que se
espera, desinteresse e frustracdo em seus participantes.

Assumindo essa necessidade de adequacgédo entre objetivos, contelidos
e estagio de desenvolvimento dos sujeitos envolvidos, o terceiro capitulo
promove uma analise da funcdo dos jogos e brincadeiras no ambiente escolar,
retomando algumas formas de classificacdo convencionalmente utilizadas.
Para Kishimoto (2011), diante da existéncia dos varios tipos de brinquedos,
brincadeiras e jogos, o professor deve ter clareza de seus objetivos e
estabelecer critérios claros para as atividades a serem desenvolvidas.
Ressalta-se, entretanto, a necessidade de promocao da autonomia e liberdade
das criancas nessas atividades.

O estudo das culturas ladicas, das fases do desenvolvimento infantil,
assim como da importancia da brincadeira, € de extrema importancia para
todos os profissionais que tém como campo de trabalho o universo infantil.
Conhecer suas caracteristicas e respeitar suas especificidades é o caminho
para uma educacao prazerosa e instigadora. Professores e escola ndo podem

se esquecer que brincando se aprende.
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2 A Descoberta da Infancia

2.1 Aspectos historicos, conceitos, fundamentos e culturas infantis

O século Xl marca o momento em que a concepcao de infancia comeca
a aparecer nos registros iconogréaficos europeus. Até o inicio desse século, 0
sentimento da infancia era desconhecido enquanto uma fase especifica da vida
do individuo, o que levou autores como Ariés (1981) a afirmar que néo existia
conceito formado para esse tema, ou seja, ndo havia lugar para as criangas

gue eram vistas apenas como adultos em miniatura.

A tese da auséncia do sentimento de infancia na Antiguidade é
relatada pelo autor considerando os altos indices de
mortalidade das criancas e a forma de viver indistinta dos
adultos manifestada nos trajes, nos brinquedos, na linguagem
e em outras situagdes do cotidiano revelando uma crianca que
possuia nenhuma singularidade e ndo se separava do mundo
adulto, sendo, pois, considerada um adulto em miniatura.
(ANDRADE, 2010. p. 48.)

Essa concepcao foi se transformando ao longo do tempo de forma que,
aos poucos, a ideia da infancia comeca a ganhar espaco no mundo. Para Ariés
(1981) foi por volta do século Xlll que comecaram a aparecer algumas
representacbes de criancas em registros pictéricos, sendo o primeiro tipo
aguele em gue elas ajudavam em missas como seminaristas ou coroinhas.

O segundo tipo de representacdo de criancas, foi o modelo do tema
religioso na obra de arte “0o Menino Jesus, ou Nossa Senhora menina, pois a
infancia aqui se ligava ao mistério da maternidade da Virgem e ao culto de
Maria”. (ARIES,1981, p.19). J& o terceiro tipo surgiu em uma etapa gotica
guando o tema passa a ser a visdo nua da crianca sendo castamente enrolada
em cueiros ou vestidos como uma camisa ou uma camisola.

A elevada taxa de mortalidade infantil, que assumia ares de
normalidade, tamanha a sua frequéncia, contribuia para o que consideramos
modernamente como falta de apego a esses pequenos seres que, uma vez

mortos, logo seriam substituidos por outras criangas.
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Ninguém pensava em conservar o retrato de uma crianca que
tivesse sobrevivido e se tornado adulta ou que tivesse morrido
pequena. No primeiro caso, a infancia era apenas uma fase
sem importancia, que nao fazia sentido fixar na lembrancga; no
segundo, o da criangca morta, ndo se considerava que essa
coisinha desaparecida tdo cedo fosse digna de lembrancgas:
havia tantas criancas, cujas sobrevivéncia era téo
problematica. O sentimento de que se faziam varias criancas
para conservar algumas eram e durante muito tempo
permaneceu muito forte (ARIES,1981, p.21).

De acordo com Aries (1981), em determinada época a crianca era
insignificante mesmo quando ja estava morta, de certa forma poderia voltar
para atazanar os que estavam vivos. Era bem clara a indiferenca quando se
tratava de infancia, aqueles pequenos seres sem muita importancia nao faziam
parte da sociedade.

Ja no século XVI “a crianca no inicio ndo seria representada sozinha, e
sim sobre o timulo de seus pais.” (ARIES,1981, p.23). Tudo isso deixa claro
que a infancia ndo tinha importancia, era normal a crianca ser retratada dessa
forma. Ja no século seguinte as familias tinham uma vida publica, tudo de

forma muito coletiva.

A vida e, familia, até o século XVII, era vivida em publico, ou
seja, ndo havia privacidade de seus membros, até mesmo no
tocante a educagdo das criancas. Tudo ocorria no movimento
de uma vida coletiva e as familias conjugais se diluiam nesse
meio. (ANDRADE, 2010, p. 48.).

As principais causas da mortalidade infantil, segundo Freitas (2016)
relacionavam-se a falta de um cuidado mais efetivo por parte das familias,
maus habitos de higiene e alimentacdo, assim como 0s recursos meédicos
limitados. Para resolver esse problema, percebe-se que comecaram a ser
elaboradas politicas de assisténcia social que tinham como alvo a reducao da
mortalidade infantil, por meio de projetos sanitarios e educativos. “Neste
periodo, procurava-se difundir, por todos 0s meios, 0s conhecimentos
cientificos da higiene infantil: os preceitos médicos de puericultura. ” (FREITAS,
2016. p.175).

De acordo Ariés (1981), se as criangas conseguissem sobreviver até
seus sete anos de idade, elas seriam colocadas no mundo adulto para

aprender a profissdo dos mais velhos, ou seja, elas ja seriam introduzidas no
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mercado de trabalho sem nenhuma preparacdo ou preocupacdo com suas
particularidades ou necessidades fisicas e emocionais. A primeira excecdo a
essa realidade surge a partir do século XVII, quando as criangcas nobres
passam a receber educacéo formal.

A partir desse momento, Andrade (2010) afirma que foram acontecendo
algumas transformacbes que atestam o surgimento dos primeiros sinais de
“sentimento” com relagédo a infancia. Indicios dessa realidade sdo percebidos
conjuntamente com a emergéncia da ideia de privacidade na esfera das
familias assim como, por influéncias da igreja, as criancas comecarem a ser
‘consideradas como criaturas de Deus, dotadas de pureza, inocéncia e

bondade, precisariam ser vigiadas e corrigidas” (ANDRADE, 2010. p. 49).

A descoberta da infancia comecou sem duvida no século XIll, e
sua evolucdo pode ser acompanhada na historia da arte e na
iconografia dos séculos XV e XVI. Mas o0s sinais de seu
desenvolvimento tornaram-se particularmente numerosos e
significativos a partir do fim do século XVI e durante o século
XVII (ARIES, 1981, p.28).

Nesse novo contexto, Andrade (2010) afirma que a familia assume uma
missdo considerada basica de sobrevivéncia, pois passa a ser responsavel
pela educacao das criancas e as mulheres incorporam a missao de transmitir o
amor materno, ou seja, assumir um papel de méae. A crian¢ca passa a ter
importancia dentro do contexto familiar ao mesmo tempo em que atribui-se a

familia o papel de preparar os filhos para serem bons cidadéaos.

Nesse periodo, a crianga foi nascendo socialmente,
considerada como um ser dependente, fragil, ignorante e vazio,
gue precisava ser treinado para ser um bom cidadéo, cabendo
a familia a responsabilidade pela sua socializacdo. [...] O
surgimento da infancia na modernidade apresenta como
carater paradoxal o reconhecimento da crianca e a perda da
sua liberdade, pois se antes o anonimato permitia uma ampla
vivéncia na coletividade, agora inicia-se 0 processo de
“privatizacao” de suas vivéncias, seja na familia, seja na
escola. (ANDRADE, 2010. p. 50-59).

Junto com a representacao da infancia surge também a necessidade de
uma educagdao, agora a crianca faz parte do meio social e precisa ser educada

para ser inserida na sociedade. O governo apresenta programas para atender

0 publico infantil com o propdsito de formar bons cidadéaos.
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A participacdo das criangcas nas decisdes sobre os cuidados
oferecidos por pessoas de fora da familia ou sobre a educacao
infantil em programas pré-escolares é limitada. Depois que as
criangcas comegam a frequentar creches ou pré-escolas, no
entanto, suas experiéncias nesses ambientes e em rotinas com
responsaveis que avaliam seu desempenho e progresso
podem prepara-las para transi¢des futuras a escola tradicional.
(CORSARO, 2011. p.131).

Qvortrup (1994) apud Corsaro (2011), afirma que, ao passar por todo um
processo, a infancia emerge como um conceito que recebe importancia
estrutural na sociedade moderna, tendo forgas de ir além das perspectivas
individualistas. O autor também aponta algumas atividades que passam a ser
reconhecidas como infantis presentes nas sociedades industrializadas.

Como primeira atividade, o trabalho escolar. Com a transicdo das
atividades da crianca das tarefas agricolas para varios trabalhos na passagem
para o capitalismo industrial, o processo de escolarizacdo aparece como a
forma ideal de continuacdo do trabalho, “além disso, a escolaridade tem uma
recompensa imediata, pois as criangas, junto a seus professores, sao
coprodutoras do conhecimento. ” (CORSARO, 2011. p.47).

