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RESUMO

A temética deste € a analise dos jogos, brinquedos, brincadeiras e a importancia do
brincar na Educacdo Infantil. Nesse sentido, objetiva apresentar e discutir sua
relevancia na pratica pedagogica realizada na Educacéo Infantil e no desenvolvimento
integral da crianga, com intuito da construcdo do conhecimento e aprendizagens.
Destacamos como objetivos dessa investigacdo compreender 0s jogos, brinquedos e
brincadeiras, entender a importancia pedagogica do brincar na formacdo do
desenvolvimento infantil e sua utilizacdo como ferramenta pedagdgica, que podera
auxiliar na concentracao, agilidade, coordenagéo motora, atencdo, além de possibilitar
interacdo e mudanca no comportamento social da crianca. A metodologia utilizada
pauta-se na pesquisa bibliogréfica, a partir de pesquisadores de tal temética, dentre
0S quais destacamos: Piaget (1975), Vygotsky (2007), Brougere (2002/2004),
Benjamim (1984/2000), Huizinga (2007), Froebel (2010) e Kishimoto
(1993/2003/2007) com vistas a compreender 0s jogos, brinquedos e brincadeiras
como elementos constituintes de aprendizagens a partir da possibilidade de diversas
interacdes, manifestacdes sociais e valores culturais, tendo em vista que a atividade
Iudica estimula o processo de ensino e aprendizagem e proporciona a construcéo do
conhecimento na esfera educacional, social e pessoal. Inferimos que a evolugéao ao
longo do tempo das acdes ludicas deixou de ser algo secundario, usado somente para
entreter a criancga, passando a ter um papel fundamental no processo educacional que
sera defendido por diversos tedricos.

Palavras-chave: Jogos. Brinquedos. Brincadeiras. Educacéo Infantil. Aprendizagem.



ABSTRACT

This work has as its theme analysis of games, toys and games and the importance of
playing in children's education. In this sense, it pretend to present and discuss about
its relevance in the pedagogical practice carried out in children's education and in the
integral development of child, with the purpose of building knowledge and learning.
Purpose of this research is to understand games, toys and plays, to understand the
pedagogical importance of playing in the development of children and its use as a
pedagogical tool, which can help in concentration, agility, motor coordination, attention,
besides enabling interaction and changes in child's social behavior. Methodology used
is based on the bibliographic research, based on researchers of such subject, which
we among highlight: Piaget (1975), Vygotsky (2007), Brougére (2002/2004), Benjamim
(1984/2000), Huizinga (2007), Froebel (2010) and Kishimoto (1993/2003/2007) with a
view to understanding games, toys and play as constituent elements of learning from
the possibility of diverse interactions, social manifestations and cultural values,
considering that ludic activity stimulates the process of teaching and learning and
provides construction of knowledge in the educational, social and personal sphere. We
infer that evolution over time of play activities has left to be secondary, used only to
entertain child, and had a fundamental role in the educational process that will be
defended by several theorists.

Keywords: Games. Toys. Plays. Children's education. Learning.
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1 INTRODUCAO

Ao iniciar o movimento de escrita desse Trabalho de Conclusdo de Curso
retomo de modo breve aspectos que julgo importantes no desenvolvimento de minha
constituicdo identitaria. Ressalto que meu processo de escolarizagdo comecou no
interior da Bahia no municipio de Uaua, que esta a 430 km da capital Salvador e na
época possuia como principal atividade econdmica 0 manejo da caprinovinocultura.

Inicialmente destaco que minha experiéncia educativa na escola regular foi
vivenciada em uma instituicdo rural composta por classes multisseriadas?,
organizacgao estrutural muito comum naquela regido na década de 1990. Em que pese
0 meu grande desejo por adentrar no mundo letrado, ainda assim enfrentei uma
grande barreira que precisou ser superada, pois mesmo com incentivo dos meus pais
para estudar, estes me apresentavam a escola com um local torturador, caso néao
respeitasse o educador. Nesse sentido, apesar de pouco estudo, expressavam a
concepcao de que a escola possuia um método de ensino rigoroso. Assim no meu
imaginario infantil o professor era visto como um individuo muito severo, o que de
certo modo me intimidou nesse inicio do processo de escolarizacdo. Minha familia ndo
tinha boas condicbes econdmicas, porém sempre dispostos a ajudar a mim e aos
meus seis irmaos, pois viam nos estudos uma possibilidade de modificacdo de
realidade, alcancando uma realizacéo pessoal e em contrapartida ascensao social e
galgar uma préspera posicao profissional.

Os meus estudos iniciaram aos sete anos de idade, ficando por quatro anos
estagnados entre o pré-primario e a 12 série, isso era recorrente com todos 0s alunos.
O fator que dificultava nesse momento era a distancia entre minha moradia e a escola,
além disso, ndo havia nenhum programa de transporte escolar por isso todos os
alunos iam a pé ou de bicicleta para escola, eu e meus irmdos andavamos em media
12 km somando o caminho de ida e volta, fizesse sol ou chuva, a vontade era tanta
de estudar que nada nos impedia de ir a escola. Dos materiais usados so0 recordo das
cartilhas, as quais levava para Escola em sacolas plasticas, principalmente em

embalagem de arroz.

1 Classes multiseriadas consiste em uma organizacgdo de ensino na qual o professor trabalha, na mesma
sala de aula, com varias séries do Ensino Fundamental simultaneamente, tendo de atender a alunos
com idades e niveis de conhecimento diferentes.
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Com a chegada de uma professora chamada Rita a situagdo de permanéncia
em uma mesma série foi alterada. A referida docente vendo o que ocorria preocupou-
se em me ajudar e por iniciativa prépria elaborou e aplicou uma espécie de avaliacao,
isto €, um provao para testar meus conhecimentos, com isso eu fui transferida para 22
série, e esta iniciei no municipio de Rio Quente- Goias.

Na 22 série, comecei estudando em uma escola estadual, dentre as vérias
situagdes que ocorreram em detrimento de minha origem nordestina, destaco a
seguinte: um dia tive dificuldade com relacdo a variacéo linguistica relacionada ao
alfabeto, a professora Claudia me perguntou uma cidade com a letra “S”, e eu disse
gue nao sabia que letra era essa, ela incrédula com aquilo desenhou a letra no quadro,
quando vi, logo disse é “SI” professora, e respondi a pergunta da professora que,
cidade com essa letra é Sdo Paulo, em seguida ela pediu para eu recitar todo o
alfabeto para turma, e todos riam quando pronunciava alguma consoante com fonema
diferente das habituais conhecidos pelos alunos, os quais em sua maioria eram do
estado de Goias ou circunvizinhos.

Na 32 série, estava quase completando 13 anos de idade, desta forma me
enquadrava no perfil de alunos com atraso escolar, isto €, distor¢cdo idade/série,
portanto, fui inserida no Programa Acelera Brasil fundado em 1997 por iniciativa do
Instituto Ayrton Senna (IAS)?. Participei desse projeto por um ano. Logo, no ano
seguinte comecei a estudar em um Colégio Municipal comecando na 52 série. Nessa
série tive a oportunidade de estudar com material da Rede Pitdgoras. Lembro -me que
os professores ndo concordavam, pois achavam o material muito dificil, os quais
usamos apenas por um ano. Segui nessa escola até terminar o ensino fundamental,
porém usando outro material que o Municipio oferecia na época.

Posteriormente retornei a escola estadual para concluir o ensino médio, por sua
vez, exigia que os pais comprassem os livros, pois o Estado ndo oferecia o livro
didatico como ocorre atualmente em grande parte dos municipios brasileiros.
Contudo, mesmo com muitas dificuldades tive acesso a todos os livros necessarios e

consegui concluir o ensino médio no ano de 2006.

2 O Programa Acelera Brasil comegou em 1997 por iniciativa do Instituto Ayrton Senna (IAS) e contou com o
apoio de outras instituicdes, como o Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo (FNDE/MEC) e a
Petrobrés. Iniciando suas atividades em 15 municipios, passou a 24 municipios em 1998 e dois Estados da
Federacao, Espirito Santo e Goias, em 1999. Mais de 40 mil alunos ja passaram pelo Programa que, em
1999, atinge mais de 60 mil alunos. Neste ano, o Banco Nacional do Desenvolvimento Econémico e Social
(BNDES) assumiu o apoio financeiro para o desenvolvimento do Programa nos 24 municipios de 14 Estados
até dezembro de 2000. (LALLI, 2000, p. 145).
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O curso de graduacdo foi algo inesperado, porém necessario. Decidi fazer um
curso, independente da minha &rea, pois o trabalho que eu exercia exigia a realizacdo
de um curso superior para crescimento profissional.

Quando ingressei no curso de Licenciatura em Pedagogia no Instituto Federal
Goiano - Campus Morrinhos, em meados de 2015 me deparei com um grande desafio,
em adaptar-me a nova realidade do processo educacional no ensino superior. Esse
foi um espaco-tempo de superacgdes diarias, dentre as quais destaco: defasagem de
conteudos em razdo de uma formacgao na educacao basica com diversas deficiéncias
e fragilidades e metodologias adotadas pelos professores, que por ser completamente
diferente do método utilizado nas escolas em que estudei, o qual ndo se restringe
apenas a transmisséao e a informacao, mas também a exigéncia de responsabilidade
gue deve ser elemento constituinte do exercicio discente, uma vez que este é
reconhecidamente participe e corresponsavel pelo seu desenvolvimento académico
no ensino superior. Vale mencionar que a graduagao possui uma perspectiva nao so
de aquisi¢cao de conhecimento, além disso, € instancia em que o sujeito assume papel
ativo diante do conhecimento, no sentido de compartilha-lo, para que o0 mesmo possa
estar em funcdo do desenvolvimento de outras pessoas.

Durante o processo de estagio curricular supervisionado, surgiu o interesse
pela tematica que trago nesse momento no desenvolvimento do Trabalho de
Conclusédo de Curso (TCC). A motivacdo decorreu de situacbes nas quais pude
observar uma evolucéo na utilizacdo dos Jogos, Brinquedos e Brincadeiras no método
de ensino e na aprendizagem das criancas, de outro modo, ndo obtive essa
experiéncia guando estudava nessa mesma etapa educacional.

Dessa maneira o presente trabalho tem o objetivo de discorrer sobre a
importancia dos Jogos, Brinquedos e Brincadeiras no processo de desenvolvimento,
bem como as implicacdes destes no processo de ensino e a aprendizagem da crianca,
sobretudo na Educacao Infantil, primeira etapa da Educacdo Béasica. Pretendemos
exibir seu avanco e valorizagcdo ao longo do tempo. Desse modo, discutiremos
também sobre as altera¢des de modos variados, como aquelas que ocorrem de regiao
para regiao, de geracao a geracao, e seu papel fundamental no desenvolvimento
humano. Depreendemos que sua importancia passa despercebida pela maioria dos
educadores. E, portanto, necessario abordar sua histdria, evolugéo e relevancia no

processo de ensino e aprendizagem da crianca.
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Os jogos, brinquedos e brincadeiras tem uma grande influéncia na evolugcdo do
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social da crianca, porque estimula a expandir
habilidades que envolvem pensamento investigativo e légico, criatividade, abstracéao,
linguagem, atencgédo, resolucdo de problemas, entre outras. Empenha-se bastante
tempo e energia da infancia nessas atividades, entretanto, a importancia delas muitas
vezes € negligenciada pelos adultos. Evidenciamos que essas capacidades
mostradas sao desenvolvidas a partir do didlogo e da interacdo dos infantes com o
mundo adulto.

