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RESUMO

Este trabalho tem como intuito versar sobre a importancia do lidico nos anos iniciais, sob a
mesma perspectiva apresentada por Roger Caillois. Jogos, brinquedos e brincadeiras inundam
0 mundo das criangas, pois estdo presentes na humanidade desde os primordios. Isso posto, foi
determinado como objetivo geral: compreender a importancia dos jogos ludicos nos anos
iniciais do ensino fundamental no processo de desenvolvimento da crianca. Para alcar o
almejado, foi realizada uma pesquisa bibliografica, fundamentada em autores que trabalham
com essa tematica, como Kishimoto (1997, 2010, 2014), Huizinga (2007), Fantacholi (2011),
entre outros. ApoOs discorrer sobre os quatros elementos que classificam os tipos de jogos,
descritos por Caillois (Agon, Alea, Mimicry e Ilinx), foi apresentado exemplos de atividades
desenvolvidas com as criancas levando em consideragéo a a¢do de brincar. Ademais, considera-
se 0 ludico como uma importante ferramenta que diverte e proporciona prazer as criancgas, 0
que facilita o aprendizado e ajuda com o seu desenvolvimento fisico, cognitivo, emocional e
social. Nessa tarefa, reconhece-se, ainda, que o educador tém um papel fundamental de
mediador do conhecimento nesse processo.

Palavras-chave: Ludico; Jogos; Brincadeiras; Educador.



ABSTRACT

This his work aims to discuss the importance of playfulness in the early years, under the same
perspective presented by Roger Caillois. Games, toys and games are part of children's world,
as they have been present in humanity since its inception. That said, the general objective was
determined: to understand the importance of playful games in the early years of elementary
school in the child's development process. To achieve the desired goal, a bibliographical
research was carried out, based on authors who work with this theme, such as Kishimoto (1997,
2010, 2014), Huizinga (2007), Fantacholi (2011), among others. After discussing the four
elements that classify the types of games, described by Caillois (Agon, Alea, Mimicry and
Ilinx), examples of activities developed with children taking into account the action of playing
were presented. Furthermore, play is considered an important tool that entertains and provides
pleasure to children, which facilitates learning and helps with their physical, cognitive,
emotional and social development. In this task, it is also recognized that the educator has a
fundamental role in mediating knowledge in this process.

Keywords: Playful; Games; Jokes, Educator.
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1. INTRODUCAO

A tematica optada para discutir nesse texto — a importancia do trabalho do Iudico nos
anos iniciais do ensino fundamental - é fruto do meu contato direto com os alunos onde
lecionava e fazia 0 uso de jogos e brincadeiras, 0 que me permitiu observar na préatica o
desenvolvimento das criancas, especialmente ao que diz respeito a socializacdo. Por meio das
atividades que envolviam os jogos, as criancas se aproximavam mais umas das outras, além de
sua aprendizagem no conteudo aplicado ser mais célere, uma vez que as atividades ludicas
sempre eram elaboradas em conformidade com o conteudo da grade prevista para a turma.

Isso porto, a pesquisa apresenta como objetivo geral: compreender e discorrer sobre a
importancia dos jogos ladicos nos anos iniciais do ensino fundamental, especialmente no
processo de crescimento fisico, cognitivo, emocional e social da crianca, além de ampliar a
diversdo e interacdo em grupo. Para algar esse objetivo, foi preciso, antes, como objetivos
especificos: (i) compreender como é o processo do aprender a brincar; (ii) entender a
classificagc@o dos jogos; e (iii) definir o papel do educador frente a questdo do brincar.

Ademais, a pesquisa teve a pretensdo de contribuir para a formacéo dos atuais e futuros
profissionais da Educacédo, ao apresentar “o brincar”, através de jogos educativos, como uma
forma de aprendizagem para os alunos. De acordo com Caillois (1990), existem quatro
categorias de jogos: Agon, Alea, Mimicry e Ilinx; que, segundo Tavares e Souza Janior (2006),
apresentam, ainda, quatro fazes, que sdo: os jogos populares, os de saldo, 0s esportivos e 0s
eletronicos.

O brincar é util para estimular o desenvolvimento integral, tanto no ambiente familiar
quanto no ambiente escolar, pois ele é essencial na vida de qualquer crianca, ja que é uma
atividade que garante uma boa formacao como ser humano.

As brincadeiras como recursos pedagogicos ndo sao a unica forma de aprender a brincar,
pois, segundo Kishimoto (2010, p. 1), “A crianca ndo nasce sabendo brincar, ela precisa
aprender, por meio das interagdes com outras criancas e com os adultos.” O desenvolvimento
do brincar desperta habilidades, como o raciocinio légico, a percepgao, a memoria, a imitagéo,
a imaginacdo e a autonomia, necessarios para um desenvolvimento saudavel, que,
consequentemente, no futuro, servira para a torna-los capaz de compreender 0 mundo ao seu
redor durane a sua vida adulta.