Esse fendmeno de valorizagdo da escola enquanto forma de trabalho
infantil fora de casa associa-se a diminuicdo do indice de emprego juvenil na
Europa Ocidental e no Japdo. Em outros paises, todas as criancas trabalhavam
como forma de completar a renda familiar, mesmo com as politicas de
escolarizacao, “a expansao educacional tenha reduzido um pouco o numero de
horas de trabalho de criancgas e jovens, trabalhos arduos, realizados em longas
horas, normalmente complementam as atividades escolares infantis”
(CORSARO, 2011. p.48).

No trabalho doméstico infantil a crianca aparecia como fonte do trabalho
adicional, ou seja, a crianca auxiliava as mées nas tarefas domeésticas.
Segundo Corsaro (2011), os servicos domésticos eram separados por géneros
as meninas tinham o papel de ajudar na cozinha, e outras tarefas dentro de
casa, ja os meninos tinham o papel de exercer atividades mais livres, com
frequéncia ajudar no jardim.

As brincadeiras das criangcas e atividades de lazer, passam

gradativamente a ser acompanhadas de atividades planejadas. Corsaro (2011)
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nos mostra que cada dia mais as criancas nao estdo tendo tempo de ser
criancas, pois ndo possuem autonomia para criar suas proprias brincadeiras.
Brincar nos vizinhos ou até no quintal de casa, pode parecer algo perigoso para
0s pais. Com isso muitas brincadeiras séo proibidas.

De acordo com Andrade (2010), a historia da infancia exibe uma atitude
considerada néo linear devendo ser contextualizada e ser parceira da historia
da educacdo e da familia. Em suma, destacamos que a historia da infancia
passou por longas transformacdes desde quando a crianca era invisivel na

sociedade até os atuais dias.

2.2 Caracteristicas da infancia

A partir do inicio da década de 1990 as pesquisas sobre a infancia
ganharam novos caminhos, particularmente depois da Constituicdo Federal de
1988 e do Estatuto da Crianca e Adolescente (ECA). Varios pesquisadores
elegeram, a partir de entdo, esse campo de conhecimentos para devolvem
seus trabalhos e projetos, pois “a sociologia da infancia tem sido
frequentemente referida em diversas pesquisas de mestrado e doutorado
relacionadas a educacao infantil. ” (FARIA ; FINCO, 2011. p.48).

De acordo com Andrade (2010), o objetivo politico ligado a educacéo
infantil é a formacédo de um cidadao, ou seja, as criancas desde 0s primeiros
anos de vida devem ser consideradas como cidadés tendo direitos e deveres a
cumprir.

A infancia agora € protegida. Buscam-se direitos e deveres da crianca,
como € apresentado na constituicdo e também no ECA. O Estatuto da Crianca
e do Adolescente defende em se art.15 a concepg¢ao de que “a crianca e o
adolescente tém direito a liberdade, ao respeito e a dignidade como pessoas
humanas em processo de desenvolvimento e como sujeitos de direitos civis,
humanos e sociais garantidos na Constituicdo e nas leis ” (BRASIL, 2017.
p.25). Ou seja, a partir do momento em que surgem as leis que protegem as

criangas, estas sado vistas a partir de um novo olhar:

Os conceitos de infancia podem apresentar diferentes
significados, conforme os referenciais que utlizarmos. A
palavra infancia evoca um periodo que se inicia com o
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nascimento e termina com a puberdade. O estatuto da Crianca
e do Adolescente designha crianca toda pessoa até 12 anos de
idade incompletos. (ANDRADE, 2010. p. 53).

Por meio dos direitos e deveres das criancas, Andrade (2010), nos
mostra que as creches surgiram como instituicbes que dao suporte para as
criancas, garantido toda protecdo com o intuito de diminuir a mortalidade
infantil. Elas surgem respaldadas pela concepcédo de que tudo comeca na
infancia “a Educacao Infantil € o alicerce da escolaridade futura” (ANDRADE,
2010. p.114), pois a infancia é a fase da vida que requer muitos cuidados.

De forma complementar aos dispositivos da Constituicdo Federal e do
Estatuto da Crianca e do Adolescente, surgiu também o Referencial Curricular
Nacional para Educacédo Infantil, conhecido também como RCNEI. Friedmann
(2012), afirma que o RCNEI tem um papel de resgatar o brincar nos cotidianos
das creches e escolas. Mostrando que é possivel aprender de uma forma
divertida.

Em diversos Centros de Educacdo Infantil, hd um reflexo do
gue pode ser chamado de “ revolugdo” em agdo — espago em
via de transformacdo, salas, matérias; a elaboracdo de
projetos; o entusiasmo da direcdo de escolas-, ilustragédo clara
da evolucéo que a proposta do Referencial Curricular Nacional
para Educacdo Infantil levou para educadores, técnicos,
criancas, pais e para a comunidade. (FRIEDMANN, 2012.
p.151).

Para Friedmann (2014), a infancia é, ou precisaria ser uma fase de
experimentacdes, conhecer o mundo por meio dos sabores, sensacdes e
principalmente por meio das brincadeiras. Pois as criancas sao influenciadas
no seu meio de comunicacéo e os adultos acabam sendo aquele modelo que a

crianca quer ser futuramente.

No final do século XX a infancia tornou-se uma questado
candente para o0 Estado e para as politicas nao
governamentais, para o planejamento econémico e sanitario,
para legisladores, psicologos, educadores e antropologos, para
a criminologia e para a comunicacdo de massa. Desde a nossa
propria infancia, quando se acreditava na inocéncia de
diferentes graus da infancia. (FREITAS, 2016. p.31).

Corsaro (2011), define a infancia como uma forma social, as criancas

tém semelhancas com os adultos pois cada uma tem suas particularidades
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tendo papeis ativos em atividades. Com isso “ao conceitualizar a infancia como
uma forma estrutural, podemos ultrapassar essas perspectivas individualistas. ”
(CORSARO, 2011. p.42).

Falar de infancia € falar de brincar, atividade que deve ser pensada,
pesquisada e executada de forma multidisciplinar, pois € exercida, segundo
Friedmann (2014) na fase que marca a vida dos seres humanos, podendo ser
considerada como uma trajetoria que todos vao passar.

O termo infancia apresenta um carater genérico, cujo
significado resulta das transformacbes sociais, 0 que
demonstra que a vivéncia da infancia modifica-se conforme os
paradigmas do contexto histérico e outras variantes sociais
como raga, etnia e condigéo social. (ANDRADE, 2010. p. 55.)

De acordo com Faria e Finco (2011), a infancia € discutida em diversas
areas do conhecimento, podendo ser apresentada de formar global ou
individual. Em suma, podemos definir a infancia como uma fase do
desenvolvimento humano pela qual todos devem passar.

Ser crianga é brincar de viver e conhecer o mundo da melhor forma
possivel, seja por meio de jogos ou brincadeiras a crianca é capaz de conhecer
0 mundo em que esta inserida. A crianca ndao tem medo de descobrir 0 novo,
ela consegue ir além dos desafios, pois ela representa a sinceridade, a pureza
e principalmente diversdo como risos sem motivos.

Tudo na vida de uma criangca tem um significado, aquilo que é
considerado “nada” para o adulto, pode significar “tudo” para uma crianga. E
possivel viver com intensidade cada momento, em suas brincadeiras ela é

capaz de viver varios personagens por dia.

No processo de construcdo dos conhecimentos, as interagdes
sociais das criangas distinguem-se de outras interacdes, bem
como das dos adultos. Gragas as suas experiéncias sociais, as
criangas tém acesso a cultura, aos valores e conhecimentos
historicamente criados pelo homem. (FRIEDMANN, 2012,
p.21).

As criangcas tentam imitar os adultos que estdo em sua volta,
representando a realidade por meio do simbélico. Aos poucos as elas vao se

desenvolvendo com as atividades simbdlicas.
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2.3 Cultura infantil

De acordo com Friedmann (2014), as criancas sao herancas culturais.
Elas ndo sabem menos que os adultos, mas tém saberes diferentes. Tudo para
as criangas tem significado, principalmente jogos e brincadeiras que, em suas
culturas infantis sdo apresentadas por meio de costumes, valores e

conhecimento adquirido, pois cada individuo possui uma identidade particular.

Cultura Infantil, culturas de pares, cultura da infancia, estrutura
geracional, categoria geracional, geracdo, reproducao
interpretativa, sujeito de direitos, ator social, agente social,
agéncia... Pouco a pouco essas palavras estdo sendo
incorporadas a relatos de pesquisa, a textos apresentados e/ou
publicados, ao discurso de pesquisadores, pesquisadoras e
estudantes, sobretudo na é&rea da educacdo da infancia.
(FARIA ; FINCO, 2011. p.37).

Ao falar em cultura, podemos observar que “para quem cria a cultura do
brincar no dia a dia, o brincar precisa deixar de ser um processo inconsciente-

para ser trazido a consciéncia, como linguagem simbdlica, essencial ao
desenvolvimento do ser humano. ” (FRIEDMANN, 2012. p.158).

As criancas tentam lidar com confusdes, preocupacoes, medos
e conflitos na vida cotidiana criando e participando de diversas
rotinas de suas culturas de pares. Criangcas menores com
frequéncia séo alertadas sobre perigos pelos pais e outros
responsaveis adultos e, mais indiretamente, por meio de sua
exposicdo a filmes e contos de fadas. (CORSARO, 2011. p.
181).