Vale salientar que os jogos ludicos, o brinquedo e a brincadeira, também
ajudam no desenvolvimento psicomotor da crianca. Além disso, tornam as aulas mais
interessantes para o0s alunos, pois criam uma esfera de descontracao, possibilitando
gue o professor desenvolva diversos conteudos, gerando uma integracao entre os
conteudos curriculares. Portanto, a partir de atividades ludicas que utilizam da
diversdo e entretenimento para cativar a crianca é possivel ensina-la a evoluir e
solucionar problemas, Ronca afirma que “o movimento ladico, simultaneamente,
torna-se fonte prazerosa de conhecimento, pois nele a crianga constroi classificacoes,
elabora sequéncias logicas, desenvolve o psicomotor e a afetividade e amplia
conceitos das varias areas da ciéncia” (RONCA,1989, p. 27).

Dessa forma, o autor assevera que ludico facilita o processo de aprendizagem,
desafiando a crianca a pensar e desenvolver problemas, além do conhecimento,
oralidade e pensamento, e cabe ao professor manter essa ludicidade, atentando para
gue o ato de brincar supere o trabalho pedagdgico, por vezes enfadonho. Contudo,
faz-se necessario que este seja centrado em aspectos do desenvolvimento infantil,
sendo assim, imprescindivel que haja objetivos definidos, sistematizacdo e
intencionalidade nas acdes realizadas.

Um importante expoente para os estudos da construcdo do pensamento
cognitivo, Piaget (1975), classificava o ato de jogar como algo essencial para o
desenvolvimento infantil. Por meio da atividade ludica a crianca consegue criar
ferramentas para transformar e assimilar a realidade.

Assim, define o termo lidico, como:

[...] se o termo tivesse ligado a sua origem, o ludico estaria se referindo
apenas ao jogo, ao brincar, ao movimento espontaneo, mas passou a
ser conhecido como traco essencialmente psicofisiolégico, ou seja,
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uma necessidade basica da personalidade do corpo, da mente, no
comportamento humano. As implicagbes das necessidades ludicas
extrapolaram as demarcagfes do brincar espontaneo de modo que a
definicdo deixou de ser o simples sinbnimo do jogo. O ludico faz parte
das atividades essenciais da dindmica humana, trabalhando com a
cultura corporal, movimento e expressdo. (ALMEIDA, 2008 apud
SILVA, 2011, p.12).

N&o obstante, o ludico é essencial para o desenvolvimento humano, fazendo
parte do trajeto de aprendizagem e a construcdo do conhecimento mediante
brincadeiras, jogos e brinquedos.

Este trabalho tem como objetivo geral abordar sobre os significados de jogos,
brinquedos e brincadeiras, apontar sua trajetoria e importancia pedagodgica, voltado
para o processo de ensino e aprendizagem da crian¢ca na educacao infantil. Os
objetivos se desdobram em objetivos especificos, que seguem: 1) estabelecer
conceito dos Jogos, Brinquedos e Brincadeiras, descrever o brincar como mecanismo
de consequéncias provocadas pelo ludico, descrever sua evolucdo historica; 2)
esclarecer sobre a importancia do brincar no processo de ensino e aprendizagem na
educacao infantil.

Como percursor metodolégico destacamos que essa investigacao trata-se de
uma pesquisa de inspiracdo bibliografica, procurando entender a fundamentacao
tedrica, o conhecimento e o entendimento sobre o tema que sera abordado neste
trabalho, a luz da teoria de Piaget (1975), Vygotsky (2007), Brougére (2002/2004),
Benjamim  (1984/2000), Huizinga (2007), Froebel (2010) e Kishimoto
(1993/2003/2007)

Segundo Sarmento (2003), as pesquisas sdo realizadas dentro de
determinado paradigma, ndo sendo a investigacao cientifica resultado da producéo
de um investigador isolado do mundo. Portanto, paradigmas sdo presencas
marcantes nos discursos cientificos decorrentes de estudos cientificos. Esse autor

acrescenta ainda que:

A investigacdo cientifica realiza-se sempre no interior de um dialogo
(convergente ou divergente) com a producéo do respectivo campo. [...]
as condic¢des do didlogo séo possibilitadas pela linguagem comum dos
paradigmas (ou, no caso das cada vez mais convocadas perspectivas
pluriparadigmaticas, no quadro da conversdo entre linguagens dos
paradigmas): eles enunciam os cédigos nos quais se constroem as
perguntas e se propdem as respostas da investigacdo (SARMENTO,
2003, p. 141).
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Se a investigacao cientifica € construida a partir de determinado paradigma,
inscrevemos nossa pesquisa no campo da pesquisa qualitativa, considerando que
esta representa um processo de investigacao flexivel no qual podemos redirecionar
nossas ac¢oes, a fim de lidarmos de modo satisfatério com questdes que surgirdo o
decorrer da pesquisa, e que exigem de nés novos posicionamentos em relacao ao
desenvolvimento da investigagao.

A Epistemologia Qualitativa € definida por Gonzéalez Rey (2005) como,

[...] um recorte epistemolégico que denominamos epistemologia
gualitativa, representa um processo de segmento de hipoteses que
vao se elaborando e se desenvolvendo de maneira continua pelo
modelo tedrico em construcdo que acompanha os diferentes
momentos de producdo de informacao dentro do campo da pesquisa,
0S quais incorporam a expressdo contraditoria e diversa que os
sujeitos estudados produzem durante a pesquisa. (REY, 2005, p. 49,
grifo nosso).

Nossa opcao pela pesquisa qualitativa justifica-se pelo carater construtivo-
interpretativo dessa modalidade de pesquisa, cujos principios metodoldgicos
reflexivos nos proporcionaram condi¢cdes para dialogar com a realidade complexa e

articular a dimensao pratica e tedrica de nosso estudo.

Da mesma forma que na Epistemologia Qualitativa afirma-se que o real
estd em um processo de constante tensdo com a producao teotrica, a
gual avanga em um processo de contato néo linear com o real, mas sem
ser independente dele; essas distintas concepgdes de génese mostram
como a complexidade do real desafia 0 pensamento humano, o qual,
por diferentes vias, tenta construir e acompanhar (MARTINEZ, 2005, p.
13).

Desse modo, a pesquisa qualitativa pressupde uma integracdo do pesquisador
aos espacos pesquisados, processo que fundamenta a criacdo de um cendrio para a
pesquisa e que interfere no posicionamento e na expressado dos participantes da
investigacdo. Para tanto, “o didlogo se transforma em ferramenta central, em funcao
da qual se organiza a investigacdo” (GONZALEZ REY, 2005, p. 47).

Neste trabalho a pesquisa bibliografica foi pautada em pesquisas que ja foram
elaboradas, por estudiosos da tematica em questdo. Tal material é constituido,

sobretudo de livros, publicacdes periddicas e artigos cientificos. A pesquisa
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bibliografica consiste em possibilitar ao investigador consulta a uma variedade de
pesquisas que possam ampliar seu conhecimento. Neste sentido, (GIL, 2002)

apregoa que:

[...] convém aos pesquisadores assegurarem-se das condi¢cdes em
que os dados foram obtidos, analisar em profundidade cada
informac&o para descobrir possiveis incoeréncias ou contradi¢cdes e
utilizar fontes diversas, cotejando-as cuidadosamente. (GIL, 2002,
p.45).

Portanto, a pesquisa bibliografica € muito importante para coletarmos dados
gue possam ser coerentes seja pra qual for a pesquisa que estamos desenvolvendo.
Em contrapartida, utilizaremos também a pesquisa documental que equipara a
pesquisa bibliografica. A diferenca entre ambas esta na forma das fontes de pesquisa.
A pesquisa documental baseia-se de materiais que ainda nao foram analisados ou
gue ainda podem ser reelaborados de acordo com o0s objetos da pesquisa. Na

pesquisa documental as fontes sdo muito mais variadas. (Gil 2002), descreve que:

Ha, de um lado, os documentos de “primeira mao”, que nao receberam
nenhum tratamento analitico. Nesta categoria estdo os documentos
conservados em arquivos de érgaos publicos e instituicdes privadas,
tais como associacdes cientificas, igrejas, sindicatos, partidos politicos
e etc. Incluem-se aqui inGmeros outros documentos, como cartas
pessoais, diarios, fotografias, grava¢gdes, memorandos, regulamentos,
oficios, boletins etc. (GIL, 2002, p. 46)

Desse modo, as fontes consultadas nas pesquisas documentais, podem ser
tratadas como fontes bibliograficas também, pois neste sentido, é possivel avaliar a
pesquisa bibliografica como uma forma de pesquisa documental, pois se valem de
material impresso para fins de leitura. (GIL, 2002).

Com isso iremos apresentar as contribuicbes dos jogos, brinquedos e as
brincadeiras para o processo do desenvolvimento da aprendizagem das criancas na
educacédo infantil. Para Vygotsky (2007) “o aprendizado ndo € desenvolvimento;
entretanto, o aprendizado adequadamente organizado resulta em desenvolvimento
mental e pde em movimento varios processos de desenvolvimento que, de outra
forma, seriam impossiveis acontecer” (VYGOTSKY, 2007, p. 101).

Neste sentido, o educador tem um papel muito importante sendo o mediador,

dando suporte para o aprendiz na Zona de Desenvolvimento Proximal. Precisamos
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descobrir como os processos de desenvolvimento podem ser estimulados no ensino
por meio dos jogos, brinquedos e brincadeiras.

Nessa perspectiva podemos discorrer que 0s jogos, brinquedos e brincadeiras
incentivam no desenvolvimento dos educandos da educacéo infantil. E necessario
sabermos qual a importancia, as caracteristicas e as definicées dos jogos, brinquedos
e brincadeiras para a estimulagdo do desenvolvimento e da aprendizagem nos
aprendizes na educacdao infantil? De que maneira podemos utiliza-los para estimular
o desenvolvimento e a aprendizagem na educacdo infantil? Por intermédio dessa
problematica que buscaremos respostas ao longo deste trabalho.

A partir deste estudo iremos conhecer as contribuicdes e a importancia das
criancas terem acesso ao brincar na primeira fase da Educacao Basica, tanto para o
aprendizado, quanto para o desenvolvimento dos alunos nesse periodo.