No espago escolar, durante o processo de aprendizagem, ao acrescentar 0S jogos,
brinquedos e brincadeiras do cotidiano, o aluno é preparado, também, para a vida, isto é, o

aprendiz adquiri uma caracteristica ludica importante para a formacdo de sua personalidade.
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Fantacholi (2011, p. 5) “explica que por meio da ludicidade a crianga comeca a expressar-se
com maior facilidade, ouvir, respeitar e discordar de opinides, exercendo sua lideranca, e sendo
liderados e compartilhando sua alegria de brincar”.

Para alcar os resultados, foi feito o uso da pesquisa de cunho bibliografico e qualitativo
com a finalidade de discutir informacfes de outros pesquisadores que ja abordaram esta
temética. Fundamentamo-nos, especialmente, em Roger Caillois (1990 e 1994), que elaborou
uma classificacdo dos jogos e um levantamento tedrico com o objetivo de compreender o ludico
através dos jogos e brincadeiras como material auxiliar para a aprendizagem das criancas.

Ademais, “a pesquisa qualitativa trabalha com 0 universo de significados, motivos,
aspiracdes, crengas, valores e atitudes, o que corresponde a um espa¢o mais profundo das
relacBes, dos processos e dos fendmenos que ndo podem ser reduzidos a operacionalizacédo de
variaveis”, como explica Minayo (2001, p. 21). Desta maneira, pbde-se demonstrar
qualitativamente toda a descricdo, classificacdo e principios para desenvolvimento dos jogos na
apreciagao da crianga nos anos iniciais do ensino fundamental, a partir do acompanhamento de
professor.

Para fins de demonstracdo em pratica, 0s jogos apresentados para analise e descri¢ao
foram aplicados a alunos do Ensino Fundamental | ( anos iniciais ), divididos em 1°ano (5a 6
anos), 2° ano (7 anos), 3° ano (8 anos), 4° e 5° ano (9 a 10 anos). Conforme a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), o topico que versa sobre Brincadeiras e Jogos diz que

explora aquelas atividades voluntarias exercidas dentro de determinados
limites de tempo e espaco. Caracterizadas pela criacéo e alteracdo de regras,
pela obediéncia de cada participante ao que foi combinado coletivamente, bem
como a apreciacao do ato de brincar em si. Essas praticas ndo possuem um
conjunto estavel de regras e, portanto, ainda que possam ser reconhecido jogos
similares em diferentes épocas e partes do mundo, esses sdo recriados,
constantemente, pelos diversos grupos culturais (2017, p. 214).

Para discorrer sobre a proficuidade das brincadeiras e dos jogos como material
pedagdgico que podem ser utilizados nas mais diversas fases escolares, desde que se leve em
consideracdo a faixa etaria mencionadas para que 0 jogo seja escolhido e usado da maneira
correta, o texto foi organizado em duas partes: (i) a primeira versa sobre o aprender a brincar e
procura entender a classificacdo dos jogos, definindo o que € brincadeira, o que é ludico, o que
é jogo e a diferenca e a classificacdo entre eles; (ii) no segundo topico, defini-se o papel do
educador, mostrando como ele pode interferir no desenvolvimento da crianca através dos jogos

lGdicos e das brincadeiras.
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No decorrer do texto sdo mencionados alguns tipos de jogos ludicos, como o cabo de
guerra, a corrida no saco, a danca das cadeiras, o carrinho-de-mao, a pirata, entre outras, no
intuito de discutir 0 quanto estes jogos incentivam a descoberta da crianca através de um

processo natural, espontaneo e prazeroso.

2. APRENDER O BRINCAR E A CLASSIFICACAO DOS JOGOS

As brincadeiras sdo admiraveis meios de comunicacdo que permitem o processo de
aprendizagem da crianga, pois oportuniza a unido do brincar com o divertir. Brincar, segundo
o dicionario Aurélio (2003), é "divertir-se, recrear-se, entreter-se, distrair-se, folgar", também
pode ser "entreter-se com jogos infantis”. O brincar é estd muito presente nas nossas vidas ou,
pelo menos, deveria ser, porque é através dessas atividades recreativas que a crianga tem um
contato maior com seus pares, relaciona-se consigo mesma e com 0s brinquedos e,
concomitantemente, com o mundo a sua volta.

Ao que diz respeito a origem das brincadeiras e dos brinquedos, ha relatos de que

surgiram a 3.000 anos a.C., como conta Kishimoto (2014):

As brincadeiras e os brinquedos ndo nasceram como tais. Surgem de praticas
de adultos, de rituais religiosos, astroldgicos, relacbes com a magia,
representagdes sobre a natureza, os espiritos, a vida e a morte, e parte de
romances, poemas € narrativas. Muitos preservam-se até os tempos atuais e
aparece em diversas situagdes, como parlendas de invocacgdo a Lua praticadas
antigamente no Egito em Babil6nia que aparecem nos textos religiosos por
volta de 3.000 anos a.C. Nos dias atuais, elas sdo encontradas entre os indios
da América, negros da Africa, primitivos da Austrélia e da Polinésia, indigenas

da Asia e no Brasil (2014, p. 88).