As criancas, desde seu nascimento, encontram se inseridas em uma
cultura seja ela adquirida pela familia recentemente ou aquela cultura que é
passada de geracdo em geracdo. Mas as criancas também produzem a cultura

e tém suas linguagens proprias.

Assim, os grupos infantis participam dessa recriacdo com sua
criatividade, com a ressignificacdo das brincadeiras e
atividades, novo vocabulario, novos conteudos, novas regras,
novos espacos e objetivos possiveis, contribuindo para a
contracorrente desde o berco. (FRIEDMANN, 2012. p.23).
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E na infancia que acontece transformacdes na vida da crianca 0 mesmo
ocorre na cultura, pois “a cultura esta sempre em transformagédo e mudanca. O
contexto cultural € esse sistema simbolico, imprescindivel para entender o
lugar das criancas”. (FRIEDMANN, 2012. p.23).

Presente, nas culturas infantis o universo simbdlico da crianca é
caracterizado pelos simbolos utilizados por meio de brincadeiras de faz de
conta e jogos simbolicos. Gragas a tal simbologia € normal as criancas

inventarem diversos tipos de brincadeira.

Os conteudos sédo objetos das atividades da crianca e de sua
vida afetiva possiveis de ser evocados e pensados gracas ao
simbolo, que prolonga o exercicio como estrutura ludica. O
simbolo ndo constitui conteddo em si mesmo. Por exemplo,
guando a crianga brinca de mamae-filhinha com uma boneca
(simbolo) — representando o cotidiano, dando comida, banho,
bronca (conteldo da brincadeira) -, € a boneca que facilita a
evocacgdo dos afetos da crianca (FRIEDMANN, 2012. p. 31).

E por meio de simbolos que as criancas expressam o que elas estdo
sentindo, por esse as mesmas conseguem representar suas realidades
brincando ou jogando. E possivel conhecer o mundo dentro do universo da
crianga.

Para Benjamin (2002), a esséncia do brincar é sempre fazer o novo, a
brincadeira na vida de uma crianca deve ser como um habito diario. Assim
como nossos habitos de comer, vestir-se, dormir € necessario que 0s jogos e
brincadeiras facam parte do processo de desenvolvimento de uma crianca.

Os brincares sao presentes em varias culturas, algumas que € passada
de geracdo em geracao e outras que sao de acordo com cada faixa etaria da
crianca. Para Friedmann (2014), a crianca é capaz de criar lugares e espacos e
usam componentes simbdlicos € com eles que as criangas criam cenarios
representando a realidade.

Brincar é trazer paras as criancas a liberdade de ser expressar pois elas
conseguem representar o mundo por meio da brincadeira. Sendo herois e até
mesmo vildes, a brincadeira desperta habilidades nas criancas proporcionando
a elas um desenvolvimento significativo. Pois a brincadeira ndo é apenas um
passatempo e sim algo que faz parte do processo do desenvolvimento da

crianga.
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As brincadeiras ndo séao atividades que as crian¢cas nascem sabendo.
Isso porque, aos poucos, elas vao desenvolvendo as brincadeiras de acordo
com a cultura de sua familia. Pelo fato de as brincadeiras automaticamente
estarem inseridas na cultura ludica, a infancia e o brincar séo inseparaveis.

Segundo Friedmann (2014), as criancas tém autonomia para criar
espacos de brincadeiras e se caracterizar de personagens de outras culturas,
representar a modernidade, fazer um cenario de mistério, se vestir de animais

e tudo isso para representar algo por meio de suas brincadeiras.

Ha um aspecto ao qual se deve dar especial atencdo quando
se trabalha com as atiidades ludicas de forma mais
consciente: o carater de prazer e ludicidade que elas tém na
vida das crian¢cas. Sem esse componente bdsico, perde-se o
sentido de utilizagdo de um meio, cujo principal intuito € o de
resgatar as atividades ludicas, sua espontaneidade e, com
elas, sua importancia no desenvolvimento integral das
criangas. (FRIEDMANN, 2012. p. 45).

Durante o longo processo de descoberta da infancia, aconteceram varias
transformacdes na sociedade, de um simples “adulto em miniatura” para uma
crianca, essa passa a ser visivel e a ganhar seu papel como cidada perante a
sociedade. A crianca tem, teoricamente, a liberdade de se expressar, pois
agora ela encontra seu lugar no mundo.

Para Friedmann (2014), é preciso ter uma visdo aberta para conseguir
enxergar e compreender o que a crianca estd querendo mostrar por meio de
seus jogos e brincadeiras. Ao brincar a crianca fala, com gestos, desenhos e

expressoes faciais, expressando a todos 0s seus sentimentos.
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3 O BRINQUEDO E A BRINCADEIRA A PARTIR DA ABORDAGEM DE
VIGOTSKI E DA TEORIA GENETICA DE PIAGET

3.1 A teoria de Vigotski

Quando crianca, todos necessitam da brincadeira e do brinquedo, pois
por meio deles construimos a confianga em relagdo ao mundo. Além disso, o
brinquedo e a brincadeira séo uma das formas de linguagem e interagao entre
os individuos.

O desenvolvimento € visto como o dominio dos reflexos
condicionados, ndo importando se o que se considera € o ler, 0
escrever ou a aritmética, isto é, o processo de aprendizado
esta completa e inseparavelmente misturado com 0 processo
de desenvolvimento. (VYGOTSKY, 2007, p.54).

E por meio da brincadeira que o ato de pensar da crianca é ligado a
varios fatores, como dominio da logica e interpretacdes. Para Vygotsky (2007)
alguns pensamentos da crianca se desenvolvem independente de ter
aprendizado ou nao, pois o desenvolvimento € apresentado como pré-condi¢ao
do aprendizado. Sendo assim, o desenvolvimento vai além do “ler”, “escrever”
e “aritmética”.

Na concepcdo vigotskiana (VYGOTSKY, 2007) o desenvolvimento e
aprendizado das criancas sdo divididos em trés estilos tedricas. O primeiro
afirma que o desenvolvimento antecede o aprendizado “sobre o
desenvolvimento do ato de pensar em criancas em idade escolar, tem-se
admitido que processos como deducdo, compreensao, evolucao das noc¢des de
mundo” (VYGOTSKY, 2007, p.53). E o segundo estilo apresenta que o

desenvolvimento e o aprendizado se igualam.

Desde 0 nascimento, a crianca estd em constante interacao
com os adultos, que compartiiham com ela seus modos de
viver, de fazer as coisas, de dizer e de pensar, integrando-a
aos significados que foram sendo produzidos e acumulados
historicamente. As atividades que ela realiza, interpretadas
pelos adultos, adquirem significado no sistema de
comportamento social do grupo a que pertence.
(FONTANA,1997, p.57).

J& o terceiro estilo tedrica cria nova apreciagdo diante dos dois juizos

anteriores. “De um lado a maturacdo, que depende diretamente do
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desenvolvimento do sistema nervoso; de outro o aprendizado, que é em si
mesmo, também um processo de desenvolvimento” (VYGOTSKY, 2007, p.54).

O processo de maturacdo ou amadurecimento é algo involuntario,
podem ter criancas na mesma faixa etaria com maturacdo diferente. “O
processo de aprendizado, entdo, estimula e empurra para a frente o processo
de maturagdo” (VYGOTSKY, 2007, p. 91).

Desse ponto de vista, a crianga, durante o aprendizado de
determinada operacdo, adquire a capacidade de criar
estruturas de certo tipo, independente dos materiais com 0s
guais ela estd trabalhando e dos elementos particulares
envolvidos. Assim, Koffka ndo imaginava o aprendizado como
limitado a um processo de aquisicdo de habitos e habilidades.
A relacdo entre o aprendizado e o desenvolvimento por ele
postulada ndo é a de identidade, mas uma rela¢gdo muito mais
complexa (VYGOTSKY, 2007, p. 93).

No momento em que a crianga avanga mais uma etapa no processo de
aprendizado, ela ja esta em um grau mais elevado de desenvolvimento, pois a
crianga comega a desenvolver antes da escola no seu dia a dia, tendo nogoes
de aritmética, com quantidade e até menos com divisdo. Segundo Vygotsky
(2007) no processo de aprendizado a crianca vai desenvolvendo quando ela
consegue assimilar alguns nomes de objetos nos seus determinados
ambientes.

As Dbrincadeiras e as interagcbes fazem parte da vida e do
desenvolvimento da crianca pois o educar e o brincar estdo lado a lado. Ao
satisfazer seus desejos brincando, em interagdo com adulto, a crianca aprende,
tudo isso favorece seu processo de desenvolvimento.

A Zona de Desenvolvimento proximal conhecida como ZDP é algo
fundamental para compreender o desenvolvimento e o aprendizado da crianca.
Para Vygotsky (2007) o objetivo da ZDP é descobrir as relacdes existentes
entre o desenvolvimento da crianca e a capacidade que ela tem de aprender.
Sendo assim a ZDP é a distancia entre aquilo que a criangca somente faz com a

ajuda de outra pessoa, e aquilo que ela consegue fazer sozinha.

A zona de desenvolvimento proximal define aquelas fungcdes
gue ainda ndo amadureceram, mas que estdo em processo de
maturacdo, funcdes que amadurecerdo, mas que estdo
presentemente em estado embrionario. Essas fungbes
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poderiam ser chamadas de “"brotos" ou “flores" do
desenvolvimento, ao invés de "frutos" do desenvolvimento.
(VYGOTSKY, 2007, p.58).