O presente TCC versa sobre jogos, brinquedos e brincadeiras na educacao
infantil e esta estruturado da seguinte forma. Em um primeiro momento, na secao 1
temos a introducdo que apresenta os objetivos, a metodologia, a justificativa, a
motivacdo e o problema de pesquisa. Na segunda secdo serdo discutidos os
conceitos, origem e diferenca dos jogos, brinquedos e brincadeiras. Posteriormente,
na terceira secdo a discussdo serd pautada na importancia da brincadeira, do
brinquedo e do jogo, no desenvolvimento do ensino e aprendizado na educacéao
infantil. Por fim, na dltima secdo apresentaremos as principais conclusdes acerca da

tematica tratada, tendo como pressupostos de andlise os objetivos definidos a priori.
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2 ORIGEM DOS JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS NA EDUCACAO
INFANTIL

Nessa secdo sera apresentada uma breve abordagem sobre conceito,
diferenciacao, e a histdria dos jogos, brinquedos e brincadeiras, com base nos estudos
de vérios tedricos do tema em questdo, visando embasamento para melhor

compreensao do processo de ensino e aprendizagem na educacéo infantil.

2.1Conceituando brincadeiras, jogos e brinquedo

As brincadeiras, jogos e brinquedos séo atividades essenciais na infancia, por
favorecer no desenvolvimento pisicomotor da crianca. Tendo em vista que cada um
possui significado distinto, empreenderemos esforcos em explicitar o conceito a partir
da definicdo de diversos pesquisadores da area, quais sejam: Oliveira (2002),
Vygotsky (2007), Piaget (1975), Froebel (2010), Kishimoto (2007), Brougére (2004),
Benjamin (1984), Huizinga, (2007), Corsino (2006), Silva e Haetinger (2007) e
Claparede (1940 e 1958).

De acordo com o dicionario Aurélio (2003), brincadeira € definida como sendo:
“1. Ato ou efeito de brincar; brinco. 2. Divertimento, sobretudo entre criancas;
brinquedo, jogo. 3. Passatempo, entretimento, entretenimento, divertimento”
(FERREIRA, 2003, p 309).

Brincadeira € caracterizada por um embasamento e por utilizacdo de regras,
sem perder a ludicidade, essas regras podem ser modificadas de acordo com o uso.
E a atividade mais comum na humanidade, por possibilitar liberdade de expresséo e
felicidade.

Para Oliveira (2002):

Por meio da brincadeira, a crianca pequena exercita capacidades
nascentes, como as de representar o mundo e de distinguir entre
pessoas, possibilitadas especialmente pelos jogos de faz-de-conta e
os de alternancia respectivamente. Ao brincar, a crianca passa a
compreender as caracteristicas dos objetos, seu funcionamento, os
elementos da natureza e o0s acontecimentos sociais. A0 mesmo
tempo, ao tomar o papel do outro na brincadeira, comeca a perceber
as diferencas perspectivas de uma situacdo, o que lhe facilita a
elaboracdo do dialogo interior caracteristicos de seu pensamento
verbal. (OLIVEIRA, 2002, p. 160).
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A atitude de brincar pode ocorrer de maneira coletiva ou individual, faz com que
o individuo tenha uma perspectiva mais ampla de mundo, desenvolvendo o
relacionamento social, e passa entender a sSi mesmo e 0 outro.

De acordo com Corsino (2006) a brincadeira € também uma forma particular de
comunicacao, de prazer, de recreacao, espaco onde as criangas podem agir por conta
prépria, tomar decisdes, transgredir, dar novo sentido as coisas.

Vygotsky (2007) afirma que nos primeiros anos de vida, a brincadeira é a
atividade predominante e constitui de desenvolvimento ao criar zonas de
desenvolvimento proximal. Ao prover uma situacao imaginativa por meio da atividade
livre a crianca desenvolve a iniciativa, expressa seus desejos e internaliza as regras

sociais.

A brincadeira fornece ampla estrutura basica para mudancas da
necessidade e da consciéncia, criando um novo tipo de atitude em
relacdo ao real. Nela aparece a acdo na esfera imaginativa numa
situacado de faz-de-conta, a criacdo das intencdes voluntarias e a
formacdo dos planos da vida real e das motivacdes volitivas,
constituindo-se, assim, no mais alto nivel de desenvolvimento pré-
escolar. (VYGOTSKY, 2007, p.43).

Por intermediacdo da brincadeira a crianca expande sua capacidade de
solucionar problemas, fazendo com que nao seja dependente do professor, pois ele
ira apenas orientar, interagir e fazer questionamentos.

Em que pese a relevancia de acoes ludicas, destacamos algumas formas em
gue a brincadeira podera acontecer. O brincar livre, definido como ato natural, em que
a crianca brinca livremente sem orientacdo de outro sujeito. Nesse sentido a crianca
evolui sua independéncia, cogni¢do, emocao, razao e ampliacdo de sua realidade.

Por outro lado, o brincar coordenado acontece de modo monitorado em que
ocorre com a orientacdo de um adulto, possibilitando integracdo, socializacao,
aprendizagem especifico e novos conhecimentos.

Sob esse olhar, as brincadeiras permitem que sejam mobilizados diversos
ensinamentos para a propria crianga, porque a partir destas, elas podem detectar
situacdes, solucionar e aprender ao mesmo tempo, possibilitando sociabilidade e

autonomia, por meio da constru¢ao e compartilhamento de significados.
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No que diz respeito ao conceito de jogo, afirmamos que este € 0 mecanismo
de integracdo entre o ato de brincar e o objeto utilizado, com uso de regras mais
explicitas, jogo abrange tanto o publico infantil como adulto. A palavra jogo, do latim
“‘incus” tem o significado de diverséo, brincadeira.

Piaget (1975) define o jogo em quatro categorias: o jogo de exercicio (cujo
objetivo é exercitar a funcado em si); o jogo simbélico (em que o individuo se coloca
independente das caracteristicas do objeto, funcionando em esquema de
assimilacdo); o jogo de regra (no qual esta implicita uma relacao interindividual que
exige a resignacao por parte do sujeito); e o jogo de construcéo (€ a criacao do objeto
de brincar). Podemos descrever algumas categorias de jogos na perspectiva do
referido autor.

O Jogo de Exercicio é concebido como a pratica de movimento do corpo e do
intelecto, gerando uma seérie de exercicios sensorio-motor. Esse tipo de jogo pode ser
observado no gesto de espirrar, piscar, caminhar, pular, andar de bicicleta e muitos
outros.

No que concerne ao Jogo Simbalico ou o faz de conta, tem uma maior utilizacao
por criancas de 2 e 6 anos, nada mais € do que a modificacdo do que é real para algo
gue tem desejo, ocorrendo uma assimilacao a realidade, muitas criancas usam esse
tipo de jogo para expressar algo de sua realidade, transparecendo assim seus medos,
angustias e sonhos. Contudo as criancas de 7 a 12 anos fazem uso desses jogos,
porém nao de forma abstrata e sim de uma maneira mais expressiva e concreta, por
meio de desenhos, representacdes teatrais e entre outras.

O Jogo de regra tem como fundamento principal a existéncia de leis, que um
determinado grupo de jogadores deve seguir, acarretando em penalidades o nao
cumprimento, essas leis ou regras pode ser implicito, como o jogo faz de conta em
gue ha a necessidade de uma representacdo da realidade, e explicitas como o0 jogo
de baralho.

Para Piaget (1975), os jogos de regras seguem um padrao para a moralidade

humana, afirmando ser por causa de trés razdes sendo elas:

Em primeiro lugar representam uma atividade interindividual
necessariamente regulada por certas normas que, embora geralmente
herdadas das geracdes antigas possa ser modificadas pelos membros
de cada grupo de jogadores, fato esse que explica a condicdo de
legislador de cada um deles. Em segundo lugar, embora tais normas
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ndo tenham em si um carater moral (e envolve questdes de justica e
honestidade). Finalmente tal respeito provém de mutuos acordos entre
0s jogadores e ndo mera aceitacdo de normas impostas por
autoridades estranhas a comunidade de jogadores. (PIAGET, 1975, p.
49).

Esse tipo de jogo desenvolve a cidadania, definindo um padréo ético e moral a
ser seguido ao longo da vida social, vivemos em uma sociedade arbitraria, pois ao
longo da vida somos submetidos a respeitar regras, e sermos conscientes dos direitos
e deveres.

Piaget (1975) também aponta essa categoria em sua linha de pesquisa, que é
0 jogo de construgdo, em que a criancga cria algo. Esta ultima situa-se a meio caminho
entre o0 jogo e o trabalho, pelo compromisso com as caracteristicas do objeto. Tais
modalidades n&o se sucedem simplesmente acompanhando as etapas das estruturas
cognitivas, pois, tanto o bebé pode fazer um jogo de exercicio, como também uma
crianca podera fazer sucessivas perguntas so pelo prazer de perguntar.

Pode-se dizer que Piaget (1975) considera o jogo de construcédo por fases,
iniciando na fase sensorio motor, pré-operacional e subsequente. Ganhando novos
significados nessas etapas. Portanto, os jogos acima definidos por Piaget tem a
intencionalidade no desenvolvimento fisico e mental da crianca. Como exemplo ao
jogar xadrez realiza o esforco mental, ja em um jogo de futebol exige metal e o fisico.

Nesse mesmo sentido Froebel (2001) aborda em seus estudos o jogo de
construcdo definindo-o como um processo de construcdo a partir de objetos,
estimulando assim o desenvolvimento motor e intelectual. Alavancando as habilidades
como equilibrio, percepcédo de quantidade, peso, tamanho, além da classificacédo e
seriacdo, assim como a distin¢cdo de formas e cores. Froebel (2001) busca fazer suas
atividades no jardim de infancia, procurando sempre o aperfeicoamento de seus
alunos através dos jogos e das brincadeiras ao ar livre.

Kishimoto (2007), em suas pesquisas relata a complexidade em definir jogo,
visto que de acordo com a pesquisadora existem muitos parametros considerados
como jogo, tal e qual das brincadeiras e dos brinquedos, expressdo normalmente
utilizada ao referir-se a acéo jogar.

Para tanto o jogo pode ser entendido como resultante de um sistema linguistico
e age dentro de um contexto social. O jogo, enquanto fator social molda-se de acordo

com cada sociedade, tendo influéncia da regido e periodo, 0s jogos apropriam de
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inumeras definicdes. O comportamento de uma crianga indigena que brinca jogando
com arco e flecha pode ser visto como brincadeira por um sujeito que nao tem o
convivio local, mas para a populagéo indigena € uma maneira de preparo para a arte
da caca.

Brougére (2004) nos adverte que a brincadeira, atividade fundamental da

infancia, € um processo cultural, de relagbes e aprendizagens entre as pessoas:

[...] a brincadeira pressupde uma aprendizagem social. Aprende-se a
brincar. A brincadeira ndo é inata, pelo menos nas formas que ela
adquire junto ao homem. [...] a crianca entra progressivamente na
brincadeira do adulto, de quem ela é inicialmente o brinquedo, o
espectador ativo e, depois, o real parceiro. Ela é introduzida no espaco
e no tempo particular ao jogo. Além dessa iniciacdo, seus
comportamentos se originam, antes de tudo, nas descobertas.
(BOUGERE, 2004, p. 98).