Nesse sentido, ao observar as atitudes e comportamentos dos adultos, as criangas se
divertem e ainda agugam sua imaginacdo, por exemplo, ouvindo parlendas contadas pelos
adultos, ela imagina e cria outras versdes para o brincar. Outro exemplo é quando as criangas
veem seus pais fazendo seus afazeres rotineiros, a mée cozinhando e o pai indo para o escritorio,
mais que rapidamente elas fazem o mesmo, brincando com seus brinquedos de fazer comidinha
ou fazendo de conta que também estdo indo para o trabalho em um carro imaginario, atendendo
a telefonemas, ou seja, elas ficam reproduzindo as atividades dos pais ou de seus responsaveis.

Brincar livremente ao ar livre nos dias de hoje esta cada vez mais distante da realidade
das criancas. O esconde-esconde, pique, bolinha de gude, cabra-cega, amarelinha, entre outras,

séo brincadeiras que remetem a nossa infancia. Atualmente, por conta da correria cotidiana dos
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pais, da falta de espaco nas grandes cidades, da elavada situagdes de violéncias ajuntada a
chegada dos tablets, smartphones e videogames, as criangas estdo sendo mais isoladas, isto &,
estdo fisicamente mais distantes dos colegas. Ao comparar a obra de Vygotsky sobre a
formacgdo social da mente (1994, p. 135) com as situacbes cotidianas da época atual,

compeende-se que:

Nesta época de globalizacdo e de avangos tecnologicos o valor dos velhos
brinquedos e brincadeiras esta passando por um processo de transi¢éo, pois as
criangas estdo deixando de se envolverem com tais situagGes devido a
influéncia do computador, video game, televisdo e outros brinquedos
eletrénicos que deixam o espaco e 0 tempo da crianga restrito apenas a
imaginacdo e ndo a manipulacdo que corresponde a situacdo real.

A crianca deve ter contato com outras criangas, com brinquedos e diferentes jogos, pois,
deste modo, ela aprendera novas regras e novas brincadeiras, o que a possibilitara o despertar e
até recriar novas brincadeiras. De acordo com Vygotsky (1991), a brincadeira é entendida como
uma atividade social da crianca, cuja natureza e origem especificas sdo elementos essenciais
para a construcdo de sua personalidade e compreensdo da realidade na qual esta inserida.

Para Kishimoto (2010), esta realidade descrita por Vygotsky (1991) reflete nas

atividades do dia-a dia:

Para a crianca, o brincar é a atividade principal do dia-a-dia. E importante
porque da a ela o poder de tomar decisGes, expressar sentimentos e valores,
conhecer a si, aos outros e 0 mundo, de repetir acBes prazerosas, de partilhar,
expressar sua individualidade e identidade por meio de diferentes linguagens,
de usar o corpo, 0s sentidos, 0s movimentos, de solucionar problemas e criar
(2010, p. 01).

Neste desenvolvimento de atividades do dia-a dia, o ludico é apresentado pela pratica
de alguma atividade divertida, onde criancas e adultos se envolvem com qualquer brincadeira,

movimento ou jogo que possam oferecer prazer. Neste contexto € interessante refletir que:

Na atividade Idica, o que importa ndo é apenas o produto da atividade, o que
dela resulta, mas a prépria agdo, o momento vivido. Possibilita a quem a
vivencia, momentos de encontro consigo e com o outro, momentos de fantasia
e de realidade, de ressignificacdo e percepcdo, momentos de autoconhecimento
e conhecimento do outro, de cuidar de si e olhar para o outro, momentos de
vida (SILVA, 2011, p. 20).

Luckesi (2014) traz a ideia de que é necessario a observacdo sobre o estado do
participante no desenvolvimento das brincadeiras, pois, para o autor, o lidico depende do estado


https://br.guiainfantil.com/blog/bebes/desenvolvimentoproibicao-do-ipad-e-smartphones-a-menores-de-dois-anos/
https://br.guiainfantil.com/blog/cultura-e-lazer/jogoso-vicio-de-criancas-aos-videogames/
https://br.guiainfantil.com/materias/educacao/comportamentopreguica-como-motivar-a-uma-crianca-preguicosa/
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de &nimo de quem esté participando. Se para algumas criancas e/ou adultos a brincadeira é
legal, isto €, ela possibilite interacdo e envolvimento, esta atividade se tornaré ludica; do mesmo
modo, inversamente, para aqueles que ndo acham a brincadeira agradavel, ela ndo sera

considerada ludica.

[...] atividades, denominadas de lidicas, poderdo ser “ndo ludicas” a depender
dos sentimentos que se facam presentes em quem delas esta participando,
numa determinada circunstancia. Por exemplo, uma crianca que, por alguma
razdo biografica (de modo comum, razdo psicoldgica), ndo gosta de pular
corda; essa atividade — “brincar de pular corda” —, além de incOmoda, serd
chata para ela, e, pois, sem nenhuma ludicidade. A alma da crianga ndo estara
presente no que estara fazendo, a medida que ndo tem nada de ludico praticar
uma atividade que é denominada de lidica, mas que é, para essa crianga,
incobmoda e chata (LUCKESI, 2014, p.13-14).