Quando pequena a criangca tem como inspiracdo seu professor e é
nessa fase de zona de desenvolvimento proximal que vai ocorrer aprendizado,
e cabe ao professor ser mediador entre a crianga e o mundo. E nesse contexto
que a brincadeira € um recurso fundamental para ser usado na escola,
proporcionando a crianca uma forma ludica e prazerosa de se aprender. Para
Vigotski (2007) os jogos e brincadeiras sdo importantes porque ha a
possibilidade de atuar na zona de desenvolvimento proximal (ZDP).

A partir da ZDP é possivel fazer uma analise no grau de
desenvolvimento da crianca. E nessa fase que se desenvolve a linguagem,
aguele conhecimento adquirido por meio das interagdes, tornando um processo
de muita importancia na vida da crianga, trazendo a ela uma melhor forma de
Se expressar com as pessoas em sua volta. Para Vygotsky (2007) ela vem
como forma de organizar os pensamentos da crianc¢a, proporcionando melhor

desenvolvimento.

A estrutura da linguagem ndo € um simples reflexo especular
da estrutura do pensamento. Por isto o pensamento ndo pode
usar a linguagem como um traje sob medida. A linguagem néo
expressa 0 pensamento puro. O pensamento nao se expressa
na palavra, mas se realiza nela (VYGOTSKY, 2007, p.99).

Como meio de comunicacdo, a linguagem é fundamental na vida da
crianga, proporcionando a ela uma forma de organizar seus pensamentos. Por
meio disso “a aquisicdo da linguagem pode ser um paradigma para o problema
da relacdo entre aprendizado e desenvolvimento. ” (VYGOTSKY, 2007, p.102).
A linguagem é de extrema importancia nas brincadeiras facilitando a interacéo
e possibilitando a crianca a satisfazer seus prazeres.

O prazer é algo que acompanha a crianca desde os primeiros anos de
vida, a crianga pequena com o contato do brinquedo satisfaz seus desejos. Em
algum momento da infancia, a criangca ndo consegue realizar seus desejos de
imediato, com isso ela comeca a criar seu préprio mundo.

O brinquedo é um objeto que pode ser usado em diferentes contextos,

principalmente em atividades ludicas, onde as criangcas criam seu mundo
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imaginario e, aos poucos, desenvolve regras. O brinquedo estabelece a
possibilidade de interacdo entre a crianga e o mundo, tornando-a motivada,
pois consegue interagir com a realidade por meio da imaginagao. O brinquedo
€ dessa maneira, uma das pecas fundamentais em uma brincadeira.

A brincadeira € uma acdo presente na vida do individuo desde o
nascimento, € por meio dela que as criancas desenvolvem suas capacidades.
A brincadeira pode ser livre proporcionando a crianga varias formas de
conhecer o mundo brincando. Tanto o brinquedo quanto a brincadeira podem

ser acompanhados de regras dando as criancas as primeiras no¢oes de regra.

Na brincadeira, a crianga opera com significados desvinculados
dos objetos e das acdes; mas o fato de utilizar outros objetos
reais (como o cabo de vassoura) e outras agdes reais (como
‘montar” um cabo de vassoura) ajuda-a realizar uma
importante transicdo. (FONTANA,1997, p.127).

Foi a partir da Revolucdo Industrial que o brinquedo passa a ser
comercializado e destinado as criancas, cada brinquedo retratava seu tempo.
Como a evolugcdo do momento, os brinquedos também tiveram modificaces de
acordo com as exigéncias e a realidade da sociedade, mas antes mesmo da
existéncia do brinquedo, ja existiam as diversas brincadeiras tanto no mundo

infantil, quanto no mundo adulto.

A partir do século XIX, com a Revolucao Industrial, o brinquedo
deixa de ser o resultado de um processo doméstico de
producdo, em que adultos e criangas se envolviam com a
criacdo de brinquedos artesanais, e passa a ser
comercializado. Hoje, ndo s6 podemos encontrar milhares de
brinquedos iguais, como também em muitos paises do mundo
meninas e meninos brincam de Barbie e tém video games do
Digimon ou Bay Blade, que séo bonecos. (LOPES, 2005, p.15)

Naquela época, a crianca nédo tinha identidade prépria era vista com
‘homem em miniatura”. Como pontos positivos a crianca ao brincar ela vai
construindo a imagem de si influenciando pela imagem de mundo. Quando
bebés utilizam os 6rgdos sensoriais, ja comeg¢am a ter nogcdo de contato, seja
com o brinquedo ou com objetos do cotidiano. Na mesma época “o fabricante

Oou sujeito que constréi brinquedos neles introduz imagens que variam de
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acordo com a sua cultura. Cada cultura tem sua maneira de ver a crianga,
tratar e educar” (KISHIMOTO, 2000, p.19).

Segundo Oliveira (2002), o processo se inicia a partir do nascimento, em
que o bebé vai aprendendo a brincar com suas préprias maos e ainda nesse
processo os bebés vao aprender a brincar com o corpo da méae. De certa forma
a criancga tem prazer em brincar.

7

Ao brincar, a crianca é capaz de impor-se a condicBes
externas, em vez de a elas ficar sujeita. Ha4 uma inversdo do
controle social: enquanto brincam, sdo as crian¢as que dao as
ordens [...]. Provocar a oportunidade de inversdes tem
implicacdes importantes como motor do desenvolvimento. No
plano emocional, brincar permite a crianca libertar as tensfes
originadas pelas restricbes impostas pelo meio ambiente;
brincar fornece a oportunidade de resolver as frustracoes, e é
por isso altamente terapéutico. Ao brincar com 0s outros, a
crianca aprende a partilhar, a dar, a tomar, a cooperar pela
reversibilidade das rela¢des sociais (KISHIMOTO, 1995, p.13).

A partir das relagbes que as criancas estabelecem com o meio elas
aprendem a se encontrar no universo da brincadeira, de forma que sua
convivéncia no mundo vai influenciar nesse processo. Quando a crianca esta
brincando ndo importa o objeto, aquilo para ela é real durante ato de brincar.

Na sua infancia, as criancas tém muito saberes, elas escolhem as
brincadeiras, demonstram seus gostos e tomam decisdes. “S6 brincando é que
ela vai comecar a perceber o objeto ndo da maneira que ele €, mas como
desejaria que fosse” (KISHIMOTO, 2011, p.68). E assim, tornam-se capazes de
separar acao de significado e objeto de significado (VYGOTSKY, 2007).

Nas brincadeiras de faz de conta (simbdlicas), as criancas simbolizam
algo que estdo vivenciando no seu dia a dia, e criam suas proprias regras.
Normalmente trocam de lugar com o0s pais brincando de cozinhar, de ser
mamae, de ser o pai, de ser médico, muitas sdo as brincadeiras, com isso as
criangas vao criando simbolos. “O fazer proprio da infancia é o ato ludico como
espelho que representa o real, o imaginério e o simbdlico na infancia” (LEVIN
1997, p. 255). A crianca se coloca no lugar dos adultos, fazendo que aquele
ambiente simbdlico se torna algo prazeroso no seu mundo imaginario, aos
poucos ela vai se desenvolvendo e sabendo lidar com algumas situagdes do

mundo real, como perder alguns medos e ganhando mais coragens.
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O ato de brincar pode acontecer espontaneamente, partindo do prazer
pois, € com as brincadeiras com o outro que a crianca vai aprendendo a
interagir com o mundo. Existe o brincar espontaneo e o brincar com o préprio
brinquedo. “O brinquedo propdée um mundo imaginario da crianga e do adulto,
criador do objeto ludico” (KISHIMOTO, 2000, p.19). O contato com o brinquedo
estimula a crianca a brincar, de certa forma que o brinquedo representa a
realidade em uma versao nao real. A crianca aprende a explorar o mundo com
0 contato com o objeto.

O brincar espontdneo abre a possibilidade de observar e
escutar as criancas nas suas linguagens expressivas mais
auténticas. Esse brincar incentiva a criatividade e constitui um
dos meios essenciais de estimular o desenvolvimento infantil e
as diversas aprendizagens (FRIEDMANN, 2012, p. 47).

O brincar vem como uma representacao feita por parte da crianca, por
meio ela cria situacbes que, por algum estante, vai ser real em seu mundo.
Quando pequena, a crianca apresenta caracteristicas de egocentrismo, ou
seja, ela ndo consegue se ver no lugar de outra. "O egocentrismo infantil é a
confusdo inconsciente do ponto de vista proprio com o0 ponto de vista dos
outros" (PIAGET, 1978, p. 39). Com o tempo, a crianca vai desenvolvendo
capacidades em relacdo ao mundo.

Nesse contexto, tudo que acontece com a crianca € interpretado como
se acontecesse com intencionalidade, ou seja, alguém a esta provocando. O
egocentrismo é algo particular que acompanha a crianca em uma das fases do

desenvolvimento.

O brinquedo sera entendido sempre como objeto, suporte da
brincadeira, brincadeira como a descricdo de uma conduta
estruturada, com regras e jogo infantil para designar tanto o
objeto e as regras do jogo da crianca (brinquedo e
brincadeiras) (KISHIMOTO,1998, p. 7).