Para Kishimoto (2007) “uma mesma conduta pode ser jogo ou nao jogo em
diferentes culturas, dependendo do significado a ela atribuido.” (KISHIMOTO, 2007,
p. 15). Um objeto: O jogo também é considerado um objeto. Conforme abordado por
Kishimoto (2007) “o xadrez materializa-se no tabuleiro e nas pecas que podem ser
fabricadas com papeldo, madeira, plastico, pedras ou metais” (KISHIMOTO, 2007,
p.108).

O jogo, visto como um sistema de regras, possibilita apontar uma sequéncia de
normas que caracteriza sua modalidade, dessa maneira, um jogador, esta praticando
as regras do jogo e, em contrapartida, promovendo uma atividade ludica.

Tendo em vista a discussao apresentada acima é possivel concluir que o jogo
transforma de acordo com a cultura local e com esséncia propria em cada regido que
€ praticada. Ocorrendo alteracdes nas maneiras de jogar e nomenclatura. Associando
tanto ao objeto, que é o brinquedo, quanto a brincadeira, mas de uma forma mais
organizada, e com estruturacdo de regras mais claras. Podendo ser citado além do
xadrez, jogo de mimica, de cartas, tabuleiro e entre outros.

Brougeére (2004) aborda o jogo:

Como desenvolvimento livre da crianga, sendo a excitacdo natural ao
exercicio, as combinacdes, é a aprendizagem cheia de graca, de vida,
portanto com significados, levando as criangcas & compreenderem, e
relacionarem com a sua vida cotidiana, construindo dessa forma a sua
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propria aprendizagem de maneira interdisciplinar. (BOURGERE,
2004, p.126).

7

Atualmente a tendéncia do educador é incentivar a criacdo de jogos e
brincadeiras, para estimular o raciocinio l6gico das crian¢as, nao ocorrendo somente
o desenvolvimento livre, mas intencional, sem perder a graca e favorecendo o
desenvolvimento de habilidades motriciais e sensoriais, como de construir ao invés de
pegar pronto.

Com relacdo ao brinquedo é importante ressaltar que este refere-se ao objeto
de uso para brincar ou jogar, associando-se aos fatores sociais, voltado para o
entretenimento. De acordo com o dicionario Aurélio (2003) brinquedo é: “1. Objeto que
serve para as criancas brincarem: brinquedo mecanico; loja de brinquedos. 2. Jogo
de criangas; brincadeira: brinquedo de amarelinha; brinquedo de pegas. 3.
Divertimento, passatempo, brincadeira: [...]” (FERREIRA, 2003, p. 310).

Para Kishimoto (2007) o “brinquedo sera entendido sempre como objeto,
suporte de brincadeira, brincadeira com a discricdo de uma conduta estruturada, com
regras e jogos infantis para designar tanto o objeto e as regras do jogo da crianca
(brinquedos e brincadeiras)” (KISHIMOTO, 2007, p. 07).

Desta maneira brinquedos sdo objetos como bonecas, carrinhos, bolas,
petecas, pipas entre outros. Em sua maioria pode ser definido como estruturados e
nao estruturados. Os brinquedos estruturados séo qualificados como ja prontos, e 0s
nao estruturados ndo advém de industria, sdo objetos como gravetos, pedras, 0Ss0s
e folhas, na imaginacéo da crianca adquiriram novos conceitos, podendo transformar-
se em um brinquedo. Os brinquedos podem ser classificados em trés diferentes
grupos: o primeiro deles sdo os brinquedos artesanais, construido a mao, por
exemplo: boneca de pano, pipa, estilingue, amarelinha, peteca, entre outros. Na
maioria das vezes sdo confeccionados por adultos da familia, mas podem ser
encontrados em lojas de artesanatos. Estes brinquedos séo feitos por matéria-prima
domeéstica, em que um papelédo, um copo descartavel, tampinhas, entre outros, podem
transforma-se em um objeto de diversdo. Os brinquedos artesanais tém capacidade
de incitar a criatividade das criancas e criando sentido aos objetos do cotidiano, que
na maioria das vezes séo descartados.

Outro grupo é constituido pelos brinquedos industrializados, representados por

aqueles feitos em grande quantidade, pelas fabricas, geralmente feitos de plastico e
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metal. Tornou-se um mercado muito comercial, em que desperta o maior desejo das
criancas do que o artesanal, ocorrendo uma elaboragéo por parte da empresa de
maneira lddica. Quando um desse tipo de brinquedo quebra, dificilmente sera
consertado, pois foi fabricado longe do local de aquisicdo, movimentando cada vez
mais o sistema capitalista, devido ao seu descarte.

No ultimo grupo situam-se os brinquedos pedagdégicos ou educativos -
construido de madeira, plastico, tecido e entre outros, que contribuem para o
desenvolvimento da crianca de forma ludica e recreativa. Na educacao infantil sdo

usados os brinquedos reversiveis, que segundo Kishimoto (2007), ou seja:

[...] placas de madeira podem formar um castelo, uma bicicleta, um
carro, sendo que em instantes, tudo pode ser desmanchado e
reconstituido, levando a crianga a compreender que o mais importante
ndo é uma bonita producéo artistica e, sim, o envolvimento durante o
trabalho, porque o conhecimento esta na agcdo e ndo nos objetos.
(KISHIMOTO, 2007, p. 34)

De acordo com Kishimoto (2007), o processo de construcdo desses
brinquedos, fara com que a crianca entenda o seu envolvimento e relacdo com seus
colegas, no momento da criacdo, compreendendo a importancia que essa simples
acao de construcao proporciona, nao levando em consideracao a qualidade artistica
do que ela fez, pois segundo a autora 0 que mais vale sdo 0s conhecimentos
adquiridos, quer dizer, a crianca faz a atividade e entretém-se com a sua producéao.

Segundo Kishimoto (2007) o brinquedo educativo:

Data dos tempos do Renascimento, mas ganha forga com a expansao
da educacdo infantil, especialmente a partir deste século. Entendido
como recurso que ensina desenvolve e educa de forma prazerosa, o
brinquedo educativo materializa-se no quebra cabeca, destinado a
ensinar formas e cores, nos brinquedos de tabuleiro que exigem a
compreensdo do numero e das operagcdes matematicas, nos
brinquedos de encaixe, que trabalham nocdes de sequéncia, de
tamanho e de forma, nos multiplos brinquedos e brincadeiras, cuja
concepgdo exigiu um olhar para o desenvolvimento infantil e a
materializagcdo da funcdo pedagogica: mobiles destinados a
percepcéao visual, sonora ou motora; carrinhos munidos de pinos que
se encaixam para desenvolver a coordenag¢do motora, parlendas para
a expressao da linguagem, brincadeiras envolvendo musicas, dancas
expressao motora, grafica e simbdlica. (KISHIMOTO, 2007, p. 36).
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Esses brinquedos educativos favorecem o desenvolvimento e a aprendizagem
da crianca, independente da disciplina ou o prisma que é dado, sem sombra de
davidas eles possuem relevancia para alcangar o conhecimento, desenvolvimento e
o aprendizado das mesmas. Com certeza auxilia o trabalho dos educadores, por meio
deles podem simplificar a transmissao de conhecimento, concepgdes e aprendizagem
cruciais para seus alunos.

O brinquedo torna-se primordial na capacitacao da crianca, pois ela aprende
de maneira afavel, ndo tendo conhecimento da carga que seria gerada, sem 0 uso
dessa ferramenta. Desta maneira, o brinquedo pedagdgico, agrega ao processo de
ensino, favorecendo o aprendizado e oportunizando a crianga a produzir seu proprio
conhecimento.

O brincar na educacédo infantil tem que ser usado com seriedade, pois €&
fundamental ao desenvolvimento fisico, assim como o alimento e o descanso, é a
forma que a crianca adquire conhecimento e adaptar-se ao meio social.

A crianca por intermédio do brinquedo estimula sua sensibilidade, curiosidade
e conhecimento de mundo. Muitas vezes, quando a crian¢a quebra alguns brinquedos
a sua necessidade é entender e conhecer os mesmos. Ocorrendo a compreensao
sobre seu brinquedo, no ato de quebra e tentativa de conserto.

Brougére (2004) ao descrever o brinquedo cita que ele “[...] € dotado de um
forte valor cultural, se definimos a cultura como um conjunto de significacdes
produzidas pelo homem. Percebemos como ele é rico de significados que permitem
compreender determinada sociedade e cultura” (BOURGERE, 2004, p. 08).

Dessa maneira o brinquedo como valor cultural proporciona equilibrio fisico e
emocional, tendo uma maior resisténcia para a vida. O brinquedo possui um papel

sécio-cultural. De acordo com Benjamin (1984):

No inicio do século XIX, os brinquedos eram produzidos a partir de
sobras dos materiais utilizados nas confec¢bes de objetos de
marcenaria, confeitaria e funilaria, respectivamente bonecos de
madeira, de agucar e soldadinhos de chumbo. Os brinquedos passam
a ser produzidos (como os conhecemos hoje) somente a partir da
modernidade, onde sdo implantados processos de fabricacdo, com
uma industria prépria. A partir desse processo, os brinquedos vao se
distanciando das relacdes familiares, pois o brinquedo representava a
“peca do processo de producéo que ligava pais e filhos. (BENJAMIN,
1984. p. 69).
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E possivel constar que o brinquedo sofre alteragdo de acordo com os seguintes
condicionantes culturais regionais, religido e periodos, e discorrem como grandes
oportunidades para ampliar habilidades no campo da motricidade e social.

Kishimoto (2007) descreve sobre o uso do brinquedo ou jogo educativo com
fins pedagdgicos, apontando sua magnitude na técnica de ensino-aprendizagem e do
desenvolvimento infantil. Levando em conta que a crianga aprende de modo intuitivo,

ela conseguira ter no¢cdes espontaneas, por meio da interagao.

2.2 O brincar: aspectos conceituais

Podemos descrever ludico como brincar. Nesse brincar sdo agregados 0s
jogos, brinquedos e brincadeiras. Qual a diferenca entre eles?

Santos (2002) apresenta o significado da palavra ludicidade que vem do latim
ludus e significa brincar. Dentro do significado de brincar estdo incluidos os jogos,
brinquedos e brincadeiras, tendo como funcdo educativa do jogo o aperfeicoamento
da aprendizagem do individuo.

Brincar, segundo o dicionario Aurélio (2003), € "divertir-se, recrear-se, entreter-
se, distrair-se, folgar”, também pode ser "entreter-se com jogos infantis" (FERREIRA,
2003, p. 309), ou seja, brincar € algo muito presente nas nossas vidas, ou pelo menos
deveria ser.

Segundo Oliveira (2000):

O brincar néo significa apenas recrear, € muito mais, caracterizando-
se como uma das formas mais complexas que a crianga tem de
comunicar-se consigo mesma e com o mundo, ou seja, O
desenvolvimento acontece através de trocas reciprocas que se
estabelecem durante toda sua vida. Assim, através do brincar a
crianga pode desenvolver capacidades importantes como a atengéo,
a memodria, a imitagdo, a imaginacgdo, ainda propiciando a crianga o
desenvolvimento de areas da personalidade como afetividade,
motricidade, inteligéncia, sociabilidade e criatividade (OLIVEIRA,
2000, p. 67).