Repassado esse momento de atencdo e pareamento dos sentimentos da crianga, observa-
se que o jogo tem um grande significado na ludicidade, pois ele ensina contedos através de
regras, fazendo com que a crianga aprenda ao mesmo tempo que se diverte, explorando novos
espacos e tendo, também, grande interagcdo com as outras crian¢as. Sendo assim, o ludico esta
em todas as atividades, despertando o prazer, sobretudo nos jogos que causam grande satisfacdo
e bem estar, tanto em criangas quanto em adultos.

O jogo representa, portanto, uma peca fundamental na construcao do conhecimento e se
revela como um instrumento fundamental na formacéo da personalidade da crianca, tornando-
se “construtivo porque pressupde uma acdo do individuo sobre a realidade. E uma ag&o
carregada de simbolismo que da sentido a propria acdo, reforca a motivacdo e possibilita a
criagdo de novas ag¢oes” (MALUF, 2007, p. 82-83).

Nesse contexto, o papel do jogo, nas diferentes fases do processo de aprendizagem,
funciona como material didatico que auxilia na construcdo da autonomia através do aprender
brincando. A integracdo dos jogos contribui, ainda, com o processo ensino-aprendizagem, seja

de forma individual ou coletiva. Segundo Fantacholi (2011, p. 2),

Se faz necessario conscientizar os pais, educadores e sociedade em geral sobre
a ludicidade que deve estar sendo vivenciada na infancia, ou seja, de que o
brincar faz parte de uma aprendizagem prazerosa ndo sendo somente lazer, mas
sim, um ato de aprendizagem, e ainda a importancia desta ludicidade nas
intervencdes e prevencBes de problemas de aprendizagem na visdo da
psicopedagogia.

E necessario ensinar a crianca, envolvendo-a em um jogo por vez, incitando a

concentragdo no que esta realizando e a fazendo entender qual jogo esta jogando, especialmente
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nas situacdes em que ela ndo queira mais jogar. E importante, também, ensinar a crianga a
guardar o jogo; por exemplo, se ndo quer mais jogar boliche, peca a ela, entdo, que guarde as
pecas na caixa, para sO depois comecar uma outra brincadeira. Fazendo isso, a crianga
desenvolvera também o senso de organizacao.

Conforme Antunes (2012), os jogos sdo manifestacdes do ludico que, além de serem
utilizados como forma de lazer, sdo atividades que estimulam os seres humanos para o Seu
desenvolvimento quanto aos desafios, curiosidades, memoria, percepcdo, concentragéo,
atencdo, dentre tantas outras.

A crianga estara se envolvendo nas brincadeiras demonstrando sua opinido em relacéo
aos outros, comunicando consigo mesmo e com o0 mundo, e estimulando o crescimento e a

aprendizagem. Neste sentido, Piccolo (2010) afirma que:

Quando joga, a criancga se insere em um mundo de relagdes mais complexas do
que aquelas oferecidas a ela pela sociedade concreta e por sua vida real.
Coerentemente, seu comportamento também se altera perante a situagdo, pois
ela passa a atuar como dominadora de sua realidade. Exerce o papel de um
adulto com relativa precisdo, comunica-se em grupo, conhece novos tipos de
relagbes e funcgbes sociais, em sintese, experimenta/apropria conteidos
inalcangaveis até aquele momento se considerarmos apenas as possibilidades
oferecidas por sua insergdo efetiva na sociedade (2010, p. 8).

Portanto, os jogos tém papel relevante na contribuicdo do processo de construcdo das
aprendizagens das criancas nessa etapa escolarizacdo. Varios autores tém diferentes ideias sobre

jogos e brincadeiras, dentre eles o Kishimoto, que explica (1997, p. 13) que:

Tentar definir o jogo ndo é tarefa facil. Quando se pronuncia a palavra jogo
cada um pode entendé-la de modo diferente. Pode-se estar falando de jogos
politicos, de adultos, criangas, animais ou amarelinha, xadrez, adivinhas,
contar estdrias, brincar de ‘mamae ¢ filhinha’, futebol, domind, quebra-cabega,
construir barquinho, brincar na areia e uma infinidade de outros.

Neste sentido, cada pessoa pode interpretar os jogos de maneiras distintas, isto é, pode
considerar jogos livres e alegres e/ou jogos ruins. “O jogo € uma atividade voluntéria, sujeito a
ordens, deixa de ser jogo podendo no maximo ser imitacdo forcada. Basta esta caracteristica de
liberdade para afasta-lo definitivamente do curso da evolucdo natural” (HUIZINGA, 2007, p.
7).

Os jogos disponibilizam circunstancias ricas e interessantes em situacGes de
aprendizagem onde se desenvolvem as habilidades fisicas/motoras. Para Souza Janior e Tavares

(2006, p. 74) os jogos sao elencados em quatro categorias:
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1. Jogos Populares: Sdo jogos passados de geracdo para geragao, por isso é uma
categoria muito importante na socializacdo dos jogadores, pois 0s permitem se auto
conhecerem, conhecerem 0 outro e conhecerem 0 ambiente onde o0 jogo/atividade esta sendo
realizada. Esse tipo também ndo possue regras fixas, quantidade de participantes exatos ou
materias elaborados. Como exemplos, tem-se: amarelinha, pega-pega, cabo de guerra,
gueimada, esconde-esconde, entre inUmeros outros.