Os brinquedos e as brincadeiras sao fundamentais para a aprendizagem
e consequentemente, para o desenvolvimento das criancas. E por meio deles
gue elas socializam e geram novos conhecimentos sobre si e sobre 0 mundo,

mediados pela relagdo constituidas com os outros seres humanos.
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3.2 A teoria de Piaget em relacdo ao brinquedo e a brincadeira

Outro autor importante na compreenséo do brinquedo e da brincadeira
no desenvolvimento infantil € Jean Piaget com sua Epistemologia Genética. O
processo de desenvolvimento cognitivo segundo a teoria de Piaget pode ser
classificado em quatro fases ou estagios. Segundo Fontana (1997), os estagios
de desenvolvimento ocorrem dentro de uma ordem fixa e s&o caracterizados
por uma maneira tipica de agir de cada individuo. Estes estagios séo
classificados em: sensorio motor, pré-operatorio, operacdes concretas e
operacOes formais. Cada um desses estagios de desenvolvimento é separado
por faixas etarias.

O primeiro estagio de desenvolvimento cognitivo, segundo esta teoria, &
0 sensoério motor. Este € predominante na idade de zero a dois anos de idade,
o desenvolvimento da crianca é construido por meio de reflexos inatos, como
afirma Fontana (1997).

De inicio, reflexos inatos respondem aos estimulos do meio.
Luz, sons, contracdes faciais. A cabeca volta-se para a diregdo
de onde vem os sons. Calor, frio, fome, cheiros, choros... O
corpo reflete o mundo e ainda ndo se diferencia dele
(FONTANA, 1997, p. 49).

Nessa fase a crianga vai conhecendo o mundo por meio do contato e do
movimento corporal, onde o conhecimento do mundo esta centralizado no seu
corpo. Aos pouco as acgdes vao ganhando intencionalidade, e neste momento
a crianca vai se aperfeicoando e seu desenvolvimento é acelerado
proporcionando a ela aprender a pegar objetos e comecar a andar.

Com o tempo a fase dos reflexos vai desaparecendo e deixando lugar
para a funcdo simbdlica acompanhada de varias habilidades, ou seja, “o centro
ndo € mais o0 corpo da crianca, ja que por intermédio dessas acdes a crianca
manipula os elementos do meio” (FONTANA, 1997, p. 49).

O final do segundo ano de vida com o surgimento da funcdo simbdlica
no qual a crianga comeca a inventar situagcdes como brincar de casinha,
balanca a cabec¢a quando que diz néo, tudo isso ja fazendo parte de uma série
de aprendizagem. “Poder-se-ia dizer que a lei basica da atividade psicologica
desde o nascimento € a busca pela manutencdo ou repeticdo de estados de
consciéncia interessantes” (PIAGET 1977 apud COLE ; COLE, 2003).
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O segundo estagio do desenvolvimento cognitivo € o pré-operario
dominante na faixa etéria de dois a sete anos. Marcada pelo surgimento da
linguagem deixando de lado a fase dos reflexos e apresenta sinais de
egocentrismo (ela ndo vé o lado da outra crianca). Os objetos passam a ter

significados para a crianca.

Centrada no seu préprio ponto de vista, a crianga ainda ndo é
capaz de se colocar no lugar do outro nem de avaliar seu
préprio pensamento. Ela ndo considera mais de um aspecto de
um problema ao mesmo tempo, fixando-se sempre em apenas
um deles (FONTANA, 1997, p. 50).

Neste estagio o pensamento simbdlico da crianca faz a realidade se
tornar em um mundo imaginario, de um simples cabo de vassoura a crianca
imagina um belo cavalo. A crianca ja tem compreensdo de numeros,
guantidade, nocdes de espaco e tempo tudo isso proporcionando novos
conhecimentos.

O terceiro estagio € o operatério concreto, predominante na faixa etaria
de sete a doze anos ele € marcado pela capacidade que a crianca tem de
interagir com suas ac¢des e com mundo dos pensamentos, pois ela ja consegue
resolver alguns problemas usando a légica. Nesta faixa etaria a crianca ja
consegue fazer algumas combinacdes mentais como, ordenar, separar e acées

nocdes simples de matemaética.

A criancga torna-se capaz de compreender o ponto de vista de
outra pessoa e de conceitualizar algumas relagdes. Portanto, é
nessa fase que sao estabelecidas as bases para o pensamento
I6gico, proprio do periodo final do desenvolvimento cognitivo
(FONTANA, 1997, p. 51).

O ultimo estagio é o das operacBes formais apresentado a partir dos
doze anos. Nesse estagio o adolescente é capaz de superar todas outras fases
anteriores, construindo seus proprios valores, desenvolvendo a partir do meio
que esta inserido.

Nesta fase que o individuo consegue ter um pensamento mais abstrato
desenvolvendo conexdes légicas. “O adolescente torna-se, enfim, capaz de
pensar sobre o seu proprio pensamento, ficando cada vez mais consciente das

operacbes mentais que realiza ou que pode ou deve realizar diante dos mais
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variados problemas” (FONTANA, 1997, p. 52). Chegando neste estagio o
adolescente ja alcanca a formal de equilibrio, se tornando capaz de ter
raciocinios légicos durante toda a vida.

Por meio de analises em seus estudos, Jean Piaget descobre que as
criancas nao pensam igual os adultos, pois o desenvolvimento cognitivo se
desenvolve aos poucos. A partir da interagdo com 0 outro a crianga vai entrar
em um processo de construcdo de valores morais, aprendendo principios e
normas com sua familia.

No desenvolvimento a criangca entra em contato com 0 processo de
assimilagcdo, acomodacao. No qual ela esta adquirindo novos conhecimentos “o
desenvolvimento é uma equilibracdo progressiva, uma passagem continua de
um estado de menor equilibrio para um estado de equilibrio superior” (PIAGET
1992, p.11).

Equilibrar os dois processos o0s torna parte da realidade da crianca.
Estes dois processos de assimilagdo e acomodacédo sao utilizados durante
muitos anos, sO vao desaparecer quando a pessoa ja estiver totalmente
adaptada ao ambiente.

A assimilagédo acontece quando a criancga interpreta a partir de algo que
ela sabe sobre os novos conhecimentos e os reconhece. Segundo Fontana
(1997) ao agir em seu meio, a crianga aciona componente que pertencente a

este ambiente assimilando a fatos e coisas que possuem significado para ela.

A nocéo de assimilacdo, por um lado, implica a nog¢do de
significagéo e por outro, expressa o fato fundamental de que
todo conhecimento esta ligado a uma acéo e de que conhecer
um objeto ou um acontecimento € assimila-lo sob esquemas de
acdo (PIAGET, 1978, p. 11).

Ja na acomodacdo a crianca constitui novas estruturas para interagir

com o novo, que lhe possibilita desenvolver-se cognitivamente.

A acomodacdo define-se como toda modificacdo dos
esquemas de assimilagdo, por influéncia de situacdes
exteriores. Toda vez que um esquema nao for suficiente para
responder a uma situacdo e resolver um problema, surge a
necessidade de o esquema modificar-se em fungéo da situacéo
(PIAGET, 1978, p. 11).
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Segundo Fontana (1997) no processo de assimilacdo/acomodacdo o
sujeito habitua-se ao meio onde seu funcionamento cognitivo vai formando uma
base estrutural e se organizado. Definindo entdo o esquema como uma fase
método de organizacao.

A educacdo moral, por sua vez, inicia-se no contexto familiar quando as
criancas comecam a aprender valores e principios, uma vez que estes valores
sdo construidos a partir da interacdo do individuo com seu meio. Para a
proposta piagetiana (GOULART, 2008) existem trés fases do desenvolvimento
moral. A seguir serdo apresentadas cada uma destas fases.

A primeira fase é “Anomia”. Fase estd marcada pela falta de regras, ou
seja, a crianca ndao tem um pensamento concreto para obedecer a regras. Por
exemplo, o bebé quando estd com fome automaticamente ele comeca a chorar
e gquer ser alimentado de imediato.

Com o passar do tempo as criangas vao crescendo e se aperfeicoando
no seu desenvolvimento moral, entendendo que no mundo existem regras e até
mesmo em suas brincadeiras € preciso ter no¢cdes destas normas.

Na segunda fase do desenvolvimento moral a “Heteronomia”. Nessa
fase ha um avango em relagdo a “Anomia” e, as criancas ja obedecem as
regras impostas pelos adultos facilitando interagdo. No entdo, as regras so

cumpridas por medo da punicéo do adulto.

Na etapa heterbnoma do desenvolvimento moral da crianga as
trocas sociais com o adulto tém grande importancia. E através
da conversa (e, portanto, exercitando a funcdo de
representagdo) que a crianga entra em contato com o que é
permitido e o que é proibido. (GOULART, 2008, p. 103).

A “Autonomia” é a ultima fase do desenvolvimento moral sendo ela
marcada por grandes fatores ligados a regras. A crianca ja se relaciona com as
regras tendo liberdade de expressar e dar sugestbes de algumas delas

principalmente de jogos e brincadeiras do seu dia a dia.