Silva e Haetinger (2007), reafirmam que brincar é da esséncia do pensamento
ludico e caracteriza as atividades executadas na infancia, que por intermédio das
brincadeiras ocorrera a construcdo da expressao cultural. E o contato com o objeto

auxilia no processo de aprendizagem. Considerando essa linha de pensamento
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percebemos que as brincadeiras ajudam no desenvolvimento do processo intelectual
da sociedade. Portanto, quando ocorre o ato de brincar, a crianga apresenta ser mais
madura, e prepara para 0 mundo externo, pois desde 0s seus primeiros dias de vida
somos estimulados a sorrir, falar, ouvir, gritar e muitas outras acoes.

A natureza da infancia possui uma tendéncia ludica que € essencial para o seu
desenvolvimento. Sendo assim, o brincar permite reconciliar a escola com a vida,
despertando no aluno o interesse pelo trabalho escolar. Neste sentido, Claparede
(1940, p. 289) afirma “Captar o interesse. Nao esta nisso o no da arte didatica?
Captado o interesse, o resto vai ou quase pode ir por si s6”. O ato de se brincar ira
favorecer o elo do trabalho educacional com o interesse em sua realizacéo, passando
por uma evolucéo no decorrer do tempo.

Existe uma diversidade de formas de conceber e definir o brincar, possibilitando
gue alguns venham defini-lo como caracteristico dos processos imitativos da crianca,
0S quais tornam-se mais pungentes apenas no periodo posterior aos dois anos de
idade, sendo o periodo que antecede aos dois anos visto como preliminar para o
surgimento do ladico. Em conformidade com Kishimoto (2007) a alternativa pelo
brincar desde o comeco da educacéo infantil € o que assegura a cidadania da crianca
e acdes pedagogicas mais qualificadas.

O brincar possibilita o desenvolvimento, ndo sendo somente um instrumento
didatico facilitador para o aprendizado, abre um espaco de decifracdo de enigmas,
além de transmitir o conhecimento de maneira natural e agradavel.

O pesquisador Walter Benjamin também traz contribuicbes apontando que
brincar ndo se trata de uma imitacdo da vida adulta e sim o fato da crianca fazer
repeticdes, assim se fundamenta o brincar, nas repeticbes. Acredita-se que brincar
outra vez, estara estimulando sua satisfacédo pelo brincar. Essa satisfacdo prazerosa
faz com a crianca busque a primeira experiéncia seja ela de dor ou alegria. Assim, a
repeticdo ndo é somente um caminho das “terriveis experiéncias primordiais”, mas
também o “saborear, sempre com renovada intensidade, os trunfos e vitorias”
(BENJAMIN, 1984, p.74).

Conforme define Claparede (1958) "nada mais sério que uma crianga
brincando" (CLAPAREDE, 1958, p. 12). Portanto, é importante compreender que todo

o periodo da educacdao infantil é essencial para a introdugéo das brincadeiras.
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2.3 Evolucao dos jogos, brinquedos e brincadeiras

Os jogos, brinquedos e brincadeiras tiveram ao longo da histéria um papel
essencial na aprendizagem de tarefas e no desenvolvimento de habilidade social,
necessarias as criancas para sua prépria sobrevivéncia e desenvolvimento, além de
promoverem entretenimento e proporcionar experiéncias.

Segundo Huizinga, (2007) o jogo é tdo antigo quanto a civilizacdo e torna-se
um pilar da mesma. Desde o surgimento da civilizacdo o homem faz uso do jogo,
estando ligando diretamente a sua cultura, podendo ser apontado como um elemento

natural ou cultural da espécie.

[...] 0 jogo € uma atividade ou ocupacdo voluntéria, exercida dentro
de certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de
um fim em si mesmo, acompanhado de um sentimento de tenséo e
de alegria e de uma consciéncia de ser diferente da vida cotidiana.
(HUIZINGA, 2007, p. 33)

De acordo com Brougéere (2004) quando transportado para outros cenarios
historicos culturais, 0s jogos e brincadeiras ndo permanecem exatamente oS mesmos,
existem variacfes que se adequam a particularidade de cada local ou periodo. A
cultura, assim como 0s jogos e brincadeiras, passa por esse mesmo processo de
mudanca, no qual é necessario entendermos a valorizacdo da infancia, para
conseguirmos compreender melhor evolucdo da importancia dos jogos, brinquedos e
brincadeiras.

Conforme Ariés (1981) aparece de forma sutil na sociedade Ocidental a
concepcao de infancia entre os séculos Xl e XVII, durante esse periodo a infancia foi
bastante esquecida, deixava de ser um ser humano pequeno, mesmo sendo, e
passava assim para fase adulta, sendo tratados de forma igualitaria, como por
exemplo, participavam efetivamente dos encontros, festas, dancas e atividades do lar,
fazendo assim descobertas sobre a cultura.

Em meados do século XVII inicia o conceito de escolarizacdo, com a finalidade
de mudar o processo infantil de busca pelo conhecimento, que deixou de ser por meio
da relacdo da crianca com o adulto, que auxiliava em suas atividades diarias,

adquirindo assim sua educacéo, e passou para a escola o papel de educar.



29

Em meados dos séculos XVII e XVIII, comeca a ser vista uma nova concepgao
nos jogos, brinquedos e brincadeiras e as criancas, comeca a ser desenvolvido um
olhar direcionado a preservacao dos aspectos morais e psicolégicos da infancia, o
gual ficam proibidos jogos de azar e quaisquer outros jogos que envolviam apostas
para as criangas. As mesmas também comecaram a serem proibidas de participarem
de alguns encontros como em pubs, clubes. Portanto, comeca uma distin¢cado entre
adulto e crianca. O historiador Fhilippe Aries foi impactante em suas pesquisas em
evidenciar a infancia como uma construcdo social e histérica e ndo um fato natural e
universal.

Para Walter Benjamin (1984) a partir da Revolucéo Industrial, nos séculos XVIII
e XIX, os brinquedos artesanais tomaram novas formas, contornos definidos, nas
guais determinam o tipo de brincadeira, com isso ocorre uma limitacado da imaginacéo
da crianca, além de interferir na unido entre as geracdes, pois 0 momento de criagéo
de um brinquedo artesanal entre pai e filho era de grande contribuicdo para o
desenvolvimento da criangca. Com a Revolucao percebe-se que o brinquedo é titulado

pelo meio cultural e o desenvolvimento do mecanismo:

[...] esse condicionamento do brinquedo pela cultura econdémica e
principalmente pela cultura técnica das coletividades. Se até hoje o
brinquedo tem sido visto demasiadamente como producéo para a
crianca, se ndo da crianca, o erro oposto é ver na brincadeira
excessivamente na perspectiva do adulto, do ponto de vista da
imitacao” (BENJAMIN, 1984, p. 252).

Durante esse processo evolutivo dos jogos, brinquedos e brincadeiras é
possivel compreender maneiras Unicas de interpretacdo e compreensao do universo
pelo ser humano, especialmente pelas criangas, ja que aderem ludicidades que séo
deixadas por outras geracoes.

Os processos e experiéncias vividas pelas criancas ajudardo a compreender o
mundo que as rodeia, portanto, a importancia do ndo deixar perder a cultura infantil,
estimulando a imaginacéao por intermédio das brincadeiras e jogos e dando significado
de forma ldadica.

Nos dias atuais os jogos, brinquedos e brincadeiras como peteca, pega
bandeira, cantigas, cavalo-de-pau, cata-vento, acalantos, pidao, amarelinha, pique

esconde, cabra-cega, queimada, passa anel, barra manteiga, adedonha, boneca,
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entre outros, estdo se extinguindo por causa da influéncia intensa da televisao e
mudancas ideoldgicas, como também dos avanc¢os tecnoldgicos da industria, com os

progressos constantes dentro do universo de consumo.

2.3.1 Jogos, brinquedos e brincadeiras no Brasil

E possivel constar que os jogos, brinquedos e brincadeiras estdo presentes
desde o inicio da histéria do Brasil, sendo de suma importancia para as fases do
desenvolvimento do pais. Tornando-se parte da cultura local ao logo dos tempos.
Kishimoto (1993, p. 15) afirma:

Os jogos tém diversas origens e culturas que sao transmitidas pelos
diferentes jogos e formas de jogar. Este tem funcdo de construir e
desenvolver uma convivéncia entre as criancas estabelecendo regras,
critérios e sentidos, possibilitando assim, um convivio mais social e
democracia, porgue “enquanto manifestacao espontanea da cultura
popular, os jogos tradicionais tém a funcdo de perpetuar a cultura
infantil e desenvolver formas de convivéncia social’. (KISHIMOTO,
1993. P. 15).

Falando em cultura local ndo podemos esquecer o nhosso folclore que € um dos
grandes influenciadores dos jogos, brinquedos e brincadeiras. Os contos, lendas e
historias, sdo combustiveis para a imaginacdo, e sdo de grande valia para as
brincadeiras e brinquedos brasileiros. Personagens como a mula-sem-cabeca, a cuca
e o bicho-papéao, advindos da cultura portuguesa, foram inclusos em brincadeiras que
vem desde o pique esconde, jogo bola de gude ou pega-pega. Sobre essa influéncia

do folclore portugués no Brasil Kishimoto (1993) assevera:

E bastante conhecida a influéncia portuguesa através de versos,
adivinhas e parlendas [...] todo o acervo de estdrias de bruxas, fadas,
assombracdes. [...] Indiscutivelmente o portugués é o mais robusto de
nossa vida espiritual. Devemos-lhe as crencas, religido, instituicdes
civis e politicas, a lingua e o contato com a civilizagdo europeia.
(KISHIMOTO, 1993, p. 21-23).

A importancia desses jogos tradicionais citados acima é demonstrada com
grande énfase por alguns pesquisados na educagdo e interagdo das criancas. Os

jogos infantis fazem parte da tradigcdo popular, porque sao propagados pela fala.



31

Tais brincadeiras foram transmitidas de geracdo em geracao através
dos conhecimentos empiricos e permanecem na memoéria infantil.
Muitas brincadeiras preservam sua estrutura inicial, outros modificam-
se, recebendo novos conteudos. A forca de tais jogos explica-se pelo
poder da expressao oral. Enquanto manifestacbes espontaneas da
cultura popular, as brincadeiras tradicionais tem a fungéo de perpetuar
a cultura infantil e desenvolver formas de convivéncia social e permitir
o prazer de brincar. (KISHIMOTO, 2007, p. 38-39).

Durante o processo da trajetéria do Brasil é possivel constatar que os jogos
tradicionais tiveram grande ascendéncia dos portugueses, indigenas e dos negros,
sdo povos que viveram em momentos distintos, com culturas diferentes, fisica e
geograficamente. Mas foram de grande influéncia para os jogos, brinquedos e
brincadeiras brasileiras.

Os indios, os portugueses e 0s negros foram os precursores dos atuais
modelos e maneiras de desenvolvimento do ludico que mantemos até hoje, no Brasil.
Nos ultimos séculos, houve no Brasil, uma grande mistura de povos e racas, cada
gual com suas culturas, crencas e educacao. “Os jogos e brincadeiras que temos hoje
sao originarios dessa miscigenacao que ocorreu nesse periodo, mas € incerto afirmar
de qual povo exatamente seriam suas origens” (SANT’ANNA; NASCIMENTO, 2011,
p 23).