2. Jogos de Saldo: esse tipos sdo 0s que 0s jogadores ndo se exercitam tanto, podendo
serem realizados em pequenos espagos, mas exigindo muita atencdo e concetracdo do
participante. Sdo exemplos: domino, xadrez, uno, quebra-cabeca, dama etc.

3. Jogos esportivos: sdo os derivados de alguns esportes, criados a partir de fundamentos
basicos ou materiais de outros jogos, normalmente voltados para uma espécie de jogar nao
visando a competicdo. As regras sdo maleaveis, tanto no que se refere ao numero de
participantes quanto ao modo de jogar. S&o exemplos: handebol, futevolei, barrinha etc.

4. Jogos eletrdnicos: sdo 0s que necessitam de uma méaquina para se jogar, COmo 0
celular. Paraessa classificacdo sdo combinadas trés partes: modo, enredo e interface interativa.
O jogador também ndo altera as regras, pois elas ja sdo pré-estabelecidas.

Caillois apud Piccolo (2008) nomeia uma classificacdo dos jogos a partir do que ele
determina ser os principios dos jogos, podendo ser encarado essencialmente como uma

atividade:

“1. Livre: se o jogador fosse obrigado a jogar, 0 jogo j& ndo teria mais graca.
2.Delimitada: seria jogos com limites de espago e de tempo estabelecidos;
3. Incerta: com resultado previamente indeterminado
4. Improdutiva: porque ndo gera bens, nem riquezas nem elementos novos

de espécie alguma;

5. Regulamentada: alguns jogos possuem suas regras, mas também estdo
sujeitas a uma legislacdo nova.

6.Ficticia: acompanhada de uma consciéncia em relagdo a vida “normal”. Os
participantes sabem que estdo jogando, que ndo é real).

E com base nessa classificacdo que Caillois (1990) estabeleceu quatro principios
centrais, quais sejam: Agon (competicéo), Alea (sorte), Mimicry (simulacro) e Ilinx (vertigem),

descritos adiante.
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AGON
Este principio é detalhado por Caillois apud Piccolo (2008, p. 4), como:

jogos dominados fundamentalmente por atividades competitivas. Seu campo
de atuacdo tenta criar situacGes ideais e igualitarias para todos os participantes
no intuito de que o vencedor apareca como o melhor preparado. Entretanto. O
Agbn aparece predominantemente nas competicfes esportivas.

Caillois (1990, p. 36) afirma que no Agon “a finalidade dos antagonistas ndo ¢ a de
causar um estrago sério no seu adversario, mas sim o de demonstrar a sua propria
superioridade”. Nesse sentido, as criangas que participam desse tipo de jogo buscam ser o
melhor, pois testam suas habilidades, como rapidez, resisténcia, memdria, entre outras. Como
exemplos, tém-se: o cabo de guerra, o vivo morto, ca orrida no saco, o pega bandeira, a careca
cabeludo, a multiplicacdo com dominé e a lata matematica. Manifesta-se, ainda, no jogo de
xadrez, bilhar, damas, futebol etc.

Outro jogo bastante usado nas escolas € o cabo de guerra, considerado uma atividade
livre e podendo ser utilizada em todas as idades, que pode ser jogado com corda, pedago de
pano ou fita. Brinca-se na rua, na quadra, no quintal, ou seja, em qualquer ambiente com espaco,
0 que estimula a cooperacao. A principio, sdo formadas duas equipes, cada uma escolhe um
lado; cada grupo, entdo, tem que puxar uma das pontas da corda; o grupo gue puxar a corda do
integrante oposto, vence.

Mais um jogo bastante praticado pelos alunos na escola e em diversos lugares, ndo tendo
limitacdo de idade e que também pode ser usado em dinamica de grupo, é a corrida no saco.
Brinca-se na rua, na quadra, no quintal, enfim, em qualquer ambiente. Essa atividade estimula
a aptiddo motora, como a velocidade, o esforco e a resisténcia. Os participantes deverao segurar
0 saco com uma mé&o para evitar que ele caia e para se manterem em equilibrio para poderem

pular. Ganha quem chega primeiro ao ponto de chegada estabelecido.

ALEA
Segundo Caillois apud Piccolo (2008, p. 4), alea séo:

jogos em oposicdo ao Agdn, pois o jogador atua passivamente, ndo fazendo
uso de qualquer habilidade previamente adquirida, negando, assim, qualquer
qualificacdo profissional. Na alea predominam a forca do acaso, o destino, a
sorte, sendo representada em nossa sociedade pelos diversos jogos de azar
como roleta, bingo, loterias, etc.

Essa espécie é considerada por Caillois como jogos de sorte, que comumente sdo

praticados ao ar livre. Trata-se mais de vencer o destino do que necessariamente um adversario,



18

por exemplo: batata quente, danca das cadeiras, 0 meu amigo € cego, somando garrafas, bingo,
loterias, jogo do bicho, cassinos. Alguns destes, devido ao grande uso em aposta em dinheiro,
em alguns paises, foram proibidos.