O trabalho em comum constitui excelente oportunidade para
estas trocas interindividuais e o jogo com regras, a medida que
a crianga vai sendo capaz de fazé-lo, se presta a percepcédo do
eu e do outro, fundamental para o desenvolvimento da
autonomia (GOULART, 2008, p. 104).
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No entanto as criancas atravessam varias fases ao longo do seu
processo de desenvolvimento. Cabe aos pais e professores compreender o
periodo do desenvolvimento da crianga, para que haja uma melhor interagédo
entre ela e os adultos e entre ela e seus pares, para viabilizar o processo de

ensino-aprendizagem, inclusive durante as brincadeiras.
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4 O LUDICO E A BRINCADEIRA NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL

4.1 A importancia do ludico

Durante muito tempo, os brinquedos as brincadeiras foram consideradas
praticas concernentes a infancia e, portanto, atividades desconectadas de
qualquer processo de aprendizagem ou seriedade. Considerados como
praticas sem nenhum vinculo com a realidade, ndo lhes era atribuida nenhuma

funcdo que nédo fosse a distracdo das criancas em seus periodos de 6cio.

A partir do surgimento da preocupacdo com a crianca e a infancia,
enquanto objetos de estudos cientificos, e o desenvolvimento de
conhecimentos na esfera da Pedagogia, Psicologia, Sociologia sobre o
assunto, as praticas e as culturas infantis passaram a ocupar um espacgo cada
vez maior nos estudos sobre a aprendizagem infantil. Esses estudos passaram

a descrever a importancia da brincadeira para o desenvolvimento.

O brincar é fundamental para o nosso desenvolvimento. E a
principal atividade das criangas quando ndo estdo dedicadas
as suas necessidades de sobrevivéncia [...] Brincar é
envolvente, interessante e informativo. [...] O brincar é sério,
uma vez que supde atencdo e concentracdao (MACEDO,
PETTY ; PASSOS, 2005, p. 14).

Esses jogos e brincadeiras sdo constantemente classificados com
relacdo aos seus materiais e conteudos. Macedo; Petty; Passos (2007)
ressaltam, entretanto, que uma dimensdo fundamental para compreender a
importancia dessas atividades para o desenvolvimento infantil, refere-se a sua
ludicidade. Para isso, assumem que existem cinco indicadores que permitem
inferir a presenca do ludico na aprendizagem ou desenvolvimento e que se
referem a presenca de prazer funcional, desafios, possibilidades, dimensdo

simbdlica e expressao de forma construtiva e relacional.

Nas escolas, o professor deve planejar suas aulas incluindo o ludico em

sua metodologia, por meio de jogos e brincadeiras, com 0 objetivo de estimular
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a participacao das criancas, introduzindo a dimensao da afetividade e do prazer

como intrinsecas ao aprendizado e desenvolvimento.
Ha um aspecto ao qual se deve dar especial aten¢cdo quando
se trabalha com as atividades Iudicas de forma mais
consciente: o carater de prazer e ludicidade que elas tém na
vida das criancas. Sem esse componente basico, perde-se o
sentido de utilizacdo de um meio, cujo principal intuito € o de
resgatar as atividades ludicas, sua espontaneidade e, com

elas, sua importancia no desenvolvimento integral das criancas
(FRIEDMANN, 2012, p.45).

No ambiente escolar, o professor tem grande responsabilidade enquanto
0 sujeito investido do poder de promover atividades ludicas que tenham como
objetivo a aprendizagem dos alunos em suas mdltiplas dimensdes. E
necessario que esta estratégia faca parte da pratica docente trazendo
beneficios para a sala de aula, principalmente para o desenvolvimento das
dimensdes cognitiva, motora e afetiva das criancas. O ludico permite que a
crianca tenha liberdade de se expressar. Por seu intermédio, € possivel
desenvolver suas habilidades, estimular a criatividade e interagir de forma ativa
com o contexto em que ela esta inserida.

As atividades ludicas devem ser adequadas a faixa etaria que a crianca
se encontra, pois, para cada idade existem atividades adequadas. Por esse
meio desse recurso, e reconhecendo as especificidades de cada idade e turma,
os professores podem intervir nos momentos necessarios sempre buscando

estimular as criancas de maneira adequada e divertida.

A hipétese é que, se soubermos observar a presenca — maior
ou menor — do ladico, poderemos compreender as resisténcias,
desinteresses e toda a sorte de limitacbes que tornam, muitas
vezes, a escola sem sentido para as criancas (MACEDO;
PETTY; PASSOS, 2005, p. 14).

7

Para que esse trabalho tenha éxito, é necesséario considera-lo na
perspectiva das criangas, aproveitando os elementos de sua cultura e
imaginario para explorar a perspectiva do prazer funcional enquanto poderosa

ferramenta presente nos jogos, brinquedos e brincadeiras.
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4.2 As brincadeiras e os brinquedos e suas distincdes gerais

As brincadeiras estdo presentes no cotidiano das criancas desde os
primeiros anos de vida. Ao brincar, elas formam cenéarios imaginarios que s6
possuem significado para os sujeitos envolvidos nessa atividade, criando suas
préprias regras, desenvolvendo e aprendendo de forma espontanea.

Segundo Kishimoto (2011) a brincadeira € uma agdo que tem mais
liberdade do que o0 jogo, pois as regras das brincadeiras sao criadas de
imediato durante a prépria brincadeira e 0s jogos ja possuem regras desde seu
inicio. E brincando que as criancas comecam a se comportar de maneira
considerada correta em cada situacao de sua vida e a obedecer a regras.

Mesmo que as regras sejam criadas no préprio momento do inicio da
atividade, as brincadeiras sdo de extrema importancia para crianga, pois o0 ato
de participar ativamente da criacdo de limites e normas de comportamento
implica em uma primeira forma de preparacdo para a compreensao e atuacao
no mundo real, afinal muitas das brincadeiras das criancas sao simulagdes do
gue elas vivem no seu dia a dia.

Para Sommerhalder (2011), “a atividade de brincar é fundamental para a
crianca na medida em que possibilita que ela se desenvolva, ou melhor, que se
constitua como humano” (SOMMERHALDER, 2011, p.21). Nesse contexto,
cabe ao professor torna-las parte das praticas escolares, elaborando atividades
com brincadeiras que vao despertar o interesse de seu aluno para aula.

Segundo Kishimoto (2015), a brincadeira tradicional infantil, esta ligada
ao folclore fazendo parte da cultura popular. Muitas brincadeiras ainda estdo no
anonimato, ndo se sabe as origens e mesmo assim sédo passadas de geracao
em geracao.

A compreensdo dos jogos dos tempos passados exige muitas
vezes, 0 auxilio da visdo antropoldgica. Ela é imprescindivel
especialmente quando se deseja discriminar o0 jogo em
diferentes culturas. Comportamentos considerados como
ladicos apresentam significados distintos em cada cultura. Se
para a crianca europeia a boneca significa um brinquedo, um
objeto, suporte da brincadeira, para certas populacbes
indigenas tem o sentido de simbolo religioso. (KISHIMOTO,
2015, p.8).

Essa dimensdo que permite que assuma a forma de expressédo de

conduta é associada aos componentes culturais e sociais com as quais a
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crianca convive. Por meio da representacdo, no ato de brincar, de temas
folcléricos ou de praticas com as quais vivencia, a crianga consegue se
relacionar, interagir e assimilar as caracteristicas do meio em que vive. A
brincadeira tem o papel de promover na crianca o direito de ter autonomia e
tomar decisdes.

A brincadeira é a entrada na cultura, numa cultura particular, tal
como ela existe num dado momento, mas com todo seu peso
histérico. A crianca se apodera do universo que a rodeia para
harmoniza-lo como sua propria dindmica. Isso se faz num
guadro especifico, por meio de uma atividade conduzida pela
iniciativa da crianca, quer dizer; uma atividade que ela domina,
e reproduz em funcgéo do interesse e do prazer que extrai dela.
(BROUGERE, 2010, p.82).

Ainda sobre a dimenséo tradicional e folclorica dos jogos, Kishimoto

ressalta que,

A tradicionalidade e universalidade dos jogos assentam-se no
fato de que povos distintos e antigos como os da Grécia e do
Oriente brincaram de amarelinha, empinar papagaios, jogar
pedrinhas e até hoje as criangas o fazem quase da mesma
forma. Tais jogos foram transmitidos de geracdo em geragéo
através de conhecimentos empiricos e permanecem na
memoria infantil. (KISHIMOTO, 2015, p.25).

Sob a forma de aparente liberdade que a brincadeira apresenta,
promove a descontracdo das pessoas envolvidas na brincadeira e, por meio
dessa liberdade, possibilita a superacdo de desafios, o enfrentamento de
medos e a construcdo de um mundo fantastico de imaginacdo onde tudo tem
suas proprias regras.

J4 o brinquedo tem o papel de ser mediador entre a crianca e a
brincadeira. “O brinquedo aparece como um pedago de cultura colocado ao
alcance da crianca. E seu parceiro na brincadeira. A manipulag&o do brinquedo
leva a crianca a acdo e a representacdo, a agir e a imaginar’ (KISHIMOTO,
2011, p. 75).

Quando muito pequena as acfes da crianca sao limitadas em varios
sentidos. Segundo Vigotski (2007), € por meio do brinquedo que a crianca se
desenvolve, aprende a agir e controlar o ambiente com o qual interage.

A tendéncia de uma crianga muito pequena é satisfazer seus
desejos imediatamente; normalmente, o intervalo entre um
desejo e a sua satisfacdo é extremamente curto. Certamente
ninguém jamais encontrou uma crianga com menos de trés
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anos que quisesse fazer alguma coisa dali a alguns dias, no
futuro (VyGOTSKY,2007, p.108).