Mas vale ressaltar que os indios, portugueses e negros contribuiram para
construcdo da historia dos jogos, brinquedos e brincadeiras no Brasil. O primeiro
contribuiu por meio de atividades praticadas como cacar, pescar, dancar e entre
outros, tinham de forma intrinseca e praticada pelos jogos, brinquedos e brincadeiras,
portanto ligado a sua sobrevivéncia. Um dos principais brinquedos utilizados era a
peteca, que em tupi significa bater, desenvolvendo a resisténcia fisica. Ja o segundo
faziam uso dos jogos, brinquedos e brincadeiras para seu desenvolvimento intelectual
e diversdo, como cancdes de roda, lendas, jogos de bolinhas de gude, piéo,
amarelinha, a pipa, dentre outros. E por fim os negros, que mesmo com toda
represséo, preocupavam-se com cultura, lazer e educacdo, para desenvolver o
convivio social. A préatica da capoeira é um exemplo de como utilizar o corpo como

instrumento de brincadeira, uma expressao marcante dos negros.

No Brasil, termos como jogo, brinquedo e brincadeira ainda séo
empregados de forma indistinta, demonstrando um nivel baixo de
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conceituacao deste campo. Enfim, cada contexto social constréi uma
imagem de jogo conforme seus valores e modo de vida, que se
expressa por meio da linguagem. [...] “Diferindo do jogo, o brinquedo
supde uma relagao intima com a crianga e uma indeterminacao quanto
ao uso, ou seja, a auséncia de um sistema de regras que organizam
sua utilizagéo.” (KISHIMOTO, 2007, p. 17).

E possivel identificar alguns objetos, utilizados em diferentes periodos, com
diversas finalidades, como o chocalho. Este, de acordo com Plath (1998), “poderia ser
utilizado como amuleto para espantar espiritos na cultura chilena e indigena, mas
atualmente tem como finalidade a emissao de som” (PLATH, 1998, p.2). Outro objeto
gue podemos apresentar é a boneca que segundo Kishimoto (1993), em certas
regides do Brasil era vistoa como objeto de adoragédo religiosa, quando era
presenteado com esse brinquedo colocava-se a orar, a cultuar a imagem. N&o tinha
finalidade de brincar. Em outra época foi utilizado para cerimonias de fertilidade ou
ainda servia como modelo para meninas vestir-se nos tempos do renascimento.

Conforme ja abordado anteriormente o0s jogos e brincadeiras integrados nos
costumes ludicos brasileiros advém da cultura portuguesa, africana e indigena. Esta
cultura ludica € construida, por alguns objetos conforme citados acima, e também por
jogos que passam de geracdo para geracdo. Podemos citar alguns dos chamados
jogos tradicionais brasileiros: Pique, cabra-cega, peteca, amarelinha, cabo de guerra,
bambolé, ciranda cirandinha, passa anel, estatua, escravos de J6 e dentre outros.

De acordo com Brougére (2002) a cultura ladica trata todos os recursos
disponiveis para o desenvolvimento da crianca. Adquirindo conhecimento de mundo
e estabelecendo amplitude na relacdo brincadeira e a cultura local. Apds esse
amadurecimento surge essa cultura ludica, que engloba as formas de fazer, as regras
e 0s habitos para construir a brincadeira. Um claro exemplo sdo as musicas cantadas
antes do inicio de uma brincadeira no espaco escolar.

E importante lembrar que em nosso estudo, atentamo-nos para as experiéncias
Iudicas, refletindo sobre a forma com que as experiéncias sociais e culturais e os
relacionamentos entre adultos e criancas sdo expressos e desenvolvidos por meio da
realizacdo de atividades ludicas na escola. Tomamos essa dimensao como questao
importante no que se refere a participacdo e a papéis adotados pelos participantes
nesse brincar [...] “a cultura surge como um jogo, que ela €, [...] a vida social reveste-

se de formas suprabioldgicas que lhe conferem uma dignidade superior sob a forma
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de jogo, e é através desse Ultimo que a sociedade exprime sua interpretacdo da vida
e do mundo” (HUIZINGA, 2007, p. 53).

Assim, consideramos fundamental que a crianca tenha assegurado, nao
apenas no sentido legal, mas no ambito da préatica efetiva, o tempo e o espaco para
o desenvolvimento de atividades ludicas, visto que o brincar permite a construcéo

de bases seguras para a criativa constituicdo social e cultural da crianca.
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3 IMPORTANCIA DO BRINCAR NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM NA EDUCACAO INFANTIL

O ato de brincar € apontado por Oliveira (2000) como um processo de
humanizagéo, pois é na infancia que a aprendizagem ocorre de maneira mais efetiva.
E brincando que a crianca garante a producdo da imaginacdo, desenvolve sua
capacidade de pensar, memorizar, julgar, argumentar, de chegar a uma concluséo,
entre outras capacidades. Sob esse olhar, os jogos, brinquedos e as brincadeiras
garantem as criancas, aprender de forma natural, desta maneira a presente secéo ira
abordar as contribuicées proporcionadas pelos jogos, brinquedos e brincadeiras para

o desenvolvimento do ensino-aprendizagem na educacao infantil.

3.1 O desenvolvimento e aprendizagem da crian¢ca por meio do brincar

O brincar vem sendo valorizado cada dia mais no ambiente escolar, deixando
de ser algo secundario usado para entreter ou perca de tempo, passando a ser
prestigiado. Além de levar a criangca ao contato direto com o objeto, mesmo que nem
sempre a brincadeira envolva um objeto, pois temos as brincadeiras que envolvem
canto e movimento. O brincar ajuda a crianca a expressar uma esfera cognitiva com
motivacdes internas e a estimula no aprendizado. Ou seja, a crianca transforma um
objeto qualquer em brinquedo, por meio de sua agucada imaginacéao, ela cria novos
significados ao objeto de visdo como, por exemplo, utiliza um cabo de vassoura como
cavalo, palito como arma, enfim, ela pode utilizar varios outros objetos para
representarem mundo a sua volta. Segundo Vygotsky (2007) é de suma relevancia o
brinquedo para o desenvolvimento da crianca.

Por intermédio do brinquedo a crianca aprimora sua interacdo social. A
brincadeira é um elemento do universo da crianca. E nesse estagio que ela vivencia
experiéncias, ordena e elabora regras para si e para o grupo a qual esta inserida. Para
conectar consigo mesmo e com o0 mundo a crianca utiliza o brincar como uma das
formas de linguagem.

O Referencial Curricular Nacional para a Educagéao Infantil - RCNEI apresenta

o brinquedo como peca fundamental na Educacgao Infantil. Em que o mesmo estimula
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as criangas expressar suas experiéncias e ajuda do processo de desenvolvimento e

aprendizagem.

[...] Espaco fisico, materiais, brinquedos, instrumentos sonoros e
mobiliarios ndo devem ser vistos como elementos passivos, mas como
componentes ativos do processo educacional que refletem a
concepcao de educacao assumida pela instituicdo. Constituem-se em
poderosos auxiliares da aprendizagem. Sua presenca desponta como
um dos indicadores importantes para a definicdo de praticas
educativas de qualidade em instituicdo de educacéo infantil (BRASIL,
1998, p.67).

Mesmo sendo um poderoso auxiliar do aprendizado € necessario ter alguns
cuidados na utilizacdo dos jogos, brinquedos e brincadeiras no espaco escolar, o
educador tem o papel de mediador, apresentando suas finalidades no processo de
ensino-aprendizagem. Nesse sentido RCNEI afirma:

O principal indicador da brincadeira, entre as criancas, é o papel que
assumem enquanto brincam. Ao adotar outros papéis na brincadeira,
as criancas agem frente a realidade de maneira nédo literal,
transferindo e substituindo suas acdes cotidianas pelas acdes e
caracteristicas do papel assumido, utilizando-se de objetos
substitutos. (BRASIL, 1998, p. 27).

Para que a crianca possa ter um conhecimento, uma aprendizagem acelerada
ou néo, vai depender do meio, ou seja, do desenvolvimento que os educadores estao
trabalhando com elas, para que possam construir assim um ser social participante.
Por isso o professor é muito importante nesta fase da formacé&o cognitiva da crianca,
pois dependera de como o educador esta contribuindo na construcéo social do aluno.

O Referencial Curricular Nacional para a Educacéao Infantil, segundo Arce (2010),

Defende a ideia de integracé@o entre cuidar e educar como parcelas
indissociaveis da educagédo que devem estar associada a busca por
atingir padrdes de qualidade na instituicdo. Educar esta diretamente
relacionado a favorecer as condicdes de aprendizagens que
favorecam o desenvolvimento infantil, a partir de brincadeiras
espontaneas e situacdes pedagodgicas orientadas pelos professores
(ARCE, 2010, p.23).

Nesse sentido, o Referencial Curricular para a Educacéo Infantil (1998) enfatiza

a necessidade de estabelecer vinculos, ou seja, 0 compromisso entre quem cuida e
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guem sao cuidados, para que professores possam satisfazer as necessidades dos
alunos de forma solidéria. E assim o ludico, dentro desse contexto, realca, enfatiza a
construgao de conhecimentos. O conhecimento deve ser adquirido de forma
prazerosa com brincadeiras e ndo somente direcionada as salas de aula de educagéo
infantil, sendo a brincadeira espontanea o eixo norteador do trabalho pedagdgico.

Nessa linha de pensamento, podemos concluir que as brincadeiras e
brinquedos, assumem varios sentidos, com isso pode ser visto como algo que
desperte o preconceito, marcados por indiferenca, considerando brinquedo e
brincadeiras como algo desfavoravel para o aprendizado. Isso deve ser deixado de
lado, porque é por meio das acdes, do faz de conta, do pensar e brincar, que a crianca
evolui no meio sociocultural.

Dessa maneira as brincadeiras e brinquedos séo elementos privilegiados para
o desenvolvimento desde os pequenos movimentos do corpo, até o raciocinio, criando
um vinculo simbdlico. Quanto mais praticam atividades, por meio dos jogos,
brinquedos e brincadeiras ocorre um fortalecimento fisico, além de ser um elo de
interacdo, que faz com que amplie o respeito matuo e aprendam dividir tarefas
podendo ativar a solidariedade e o companheirismo. E por meio do brincar que os
pequeninos também adquirem uma melhor qualidade de vida (saude), elimina o
estresse, tem um crescente aumento na criatividade e a sensibilidade. Podemos diz
gue a brincadeira faz a crianca ser crianca.