Um jogo muito praticado pelos alunos na Alea é a batata quente, que pode ser jogado
com batata, ovo, bola, entre outros, no ensejo de trabalhar o equilibrio, a coordenacdo motora,
a atencdo, a agilidade e a socializago. E um jogo livre para todas as idades, podendo ser
realizado na rua, na quadra, entre outros lugares. Os participantes se sentam em circulo
enquanto um participante fica com os olhos vendados sentado no meio da roda, passando a
“batata” enquanto os demais catam: “Batata quente, quente, quente, quente”. O jogador que
esta com os olhos vendados devera gritar: “ Queimou”. Quem estiver com a “batata” nas maos
sera 0 proximo a ir para o centro da roda.

Outro jogo de sorte, ainda na classificacdo Alea, é o bingo. Um jogo muito conhecido
pela maioria das criancas e considerado por eles por ser muito divertido, o que a faz um material
excelente para a aplicagéo educativa, por exemplo, ao transformar o bingo tradicional em um
bingo matematico. A faixa etaria pode ser adaptada para criancas menores, utilizando-se de
cartelas com operagdes matematicas, com contetidos de adi¢do e/ou subtracdo. Para as criangas
maiores, utiliza-se as cartelas com operacGes matematicas mais complexas, como a
multiplicacdo. E uma tarefa que pode ser jogada em casa, na sala de aula, etc. O objetivo
principal é a compreensdo, a memorizagdo, o interesse, a curiosidade, o prazer e o raciocinio
rapido.

O Bingo Matematico se inicia com 2 ou 3 participantes, tendo uma pessoa extra para
sortear as fichas. E preciso elaborar cartelas com as perguntas, por exemplo 2x4/2x2, e as fichas
com as respostas, como 8/4. Cada jogador escolhe uma cartela e o participante que estiver como
o0 responsavel por retirar as fichas, vai recolhedo de uma a uma. A cada ficha, os jogadores
devem procurar em sua tabela a multiplicacdo ou a pergunta correspondente ao resultado
sorteado e marcar com alguma coisa sobre ela. Por exemplo: se a ficha selecionada for 24, a
multiplicacdo que corresponder a esse resultado é 3x8 ou 4x6. O jogador que conseguir

preencher primeiro toda a cartela grita “BINGO”, ganhando o jogo.

MIMICRY
Segundo Caillois apud Piccolo (2008, p. 4), Mimicry “sdo jogos ficticios em que os
participantes adotam para si o papel de determinados personagens. E uma forma de se apropriar

de outra realidade que ndo a sua”.
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Na categoria Mimicry, que é uma atividade regulamentada e ficticia, a criangada se
envolvem com mais participagdo, pois ela obrigatoriamente ir4 fazer uso de sua imaginacéo,
recriando um faz de conta, encenando-o e (re)criando personagens, ou seja, ela ird criar mundos
fantasticos. Os jogos de imitagdo sdo baseados “sobretudo na encarnagdo de um personagem
ilusério e na adogdo do respectivo comportamento” (CAILLOIS, 1990, p. 39). Tudo isso é
importante para desenvolver a criatividade dos pequenos. Como exemplos, temos: detetive,
estatuas, piratas, teatros, o mestre mandou, telefone sem fio, entre outros.

Essas brincadeiras ja ndo séo praticadas no dia a dia pelas criancas, por isso conjectura-
se que, possivel, ndo tenham mais tanto valor ou estdo sendo esquecidas na memoria ludica das
pessoas. Todavia, ressalta-se que os jogos e brinquedos sempre serdo inestimaveis, pois as
brincadeiras, como as mencionadas aqui, agregam valores e virtudes na vida do aprendiz ou até
mesmo no adulto esteja presenciado a atividade. Uma brincadeira considerada tradicional e
extremamente proficua é a estatla, pois coopera para a ampliacdo da percepcao das partes e
movimentos do corpo. Nesta atividade, desenvolvem-se sons de masicas divertidas, que podem
ser praticadas em casa, na sala de aula e/ou em festas de criancas, com o fito de segurar a risada
e ficar parado quando a mdsica parar. Uma tarefa nada facil quando se esta dangando em
posicdes divertidas e diferentes. Quem se mexer primeiro sai da brincadeira. Ganharé o ultimo
dancarino que conseguir se manter como estatua por mais tempo.

Uma outra benéfica brincadeira para a crianca, que também foge do real, é o teatro de
bonecos, que é uma forma de se apropriar de outra realidade que ndo a sua. Essa atividade seduz
e encanta, principalmente o publico infantil, uma vez que é livre para todas as idades e estimula
a imaginacdo. Deve-se usar a criatividade para se confeccionar bonecos, inventar

personalidades e histdrias e, assim, criar um enredo.

ILINX
Segundo Caillois apud Piccolo (2008, p. 4), ilinx s&o:

jogos que se assentam na busca de vertigem, com o intuito de destruir a
estabilidade de percepcdo do corpo humano, ou seja, busca-se atingir uma
espécie de espasmo, transe, afastamento subito da realidade. Essa atividade
pode ser encontrada tanto em criangas, como nos adultos..