Para Kishimoto (2007), o brinquedo é tudo aquilo que tem fins para
brincadeira, ou seja, tudo que a crian¢a transforma para brincar € brinquedo,
assumindo o poder de representar diversas realidades com as quais a crianca
passa a interagir. O brinquedo tem um significado muito importante para

crianca, pois ele tem o papel de intercalar o que é imaginacdo com a realidade.

Um simbolo é um signo, mas o cabo de vassoura ndo funciona
com signo de um cavalo para a crianca, a qual considera ainda
a propriedade das coisas, mudando, no entanto, seu
significado. No brinquedo, o significado torna-se o ponto
central, e os objetos sdo deslocados de uma posicao
dominante para uma posi¢cdo subordinada (VIGOTSKY, 2007,
p.116).

Como representacdo da realidade “O brinquedo supbde uma relagao
intima com a crianca e uma indeterminacdo quando ao uso, ou seja, a
auséncia de um sistema de regras que organizam sua utilizacdo” (KISHIMOTO,
2007, p.18).

Como forma de estimular a realidade, o brinquedo acompanha a crianga
em todo o seu processo de desenvolvimento e permanece presente até a vida
adulta proporcionando a crianga e ao adulto a possibilidade de sentir prazer no
ato de brincar. “O brinquedo propde um mundo imaginério da crianca e do

adulto, criador do objeto ludico” (KISHIMOTO, 2007, p.19).

O brinquedo, em contrapartida, ndo parece definido por uma
funcdo precisa: trata-se, antes de tudo, de um objeto que a
crianga manipula livremente, sem estar condicionado as regras
ou a principios de utilizacdo de outra natureza. (BROUGERE,
2010, p.13).

Os brinquedos e brincadeiras possuem diversas formas de classificacao.
Uma delas, que assume como critério sua frequéncia na educacao infantil,
segundo Kishimoto (2007), os distribui da seguinte forma: brinquedo educativo,
brincadeiras tradicionais infantis, brincadeiras de faz-de-conta e, por ultimo,
vem a brincadeira de construgao.

O brinquedo educativo € o grande parceiro das escolas tendo um papel

fundamental no processo de desenvolvimento da crianga, proporcionando a
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elas um aprendizado de forma significativa e prazerosa. Este tipo de brinquedo
pode ser trabalhado em diversas disciplinas e geralmente é apresentado a
crianga com uma finalidade cognitiva ou comportamental definida previamente.
Nos brinquedos de tabuleiros, quebra-cabeca e de encaixar, ttm a capacidade
de despertar o interesse do aluno em brincar e aprender, pois € possivel
diferenciar cores, no¢bes de matematica, formas e principalmente aprender
habilidades de sequenciacao.

O desenvolvimento motor pode ser trabalhando de varias formas nos
brinquedos educativos. Recebem especial énfase aqueles que contém dancas
e musicas, pois neles a percepcdo espacial e 0s exercicios motores sao
estimulados. A crianca aprende de forma “aberta” tendo liberdade de se
expressar e comunicar utilizando a musica e a danca.

De acordo com Kishimoto (2007) o uso dos jogos e brinquedos
pedagdgicos é uma ferramenta de extrema importancia no processo de ensino-
aprendizagem da crianca. Esse tipo de brinquedo educativo assume duas
funcdes. A primeira, ladica, promove prazer e possibilita a diversdo. Ja na
segunda funcdo o brinquedo assume o papel de mediador no processo de
ensinar aperfeicoando o saber do individuo proporcionando um melhor
desenvolvimento em relagéo ao conhecimento.

A brincadeira tradicional infantil esta ligada a principios, valores e
cultura, podendo ser passada de geracdo em geracdo em busca de
permanecer as tradi¢cdes familiares.

Segundo Kishimoto (2007), algumas brincadeiras e brinquedos
tradicionais como: amarelinha, parlendas e o pido, muitos tém origem
indefinida. Sabe-se apenas que foram criados por adultos anénimos tendo
ligacdo com rituais religiosos, poesia e romance. Brinquedos e brincadeiras
cuja origem recua remotamente nos anos, podem sofrer alteracbes com o
decorrer dos anos. Mesmo assim, varias brincadeiras permanecem na mesma
estrutura inicial, proporcionando um resgate histérico do contexto cultural de
sua criacao.

Dentro do mundo da brincadeira essas de faz-de-conta também séo
conhecidas como brincadeiras simbdlicas, marcadas por representacdes de

papéis. Segundo Kishimoto (2007) a brincadeira de faz-de-conta surge depois
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do aparecimento da linguagem e de representacdes na faixa etaria de dois e
trés anos, permitindo a crianga expressar suas fantasias.

Esse tipo de brincadeira € bem comum tanto em casa, quanto nas
escolas pois “o conteudo das representacdes simbdlicas recebe, geralmente,
grande influéncia do curriculo e dos professores” (KISHIMOTO, 2007, p.39).
Nas escolas durante as brincadeiras, o professor deve explorar contelddos
relacionados as disciplinas, bem como o desenvolvimento de outras formas de
habilidades que essas atividades venham a favorecer.

A brincadeira de construcdo € de extrema importancia para fortalecer a
criatividade promovendo habilidades essenciais na vida das criangas. A
brincadeira de construgé@o estimula a utilizacdo do imaginério para transformar
e até mesmo para destruir, com isso ela simula e manuseia os objetos de
acordo com sua curiosidade e criatividade.

Uma vez assumida a multiplicidade de formas que essas atividades
assumem, assim como suas especificidades e periodos da infancia nos quais
sdo explorados, é funcdo do professor reconhecer essas caracteristicas e

explora-las de forma eficiente em seu trabalho pedagdgico.

4.3 Classificagcbes dos jogos e como utiliza-los na escola

Os jogos apresentam varias funcdes. Entre elas divertimento e o
passatempo sdo as mais conhecidas. Devem ser adicionadas a elas, para citar
apenas algumas, potencialidades no desenvolvimento motor, cognitivo,
percepcdo espacial, elaboracdo e compreensdo de regras. Diante de tantas
particularidades, é fundamental compreender a funcdo da atividade no
processo de aprendizagem e desenvolvimento da crianga para que 0s objetivos
pedagdgicos sejam alcancados.

Na teoria piagetiana, a brincadeira ndo recebe uma
conceituacdo especifica. Entendida com acéo assimiladora, a
brincadeira aparece como forma de expressdo da conduta,
dotada de caracteristicas metaféricas como espontéanea [...]
(KISHIMOTO, 2007, p. 32).

Ainda de acordo com essa autora, ao construir, destruir e transformar a

crianga estad utilizando sua imaginagdo e expressando seus sentimentos,
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elaborando novos habilidades e conhecimento. Esse exercicio de suas
habilidades mentais de imaginar e planejar o que sera produzido colaboram
para o desenvolvimento da inteligéncia e da criatividade (KISHIMOTO, 2015,
p.37). Os jogos sdo uma diversao que faz parte do dia a dia de todos, e estao
presentes no cotidiano das criancas mais prazeroso.

Para Kishomoto (2015), o jogo é classificado de acordo com seis
critérios: a ndo-literalidade, efeito positivo, flexibilidade, prioridade do processo
de brincar, livre escolha e controle interno. O primeiro critério é caracterizado
por ndo ser literal, onde a crianca ao brincar consegue ignorar algo comum no
seu dia-a-dia e criar um novo significado para suas praticas. Nesse sentido,
uma pequena panela, reconhecida enquanto um objeto comum na cozinha, ao
mesmo tempo pode assumir na brincadeira a funcdo de um celular.

O “efeito positivo” € compreendido pela satisfacdo de seus desejos que
a crianca experimenta, demostrando sentimentos e prazeres manifestados
simbolicamente. Um sorriso € considerado a manifestacdo de um efeito positivo
pois demonstra que a crianga conseguiu satisfazer seus desejos.

A caracteristica da “flexibilidade” € importante porque permite
adaptacdes, deslocamentos e ressignificacdes por parte da crianca, adaptando
a atividade as suas necessidades simbdlicas ou reais. Podemos perceber a
utilizacao dessa caracteristica quando uma regra é alterada para se adequar a
guantidade de participantes na brincadeira ou para compensar a falta fisica de
algum recurso material. E uma dimensdo que torna possivel o exercicio da
criatividade e da imaginagao.

Na prioridade do processo de brincar, a crianca consegue prender sua
atencdo somente aquilo que ela esta fazendo, pois, “0 jogo so € jogo quando a
crianga pensa apenas em brincar’ (KISHIMOTO, 2015, p.6). Estimula a
capacidade de concentracdo e a habilidade de estabelecer prioridades na
hierarquia das atividades com que se depara.

Ja o quinto critério, livre escolha, apresenta novamente o espaco de
exercicio da liberdade, pois é caracteristica daquele tipo de jogo em que a
crianca escolhe, a partir de seus desejos e necessidades, a atividade com a
qual prefere se ocupar. Esse critério € decisivo na medida em que a escolha

voluntaria do jogo é condi¢cdo fundamental para que ele seja classificado como
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tal. Na auséncia da liberdade de escolha, Kishimoto (2015) afirma que né&o
estamos mais na dimensao do jogo, mas do trabalho ou do ensino.

O ultimo critério, o “controle interno”, exige que a crianga defina as
regras e assuma o controle do jogo, um exercicio de autonomia e disciplina,
pois, a0 mesmo tempo, ela precisa criar e obedecer as regras estabelecidas
por ela mesma.