Os jogos, brinquedos e brincadeiras passaram por grandes mudancas,
comparada com décadas passadas, pois as criancas carregavam uma bagagem de
saberes transmitidos por seus familiares. Antigamente os brinquedos eram artesanais,
feitos pelos pais e avis, com o desenvolvimento industrial passaram a ser criados em
grande quantidade por indastria, sendo comercialiazado em todo o mundo, perdendo
assim um pouco da identidade cultural local e também a perda de criatividade e
estimulo ao raciocinio que eram proporcionados pela ajuda das criancas na confec¢ao

dos brinquedos. Vygotsky (2007) este apregoa que:

Nesta época de globalizagdo e de avangos tecnoldgicos o valor dos
velhos brinquedos e brincadeiras esta passando por um processo de
transicdo, pois as criancas estdo deixando de se envolverem com tais
situacdes devido a influéncia do computador, video game, televisao e
outros brinquedos eletrbnicos que deixam o espago e o tempo da
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crianca restrito apenas a imaginacdo e n&o a manipulacdo que
corresponde a situacédo real. (VYGOTSKY, 2007, p. 135).

Diante disso, percebemos que as brincadeiras e brinquedos passam por
constantes transformacdes, em suas formas e significados, visto que as brincadeiras
e brinquedos de antigamente, assim como 0s atuais permitem que as criancas facam
descobertas, investigacdes, criacdo imaginaria e resolucdes de situacdes-problemas.
Durante a brincadeira a crianga promove a atencao e concentracao, permitindo maior

desenvolvimento psicomotor. Para Velasco (1996):

[...] brincando a crianca desenvolve suas capacidades fisicas, verbais
ou intelectuais. Quando a crianca néo brinca, ela deixa de estimular, e
até mesmo de desenvolver as capacidades inatas podendo vir a ser
um adulto inseguro, medroso e agressivo. Ja quando brinca a vontade
tem maiores possibilidades de se tornar um adulto equilibrado,
consciente e afetuoso. (VELASCO, 1996, p. 78).

Para o autor acima a socializacdo e a aprendizagem acontecem por meio da
brincadeira. Em linha paralela em que a crianca tem prazer de executa-las, sem que
haja tanto esforco. Mesmo com toda evolucdo do brinquedo e da brincadeira, nunca
deixam de ter um sentido, elas sempre vao aprender e em contra partida descontrair.

O brinquedo para Piaget (1975) traduz o mundo real de forma imaginaria, na
concepcao de mundo para a crianca. Na escola a ludicidade é utilizada de forma
dirigida e educativa para estimulo do desenvolvimento e aprendizado.

Oliveira (1997) discorre sobre esse aprendizado da seguinte maneira:

Aprendizagem € o processo pelo qual o individuo adquire informacoées,
habilidades, atitudes, valores, etc. a partir de seu contato com a
realidade, o meio ambiente, as outras pessoas. E um processo que se
diferencia dos fatores inatos (a capacidade de digestao, por exemplo,
gue ja nasce com o individuo) e dos processos de maturagdo do
organismo, independentes da informag&o do ambiente (a maturacdo
sexual, por exemplo). (OLIVEIRA, 1997, p. 57).

E durante esse brincar que o individuo adquire conhecimento, sendo um das
razdes de sua utilizagdo na metodologia, tornando-se um grande aliado nos resultados
de ensino, no qual os adultos sdo de extrema importancia para esse processo de

maturacdo da crianga ao longo do seu crescimento, além disso, o adulto pode
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estimular a crianga com musicas, sons de objetos, animais e mostrando elementos
com cores.

Os jogos no processo de ensino e aprendizagem tém a mesma finalidade e
intencionalidade do brinquedo e da brincadeira, tendo maior enfoque nos jogos de
regras e os de construcao. Nesta perspectiva 0 RCNEI aponta:

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

Neste sentido cabe ao professor como educador e mediador compreender a
importancia do uso dos jogos, brinquedos e brincadeiras na construcdo do
desenvolvimento e do ensino-aprendizado da crianca da educacéao infantil, e ajuste as
atividades escolares de forma intencional.

Segundo Kishimoto (2007) existe uma divergéncia entre o material pedagogico
e 0 jogo, seguindo uma perspectiva que 0 jogo educativo é inserido na educacao
infantil como jogo ou ele € simplesmente um recurso a finalidade desejada que € o

desenvolvimento do ensino e aprendizagem.

[...] se brinquedos sdo sempre suportes de brincadeiras, sua utilizacao
deveria criar momentos ladicos de livre exploracdo, nos quais
prevalece a incerteza do ato e ndo se buscam resultados. Porém, se
0S mesmos objetos servem como auxiliar da agdo docente busca-se
resultados em relagéo a aprendizagem de conceitos e nogoes. “Nesse
caso, 0 objeto conhecido como brinquedo néo realiza sua funcéo
lidica deixa de ser brinquedo para se tornar-se material pedagogico”
(KISHIMOTO, 1999, p. 78).

Pensando o brinquedo como ludico e educativo e passando essas funcdes ao
jogo, poderiamos coloca-lo como algo ludico quando a crianca tem a liberdade de
escolha, assim o ato proporciona diversdo e prazer. Ja pensando como algo
educativo, tem a finalidade de ensinar a crianca a desenvolver seu conhecimento de
mundo e seu saber. O objetivo do jogo educativo é a instabilidade entre as duas
funcdes. Desta maneira, ao aplicar um jogo no meio escolar deve-se pensar nas

possiveis dificuldades que possam surgir. O jogo tem grande prestigio social e ajuda
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no desenvolvimento corporal e intelectual, além, de favorecer na preparacdo da
crianga no convivio social e na adaptacao nos grupos.

Ressaltamos ainda que Segundo as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacéo infantil (2009), em seu Artigo 9° o0s eixos estruturantes das praticas
pedagdgicas dessa etapa da Educacado Basica sdo as interacfes e a brincadeira, pois
com essas experiéncias, as criangas podem adquirir novos conhecimentos por meio
de suas ac¢des e interacdes com seus pares e também com os adultos, o que vai
possibilitar na aprendizagem, desenvolvimento e socializagdo. Essa concepcgdo é
reforcada na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), visto que essa interacéo
durante o brincar vai caracterizar o cotidiano da infancia, para trazer muitas
aprendizagens e reforcando para o0 desenvolvimento integral das criancas.
Observando as interacOes e a brincadeira entre as criancas e elas com os adultos,
verifica-se, 0 comportamento, a fisionomia, os afetos, a mediacéo das frustracdes, a
solucéo de conflitos e as emocdes.

Assim, 0s eixos estruturantes das praticas pedagogicas e as competéncias
gerais da Educacéo Basica propostas pela BNCC, seis direitos de aprendizagem e
desenvolvimento que s&o: conviver, brincar, participar, explorar, expressar e

conhecer-se. Segundo a BNCC, esses direitos asseguram:

[...] na Educacéo Infantil, as condi¢cbes para que as criancas aprendam
em situa¢Bes nas quais possam desempenhar um papel ativo em
ambientes que as convidem a vivenciar desafios e a sentirem-se
provocadas a resolvé-los, nas quais possam construir significados
sobre si, 0s outros e 0 mundo social e natural. (BRASIL, 2017, p. 33).

O educador tem que organizar planejar, mediar um conjunto de praticas e
interacbes, que possa assegurar a diversidade de situacbes que promovam o
desenvolvimento pleno das crian¢as. Portanto, o educador deve acompanhar essas
praticas e as aprendizagens das mesmas, observando o trajeto de cada crianca as
suas conquistas, avancos, possibilidades e aprendizagens. E deve registrar os
diferentes momentos de ensino para depois evidenciar a evolu¢cdo que ocorreu
durante o periodo observado. Assim consegue reunir elementos para organizar
tempos, espacos e situacdes que garantam os direitos de aprendizagem de todas as

criangas.
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3.2. Brinquedo pedagogico

O brinquedo é tido na escola como material motivador, além de ser considerado
como peca fundamental no processo de formagdo de uma crianga, auxiliando no
desenvolvimento de capacidades sociais, verbais e cognitivas.

Esse material motivador e a brincadeira s&o facilitadores do ensino e da
aprendizagem desenvolvida na educacgao infantii com a interven¢gdo do mediador,
esse por sua vez deve analisar 0 contexto na crianga para ser assertivo em sua
finalidade com o uso dos recursos do brincar adequado.

Benjamin (2000) refere-se ao brinquedo no meio escolar e critica as fung¢des
pedagogicas tituladas ao brinquedo. Para ele o recurso por meio pedagogico perde o

sentido e a finalidade para as quais os brinquedos foram criados. Benjamin afirma:

Elucubrar pedantemente sobre a fabricacdo de objetos - material
educativo, brinquedos ou livros — que fossem apropriados para
criancas é tolice. Desde o lluminismo essa € uma das mais bolorentas
especulacdes dos pedagogos. Seu enrabichamento pela psicologia
impede-os de reconhecer que a Terra estd repleta dos mais
incomparaveis objetos de atencdo e exercicio infantis [...]. Em
produtos residuais, reconhecem o rosto que o mundo das coisas volta
exatamente para elas, e para elas unicamente. Neles, elas menos
imitam as obras dos adultos do que p6em materiais de espécie muito
diferente, através daquilo que com eles aprontam no brinquedo, em
uma nova, brusca relacao entre si. Com isso, as crian¢as formam para
si seu mundo de coisas, um pequeno no grande, elas mesmas
(BENJAMIN, 2000, p. 18-19).

De acordo com Benjamin (2000), a educacdo é um mecanismo constante e
infinito que acontece de forma consciente e inconsciente no individuo. Sendo assim
nao se limita a pedagogia o processo de ensino-aprendizagem e desenvolvimento. A
crianca por meio da interacdo social e das fantasias com os objetos nas quais se
tornam brinquedos e conseguem transformar o espaco ao seu redor, criando
experiéncias unicas.

Benjamim (2000) aponta que com a pedagogizacdo do brinquedo, ele deixar
de estimular a criatividade da crianga, uma vez que o mediador oferece um brinquedo

a crianca e dita metas a serem atingidas.
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Somente sendo livre que a imaginacgéo € aflorada e conduz o artista a producao
de sua arte. Para o fildsofo Benjamim (2000), por meio do brinquedo a crianga vivencia
experiéncias de forma natural, sem precisar de esforco.

Dewey (2010), ao contrario de Benjamin, aceita o brinquedo como motivador

auxiliando na experiéncia reflexiva.

Entendemos a experiéncia como um modo de existéncia da natureza,
vemos que ela é tao real quanto tudo que é real. Poderiamos defini-la
como a relacdo que se processa entre dois elementos do cosmos,
alterando eles, até certo ponto, a realidade. Qualquer experiéncia ha
de trazer esse resultado, inclusive as experiéncias humanas de
reflexdo e conhecimento. Com efeito, o fato de conhecer uma coisa,
importa em uma alteracdo simultdnea no agente do conhecimento e
na coisa conhecida. Essas duas existéncias se modificam, porque se
modificaram as relagbes que existiam entre elas. (DEWEY, 2010, p.
14).

A experiéncia € uma linha de mao dupla, para que ela aconteca € preciso que
tenha dois elementos, sejam eles agentes e situacdo, nesse caso a crianca e 0

brinquedo, ambos serédo influenciados e modificados entre si.

Experiéncia ndo €, portanto, alguma coisa que se oponha a natureza,
pela qual se experimente, ou se prove a hatureza. Experiéncia é uma
fase da natureza, e uma forma de interacéo pela qual os dois que nela
entram — situacéo e agente — sdo modificados (DEWEY, 2010, p. 13-
14).