Essa categoria se encaixa perfeitamente nas brincadeiras infantis, pois as criancas
comumente participam por prazer esse tipo de jogo, mesmo que momentaneo, ja que causa a

vertigem como nas brincadeiras de roda.
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Para Caillois (1990),

A Ultima categoria é denominada Ilinx, e se caracteriza por uma busca pela
vertigem, pela destruicio momenténea da estabilidade da percepcéo,
ocasionando em determinados momentos um atordoamento organico e

psiquico, como se fosse um turbilhdo das aguas (em grego Hinx) (1990, p.
43).

Assim, “cada crianga sabe também que, ao rodar rapidamente, atinge um estado
centrifugo, estado de fuga e de evasdo, em que, a custo, 0 corpo reencontra seu equilibrio e a
percepcéo sua nitidez” (CAILLOIS, 1990, p. 44).

Essa sensacdo pode ser vista como uma atividade livre e improdutiva, desenvolvida por
giros, volteios e rapidas trocas de direcdo, ou seja, por movimentos naturais corporeos. Como
exemplos, tém-se: ciranda, balanco, carrocel, bambolé, andar de costas, pula corda, pega-pega
e coelhinho sai da toca. Essa sensagdo pode ser sentida, também, no tobogam ou alpinismo.

Além dos meios citados, Caillois (1990, p. 59, destaque do autor) explica que é

[...] de fundamental importancia para a compreensdo do poder social,
educacional e psicolégico exercido pelo jogo estd relacionado a pratica
coletiva dessa atividade. N&o existe jogo individual, pois ao jogarmos
dialogamos direta ou indiretamente com outros atores sociais, mesmo quando
estes ndo se encontram presentes. Por isso, para Caillois (1990, p.59), “por
mais individual que se suponha ser 0 manusear do brinquedo com que se joga:
papagaio, ioid, pido, diabold, passa-volante ou arco, deixariamos rapidamente
de nos divertir, se acaso ndo houvesse nem concorrentes nem espectadores, por
imaginarios que fossem”.

Um jogo de pratica coletiva muito apreciado € o pega-pega, também conhecido por
angapanga, cerca-Lourenco, maria-macumbé, pega, pegador, picula, pique e toca. Essa
atividade se desenvolve com a presenca dos pegadores e 0s que devem evitar serem apanhados.
Quem for tocado automaticamente vira o pegador. Pode-se brincar em casa, no quintal, na rua
e em outros lugares que hajam espaco para correr. Os beneficios dessa brincadeira para as
criancas sdo essenciais no desenvolvimento da agilidade, velocidade, coordenagdo motora e
noc¢ao espacial.

Um outro exemplo de jogo tradicional e muito apreciado pelas criangas € a cabra-cega,
pois estimula a atencéo, a concentracdo e a orientagdo espacial. Utilizando-se de um pedaco de
pano, em casa, no quintal ou no patio da escola, o participante de olhos vendados (nomeado por
cabra cega) devera tentar pegar os outros jogadores. O primeiro a ser pego, passa a venda para

outro participante que, por sua vez, tornara-se a cabra-cega.



21

3. DEFINIR O PAPEL DO EDUCADOR FRENTE A QUESTAO DO BRINCAR

O processo ludico do brincar envolve todo um contexto que nos permite apreciar o
desempenho geral das criangas, por isso a importancia de um bom acompanhamento por parte
dos profissionais da educacdo. Para Vygotsky (1998, p. 127), “o educador poderé fazer o uso
de jogos, brincadeiras, historias e outros, para que de forma ludica a crianga seja desafiada a
pensar e resolver situac@es problematicas, para que imite e recrie regras utilizadas pelo adulto”.

Neste contexto, vale ressaltar que, como explica Friedmann (2006),

Pensar em utilizar o brincar como meio educacional é um avango para a
educacdo, porque tomamos consciéncia da importancia de trazé-lo de volta
para dentro da escola e de utilizd-lo como um instrumento curricular,
descobrindo nele uma fonte de desenvolvimento e aprendizagem (2006, p.
126).

O mediados das atividades podem ter um enorme conjunto de materiais que aumente o
repertorio das criancas, tanto culturalmente como linguisticamente, estimulando-a e a fazendo
trabalhar com a imaginacao e, consequentemente, com as suas limitacoes.

A crianca é atraida pelo espaco ludico, por isso cabe ao professor adaptar/criar situacdes
e ambientes que despertem nela o interesse, a motivacdo e o conhecimento. Contudo, além do
espaco, outro item de grande importante é o tipo de atividade ludica a ser trabalhada e
vivenciada, além de sempre deixar claro o porqué da atividade estar sendo realizada. De acordo
com Andrade (2018, p. 23),

O professor deve estimular a capacidade intelectual da crianga, utilizando
recursos que desenvolva o raciocinio, a criatividade e aumente a capacidade de
imaginacdo da crianca, dessa forma na escola de educacdo infantil a crianga
tem a oportunidade de se tornar cada vez mais independente, segura e capaz de
construir sua autonomia através de decisdes e iniciativas pertinentes a sua
idade.