Os jogos possuem classificacdes diversas, a partir de variados critérios,
que atribuem énfase especial a uma dimenséao de sua pratica. Interessa aqui a
classificacdo elaborada por Piaget baseada na evolucdo das estruturas
(PIAGET apud RIZZI e HAYDT, 1997). Segundo essa classificacdo cada etapa
€ separada por faixas etdrias e as necessidades particulares a elas
correlacionadas.

A primeira S80 0S jogos sensorio-motores. Assim como no estagio de
desenvolvimento da crianca, € predominante nas idades de zero a dois anos.
Nesta etapa as criancas brincam sozinhas e ndo apresentam regras em suas
brincadeiras. “Os jogos de exercicio simples sdo aqueles em que as criangas
se limitam a reproduzir fielmente uma conduta adaptada a um fim utilitario”
(FRIEDMAM, 2012, p. 30). As repeticoes de gestos sdo frequentes nesta
etapa, comumente manifestadas em exercicios como a movimentacdo dos
bracos, correr e pular.

A segunda etapa séo os jogos simbdélicos, dominantes na faixa etaria de
dois a seis anos de idade. A crianca reproduz sua realidade. O brincar de faz-
de-conta deixa a crianca livre para realizar suas fantasias e sonhos e possibilita

certa liberdade de se expressar. Ele pode ou ndo apresentar regras.

Com o aparecimento do jogo simbdlico a crianca ultrapassa a
simples satisfacdo da manipulagdo. Ela vai assimilar a
realidade externa ao seu eu, fazendo distorgbes ou
transposi¢des. Da mesma forma, o jogo simbdlico é usado para
encontrar satisfacdo fantasiosa por meio de compensacdo,
superacdo de conflitos, preenchimento de desejos. Quanto
mais avanca em idade mais caminha para a realidade
(KISHIMOTO, 2015, p.40).

Os jogos de regras estdo presentes na faixa etaria a partir de cinco
anos, apresentando maior predominancia a partir dos sete anos. Sdo marcados

pela presenga de constantes regras. “Os jogos de regras realizados em grupo,
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interessantes para estimular a vida social e a atividade construtiva da crianca,
sdo, portanto, meios importantes para propiciar a construgdo das estruturas
operatdrias concretas” (ZAIA, 1996, p. 38). Ele continua durante toda vida,
podendo assumir a forma de jogos individuais ou em grupos. Nesta etapa, deve
seguir as regras, caso contrario, o jogador é penalizado. Apresenta como
vantagem a possibilidade de estimular o melhor desenvolvimento do

pensamento da criangca em detrimento do egocentrismo.

A existéncia de regras em todos 0s jogos é uma caracteristica
marcante. H4 regras explicitas, como no xadrez ou amarelinha,
regras implicitas como na brincadeira de faz de conta, em que
a menina se passar pela mae que cuida da filha. S&o regras
internas, ocultas, que ordenam e conduzem a brincadeira
(KISHIMMOTO, 2011, p. 27).

7

A brincadeira € uma atividade de estimulacdo, propondo para as
criancas desafios, situacfes de descobertas. O brincar na sala de aula, ndo
deve ser apenas brincar por brincar, a brincadeira pode ser usada de varias
formas, principalmente para reforcar o conteido exposto pelo professor.

Os jogos estao inseridos no contexto escolar como forma de melhorar o
processo de ensino aprendizagem da crianga, proporcionando ao individuo
momentos de diversdo e aprendizado de forma simultanea. E por meio deles
gue a crianca aprende a se relacionar com outras criancas e com o mundo em
sua volta.

A escola deve proporcionar ao professor um ambiente favoravel para a
elaboracdo e desenvolvimento dessas atividades, entendidas como
fundamentais para a aprendizagem e desenvolvimento. Entretanto, seus efeitos
podem ser limitados ou comprometidos caso o ambiente ndo apresente
condi¢Bes favoraveis fisica ou emocionalmente para o trabalho com atividades
ludicas. O professor deve ter a autonomia e liberdade para alterar a disposicao
do espaco fisico da sala de aula, assim como de se movimentar com 0s alunos
para outros espacos quando as atividades o exigirem.

A funcdo do educador, em relacdo a jogos e brincadeiras, € criar
oportunidades para as criancas, resgatando algumas atividades que as
motivem, promovendo um aprendizado significativo. Através de descobertas,
experiéncias com as criancas, o professor vai enriquecer as atividades

propostas em sala de aula.
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O professor tem que partir da realidade dos alunos, ver suas
necessidades, buscar alternativas de interacdo. Ocorre que, na
fase de mudancga, est4 tomada de consciéncia é importante,
até que venha a se incorporar com um novo hébito
(VASCONCELLOS,1995, p.74).

A sensibilidade do professor para reconhecer a realidade do aluno e
transforma-la em ponto de partida para os jogos e brincadeiras € fundamental.
Para o sucesso da criacao e desenvolvimento de atividades ludicas em sala de
aulas, além do reconhecimento da faixa etaria e dos objetivos a serem
atendidos, a selecdo das atividades devera levar em consideracdo as
particularidades culturais e emocionais de cada turma e de cada crianca,
tornando possivel um brincar auténtico. Se esses fatores nao forem levados em
consideracdo, a dimensdo ludica podera ser perdida e a brincadeira se
transformara em uma obrigacdo opressora e improdutiva, gerando

descontentamento e frustracdo em todos o0s sujeitos envolvidos.
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5 Consideracoes finais

O interesse incessante da crianca pelas atividades ludicas, pelos
movimentos, cores, formas € descrito por Piorsky (2016) como resultantes na
necessidade que a criangca tem de uma relagdo de intimidade com o mundo.
Essa intimidade € estabelecida a partir do momento em que, de acordo com
Piaget (1978), ao brincar, a crianca interage, controla e modifica 0 mundo em
que vive, avancando em seu desenvolvimento cognitivo e moral. Ja para
Vigotski (2007), a brincadeira possibilita & crianca se constituir por meio da
relagcdo com 0s outros e com 0 seu contexto, na atuagcéo mediada em sua Zona
de Desenvolvimento Proximal. Em outras palavras, é brincando que a crianca
se torna parte do meio e constitui a si mesma enquanto sujeito desse meio.

Essa relacdo de intimidade € despertada pelo brincar de dois modos
que, por sua vez, sdo capazes de estabelecer vinculos com o mundo:
intimidade que habita a vida material e a intimidade que habita a crianca.

Nesse sentido,

O primeiro € um movimento em dire¢éo ao real; 0 segundo, um
movimento de repercussdo deste na crianca. Ao sondar o
curso prospector da imaginagdo, encontro um caminho
pedagdgico das imagens do brincar, capaz de conflagrar um
imenso universo no interior da vida material, universo pronto
para acordar na crianga o fascinium do mundo (PIORSKY,
2016, KINDLE 948).

Assim, o autor afirma que a vida material exerce um apelo irresistivel
para a imaginacao da crianca, fornecendo-lhe a matéria-prima a partir da qual
produzira saberes sobre o mundo e sobre si mesma. E que ele chama de vida
espelhada: a matéria fornece substancia a imaginacdo assim como a
imaginagdo se torna substancia da interagdo com o mundo material em um

devir dindmico, criador de novas realidades, novos mundos. Dessa forma,

O exterior é riscado com um trago, tudo é novidade, tudo é
surpresa, tudo € desconhecido. O externo ndo significa mais
nada. E mesmo, supremo paradoxo, as dimensdes do volume
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nao tém mais sentido porque uma dimensao acaba de se abirir:
a dimensao da intimidade (BACHELARD, 1974, p.411).

E por meio do encantamento que o mundo produz na mente infantil que
a imaginacdo é estimulada. Portanto, a imaginacdo € vital da crianca, pois
preenche auséncias, explica presencas, cria ordem no caos. E o que leva a
crianca a conhecer, a investigar, a buscar conhecer o mundo até entdo
estranho e misterioso em que habita. A anatomia do mundo € um sonho
arqueoldgico do brincar (PIORSKY, 2016, KINDLE 952).

Diante da poténcia criadora do brincar, os educadores, de uma forma
geral, e os professores, de uma maneira particular, ndo podem ignorar as
férteis possibilidades de utilizacdo dos brinquedos e brincadeiras no espaco
escolar. Reconhecer sua importancia, dominar os referenciais tedricos que
justificam e explicam sua utilizacdo, diferenciar suas caracteristicas e o0s
sujeitos e finalidades aos quais cada um se destina, sado exigéncias
incontornaveis para todos que se dispdem ao trabalho de educar criangas.

Nesse sentido, é marcante o sentimento manifestado pelo poeta Mario

Quintana (2005, p.26) em seu poema “Brinquedo de Crianga”:

Recordo ainda... E nada mais me importa...
Aqueles dias de uma luz tdo mansa

Que me deixavam, sempre, de lembranca
Algum brinquedo novo a minha porta...

Mas veio um vento de desesperanca
Soprando cinzas da noite morta!

E eu pendurei na galharia torta

Todos os meus brinquedos de crianga...

Estrada afora apés segui... Mas, ai,
Embora idade e senso eu aparente
Né&o vos iluda o velho que aqui vai:

Eu quero os meus bringuedos novamente
Sou um pobre menino... Acreditai...
Que envelheceu, um dia, de repente!
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