Ao final de uma experiéncia surge uma nova crianca € um novo brinquedo.
Nesse sentido, “a experiéncia alarga, deste modo, 0s conhecimentos enriquecem 0
nosso espirito e da, dia a dia, significacdo mais profunda a vida” (DEWEY, 2010, p.
71). Ao brincar a crianca esta praticando uma acao seja fisica ou mental na qual esta
tendo compreenséao do ato e indo a buscar de resolver o problema.

Por meio do brinquedo pedagdgico a crianca adquire novas experiéncias e

ainda pode deixar legados, assim afirma o RECNEI:

S&o objetos que dao suporte ao brincar e podem ser das mais diversas
origens materiais, formas, texturas, tamanho e cor. Podem ser
comprados ou fabricados pelos professores e pelas proprias criangas;
podem também ter vida curta, quando inventados e confeccionados
pelas criangas em determinada brincadeira e durar varias geracgoes,
gquando transmitidos de pai para filho (BRASIL, 1998, p. 71).
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Sao dados novos significados aos objetos pelas criangas as quais usam de
sua imaginacdo como novo alvo para suas brincadeiras, além de serem estimuladas
a conhecerem as propriedades e funcdes sobre orientacdo de um profissional da
educacdo que ird intervir Ihes apresentando as qualidades que as mesmas nao
percebem no material fisico.

Segundo Oliveira (2002), no Brasil, a educacao das criangcas vem sofrendo
modificac6es ao longo dos anos, tanto no que diz respeito a legislacdo, quanto as
praticas educativas desenvolvidas nas creches e pré-escolas. Entretanto,
percebemos ag¢des que sinalizam para uma educagéo infantil com ideias voltadas
para um atendimento de guarda e protecdo de criangas pertencentes a grupos de
baixa renda, ignorando o fato de que essa educacdo, além de estimuladora do
desenvolvimento dos aspectos afetivos e cognitivos deve voltar-se para todas as
criancas, independente de fazerem parte ou ndo de familias pobres.

O Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil, diferentemente de
documentos anteriores, € dedicado especificamente a educacdo destinada as
criancas de zero a seis anos. O espaco fisico que até entdo tinha pouca ou quase
nenhuma visibilidade nos documentos oficiais anteriormente mencionados passa a
ser destacado como aspecto preponderante no processo educativo. Essa mencgao ao
espaco fisico revela a compreensao de que as criangas muito pequenas e pequenas,
com as caracteristicas que |hes sdo proprias, necessitam para o0 seu pleno
desenvolvimento, de um espaco que possibilite oportunidade de interacao,
exploracéo e constru¢do da autonomia.

No referido documento, o brincar € concebido como atividade em que a crianca
tem a possibilidade de se construir por meio de acdes livres ou direcionadas. No
entanto, o brincar no RCNEI (1998), embora seja mencionado como atividade
importante para o desenvolvimento infantil, apresenta-se como dependente de
objetivos educacionais previamente definidos. Nas creches e pré-escolas, o brincar e
0 aprender parecem acontecer como momentos separados, existindo hora de brincar
e hora de estudar e aprender; o brincar e o aprender aparecem como dois momentos
distintos e n&o sao vistos como parte de um Unico processo.

Para Cerisara (2005), o RCNEI (1998) ao tratar a educacédo infantil como

ensino, transporta do ensino fundamental as bases para desenvolver o trabalho com
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as criancas menores de seis anos; por isso mesmo, a disciplinariza¢cao dos corpos e
um curriculo centrado na aquisi¢cdo de habilidades de leitura, escrita e célculo sao
praticas comumente encontrados nos estabelecimentos de educacéo infantil. Essa é
uma posicdo que vai de encontro as necessidades reconhecidas e avangos
conquistados ao longo dos anos para a infancia e do reconhecimento de que
educacdo e cuidado sdo aspectos indissociaveis no dia-a-dia de creches e pré-
escolas.

Com énfase somente no desenvolvimento cognitivo da crianca, essa
perspectiva representa um dos aspectos que faz da educacdo infanti uma
antecipacao da escolarizac&o, como forma de preparar a crianga para que ela chegue
melhor no ensino fundamental. De acordo com Kishimoto (2003) essa relagao
inadequada cristalizou praticas conhecidas como a “escolarizagdo” na educacéao
infantil.

Depreende-se que, na educacao infantil, o aspecto ludico representa uma
possibilidade de educar as criancas numa perspectiva criadora, livre, em que as
aprendizagens ocorrem a partir das brincadeiras, tendo em vista 0 comportamento
interpretativo e imaginativo das criancas.

A concepcédo de infancia que fundamenta o presente trabalho nos permite
compreender a crianga como produtora de cultura, com capacidade inventiva,
criadora, com direito de ser ouvida, de manifestar seus anseios e davidas. Por isso,
acreditamos que as criangcas conseguem transformar a si e aqueles que as cercam e
buscam sobreviver numa sociedade cada vez mais excludente. Portanto, nossa visdo
de criancas enfatiza o processo de constituicdo de sujeito num movimento de
multiplas interacfes, em que o0s pequenos sao influenciados pelo mundo e pelas
pessoas que as rodeiam, ao mesmo tempo em que os influenciam. Conforme afirma

Sarmento (2007, p. 26, acréscimos nossos),

[...] esta convergéncia de relagbes ou interagdes ocorre na acao
concreta de cada criangca, nas condigbes sociais (estruturais e
simbdlicas) que produzem a possibilidade de sua constituicio como
sujeita e ator social. Este processo é criativo tanto quanto reprodutivo.
O que aqui se visibiliza neste processo é que as criangcas sao
competentes e tém capacidade de formularem interpretacdes da
sociedade, dos outros e de si proprios, da natureza, dos pensamentos
e dos sentimentos, de o fazerem de modo distinto e de o usarem para
lidarem com o mundo que as rodeia. (SARMENTO, 2007, p. 26, grifo
Nnosso).
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Consideramos as criangas como sujeitos imersos no universo simbdlico de uma
cultura ludica, gerada a partir das interacfes estabelecidas entre crianca-adulto e
crianga-crianca. Brougére (2002) assegura que a cultura ludica € produzida pelos
sujeitos que dela participam, sendo ativada por operacdes concretas que sao as
proprias atividades ladicas. Dito de outra forma, a cultura é construida por meio de um
movimento interno e externo, em que a crianga vai construindo na medida em que
brinca e se relaciona. Nesse sentido, a cultura €, portanto, produto das interacdes
sociais e a escola sédo espaco privilegiado para essa construcéo, desenvolvimento e

aprendizagens.
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4 CONSIDERACOES FINAIS

A partir do acompanhamento em sala de aula, proporcionado pelo estagio,
surgiu o interesse, para desenvolver esse estudo. No intuito de compreender, a forma
como os Jogos, brinquedos e brincadeiras sé&o aplicados na educacéao infantil e sua
finalidade. Este foi voltado para a Educacdo Infantii por ser a fase inicial de
aprendizado da crianca na escola e por possuir uma grande relevancia nessa fase.

Também foi observada a necessidade de discutir sobre o tema, ja que foi
percebido que ndo possui intencionalidade nas atividades Iudicas praticadas pelos
alunos. Os professores ndao tém conhecimento do que sdo os jogos, brinquedos e
brincadeiras pedagogicas, além de ndo saberem a importancia de planejar aulas
motivadoras, criativas e prazerosas, nem mesmo conciliando com os conteudos ja
pré-estabelecidos.

Portanto, podemos afiancar que o brincar possui grande relevancia para o
processo de desenvolvimento de ensino e aprendizagem infantil e temos muito a
explorar para apresentarmos todas as vantagens na utiliza¢do dos jogos, brinquedos
e brincadeiras na formacéao integral dos alunos na educacao infantil. Por meio dos
jogos, brinquedos e brincadeiras podemos promover situacées que desenvolvam a
socializacao, interacéo, respeito a si e ao proximo, além do desenvolvimento motor e
intelectual.

A instituicdo de educacdo infantil, em consonancia com o corpo docente
necessitam reconhecer o importante papel e influéncia do ludico na qualidade do
ensino, no planejamento e organizacao do trabalho pedagdgico, e procurar formas e
estratégias de melhorar o ensino e torna-lo mais atrativo e interessante buscando o
envolvimento da crianca. O professor deve, portanto, sempre buscar, ampliar e inovar
seus conhecimentos na realizacdo das atividades, priorizando a crianca nesse
processo educativo e elaborar um ambiente de crescimento que seja pautado nas
necessidades das mesmas.

Assim, 0s jogos, brinquedos e brincadeiras consistem em instrumentos muito
importantes nas instituicdes de educacgao infantil norteando as ac¢fes educativas com
as criancas. E necessario dar voz a elas para que participem desse processo de
construcéo e desenvolvimento. Portanto, os profissionais que trabalham na educacéo

infantil devem sempre especializarem-se para que possam fazer um trabalho
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pedagdgico de qualidade, e sempre observar as necessidades e dificuldades das
criancas, e sanar as dificuldades para que tenham um bom desenvolvimento.

O professor deve sempre orientar e instigar a crianga para se socializar com 0s
outros, para que possa ter mais conhecimento de mundo e de si mesma. Esse
conhecimento vai fazer com que ela perceba sua capacidade de aprender, vai crescer
passo a passo, sendo mais independente e conquistando sua autonomia. A interacéo
com outros sujeitos vai ajudar a crianga na construcao de sua identidade e autoestima.
O curriculo permeado pelo ludico na Instituicdo de educacdao infantil visa organizar os
conhecimentos, os conteudos, os aprendizados e as experiéncias que serao vividas
pelos individuos em formacéao.

No que tange a educagdo infantil, nos anos 90 do século XX, verificam-se
significativas transformagdes a partir da insercdo do Banco Mundial definindo
modelos de politica educacional para o pais. Segundo Rosemberg (2002), a visdo do
Banco Mundial imprime a educacdo infanti uma nova concepcdo, a de
“‘desenvolvimento infantil”, fornecendo além de empréstimos financeiros, orientagcoes
técnicas e programas, pautados huma concepc¢ao economicista.

N&o podemos negar a importancia dessas acoes ao reforcarem o debate sobre
educar e cuidar na educacéao infantil. Mesmo com programas centrados no combate
a pobreza, com recursos pouco significativos destinados a propostas de carater
assistencialista, tais iniciativas impulsionaram debates no ambito das politicas
publicas, entre os setores da assisténcia social e da educacdo, em prol da
regulamentacdo da educacdo infanti em um contexto marcado por praticas
educacionais reconhecidamente assistencialistas.

Contudo, pude concluir que em minha infancia néo tive tanto acesso aos jogos,
brinquedos e brincadeiras, porém, o uso da imaginacdao ndo deixava de existir, em
muitos momentos transformei pedras em vacas, pau em cerca e cabo de vassoura em
cavalo entre outras criacfes. Por outro lado, esse pouco acesso me limitou na
comunicacao, principalmente com relagdo na seguranca da fala e posicionamento de

ideias, com o passar dos anos venho aprimorando esse déficit.
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