O professor contribui muito no processo de aprendizado da crianca, pois favorece, viés
as atividades ludicas, a independéncia da crianga, exigindo dela sempre 0 que esta ao seu
alcance.

De acordo com Friedmann (1996), é¢ importante definir alguns objetivos, para que o0
educador desempenhe bem o seu papel de mediador, como: (@) propor regras em vez de imp6-
las; (b) deixar a crianga pensar e, assim, elaborar a tomada de decisdes; (c) dar oportunidade as

criancas de participar da elaboracdo das leis e das regras de cada brincadeira, deixando-as
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escolher o melhor momento através das brincadeiras em grupo; (d) possibilitar a troca de ideias,
com o intuito de que as criancas descontraiam e coordenem pontos de vistas (processo cognitivo
que contribui para o desenvolvimento l6gico); (e) motivar a crianca pela sua iniciativa,
agilidade e confianca em dizer, honestamente, o que se pensa; (f) permitir julgar qual regra
devera ser aplicada a cada situacdo; (g) promover na crianga o desenvolvimento da autonomia
em conflitos que envolvem regras; e (h) possibilitar acdes fisicas que motivem as criancas a
serem mentalmente ativas.

Durante 0 jogos, o educador deve ser um observador, mesmo tendo um envolvimento
afetivo com as criancgas. Por isso, respeitar a interpretacdo dada pelo grupo de criancas a regra
de jogo espontaneo é fundamental para conhecer sua realidade ludica, em que o educador
somente deve intervir se haver algum conflito.

A crianca age, experimenta, reflete e aprende com os jogos ludicos. No espaco escolar,
o ludico deve ser apresentado com amor, dedicacdo e, especialmente, atribuicdo de significados,
pois requer do professor uma certa atengéo e seriedade.

Segundo Fortuna (2003, p. 15), “é importante que o educador insira o brincar em um
projeto educativo, com objetivos e metodologia definidos, o que supde ter consciéncia da
importancia de sua acdo em relacdo ao desenvolvimento e a aprendizagem das criangas”.

O professor se torna uma peca essencial no processo ludico dos jogos, mostrando varias
possibilidades aos alunos, agregando valores e mostrando as circunstancias adversas que cada
crianca possa encontrar no caminho. Neste contexto, segundo o Referencial Curricular Nacional
da Educacdo Infantil (BRASIL, 1998, p. 30, v. 01),

O professor é mediador entre as criancas e 0s objetos de conhecimento,
organizando e propiciando espacos e situacdes de aprendizagens que articulem
0S recursos e capacidades afetivas, emocionais, sociais e cognitivas de cada
crianca aos seus conhecimentos prévios e aos conteldos referentes aos
diferentes campos de conhecimento humano. Na instituicdo de educacdo
infantil o professor constitui-se, portanto, no parceiro mais experiente, por
exceléncia, cuja funcdo é propiciar e garantir um ambiente rico, prazeroso,
saudavel e nao discriminatério de experiéncias educativas e sociais variadas.

O professor deve, entdo, utilizar as atividades ludicas como uma ferramenta de

aprendizagem, que possibilite que o aluno aprenda com dedicagéo e autonomia.
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CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo, buscou-se tecer reflexfes sobre as brincadeiras e 0s jogos que, se
aplicados corretamente, podem ser ferramentas riquissimas e necessarias para o0
desenvolvimento das criangas, pois podem funcionar como material extra de contetdo escolar.

A partir da observacédo das categorias, classificacGes e principios de cada jogo, p6de-se
afirmar que é de extrema importancia que o educador utilize as brincadeiras e 0s jogos como
uma importante forma de crescimento no processo educativo, ao entender que o brincar e 0
jogar caminham juntos na vida das criancgas.

A integracdo do brincar na vida da crianca deve se desenvolver atraves de atividades
ludicas, estimulando o seu desenvolvimento e oferecendo espacos diversificados com
brincadeiras da sua propria vivéncia e apropriados a sua propria faixa etaria, pois, desta
maneira, o aprendiz ir4 desenvolver variadas habilidades, como o bom humor, o
companheirismo, a criatividade, entre outros.

Pdde-se concluir, ainda, que a ludicidade é uma importante ferramenta onde a crianca
pode ousar, inovar, criar e aprender. Além do mais, 0 jogo € um instrumento favoravel no
trabalho do educador, pois trabalha com o coletivo e com o individual, que permite introduzir
os contetdos de forma diferenciada e bastante ativa. Por exemplo, as criancas quando brincam
sozinhas, desenvolvem a imaginacdo e a independéncia social, 0 que as tornam mais calmas e
diminuem a sua agitacao.

Através dos jogos, sobretudo no ambiente escolar, o professor também inova as suas
aulas de maneira ludica e prazerosa, incentivando e motivando a aprendizagem. Desta forma,
estimula a imaginacéo e as aptiddes fisicas das criancas, fazendo-as com que demonstrem seus

sentimentos, desejos e vontades.
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