SOCIEDADE DE ENSINO SUPERIOR AMADEUS - SESA
FACULDADE AMADEUS- FAMA
CURSO DE PEDAGOGIA

CRISTINA MENEZES OLIVEIRA
EDVANIA SANTOS
JULLYANA BARROZO DE OLIVEIRA

JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCACAO INFANTIL

Aracaju-SE
2013



048j

Oliveira, Cristina Menezes

Jogos e brincadeiras na educacao infantil / Cristina
Menezes Oliveira, Edvania Santos, Jullyana Barrozo de
Oliveira. — Aracaju, 2013.

22f.

Orientador: Prof2 Dr2. Lidiane Brito Freitas.
Artigo (Curso de Licenciatura Plena em Pedagogia) —
Faculdade Fama, 2013.

1. Jogos - brincadeiras 2. Educacéo infantil
| —Santos, Edvania II- Oliveira, Jullyana Barrozo IlI- Titulo

CDU - 371.382




CRISTINA MENEZES OLIVEIRA
EDVANIA SANTOS
JULLYANA BARROZO DE OLIVEIRA

JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCACAO INFANTIL

Artigo cientifico apresentado a
Faculdade Amadeus como trabalho
de conclusdo de curso e requisito
basico para obtencdo do Grau de
Licenciatura Plena em Pedagogia.

Orientadora: Prof2. Dra. Lidiane Brito
Freitas



Aracaju — SE
2013

JOGOS E BRICANDEIRAS NA EDUCACAO INFANTIL

CRISTINA MENEZES OLIVEIRA
EDVANIA SANTOS
JULLYANA BARROZO DE OLIVEIRA!

RESUMO

O artigo tem como objetivo analisar a socializacdo das criancas na Educacéo
Infantil, a partir dos jogos e brincadeiras em sala de aula verificando as
tendéncias metodologicas. Os jogos sdo importantes por fazerem parte do
mundo das criangas e por proporcionarem momentos agradaveis dando
espaco a criatividade. O estudo fundamenta-se na pesquisa bibliogréfica a
partir da andlise de livros, artigos e outras fontes que abordam o papel da
ludicidade na aprendizagem das crian¢as. Assim, conclui-se que 0S espacos
ludicos sdo ambientes criados para estimular a aprendizagem, bem como
auxiliar na socializacdo. Quando a crianca esta brincando ou jogando, ela libera
e economiza sua energia, dando abertura as suas fantasias.

Palavras-chave:
Jogo, Brincadeira, educacéo infantil.

Abstract

The article aims to analyze the socialization of children in kindergarten, from
games and play in the classroom checking methodological trends. The games
are important because they are part of the children's world and provide
enjoyable moments giving space to creativity. The study is based on literature
from the analysis of books, articles and other sources that discuss the role of
playfulness in children's learning. Thus, it is concluded that the recreational
spaces are environments designed to stimulate learning, as well as assist in
socialization. When your child is playing or gaming, it frees and saves your
energy, giving room to his fantasies.

Key-Words:
Game, Play, preschool.
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1. INTRODUCAO

Brincar é uma importante forma de comunicacao, € por meio deste ato
que a crianca pode reproduzir o seu cotidiano, num mundo de fantasia e
imaginacdo. O ato de brincar possibilita 0 processo de aprendizagem da
crianca, pois facilita a construcédo da reflexdo, da autonomia e da criatividade,
estabelecendo, desta forma, uma relagdo estreita entre jogo e aprendizagem.
Podemos notar que ao longo dos estudos na histéria da educacdo o ato de
brincar passou a ser motivo de pesquisa e estudo. Muitos pesquisadores
observaram essa evolucdo, assim, eles contribuiram para aquisicdo do
conhecimento, auxiliando no processo de aprendizagem.

E muito importante valorizar o momento lidico, um ponto principal é
alfabetizar as criancas através das brincadeiras e jogos em sala de aula,
verificando a mobilidade fisica das criancas; a relacdo com os objetos e suas
propriedades fisicas assim como a combinagdo e associacdo entre eles; a
linguagem oral e gestual que oferecem varios niveis de organizagdo a serem
utilizados para brincar.

E importante, ainda, interagir também com as familias nessa construc&o
escolar apresentando jogos e brinquedos para orientacdo na construcao do
desenvolvimento de seus filhos, proporcionando oportunidade para que as
criancas possam brincar sem cobrancas de desempenho, despertando o
interesse a ludicidade nos primeiros anos escolares € fundamental para a
participacdo social e efetiva da formacédo das criangcas numa abordagem de
brincadeiras voltada ao acompanhamento e desenvolvimento intelectual, pois é
por meio dela que a crianca se comunica tem acesso a informacédo, expressa e
defende pontos de vista, partiiha ou constréi visbes de mundo, produz
conhecimento. Por isso, ao brincar na escola, garantimos aos alunos acesso as
brincadeiras de faz de conta, os jogos de construcdo e aqueles que possuem
regras, como 0s jogos de tabuleiros, didaticos, corporais, assim ampliando os

conhecimentos de forma divertida.



As brincadeiras e jogos sao importantes na vida escolar da crianca. O
esforco deve estar voltado a aprendizagem. Um bom trabalho ludico pode estar
sendo desenvolvido até sem materiais adequados. A crianca odeia ficar
sentada, mas a maioria das salas de aulas reservadas aos “pequenos” é
exatamente igual a dos demais anos. A crianca gosta de escrever em pé, as
vezes até deitada, as salas de alfabetizacao precisam ser mais espacgosas para
permitir maior transito de aluno.

Todo o periodo preparatorio veio com a concepcdo de alfabetizacéo
baseada numa teoria discriminatoria contra a capacidade intelectual das
criangas, criando nelas uma auto avaliacdo de incapacidade para aprender os
conhecimentos que se adquirem nas escolas, porém o auxilio desse tipo de
brincadeira vem contribuir para o aprendizado sem culpa. A alfabetizacao parte
de exercicios, que preparavam o aluno, enquanto 0 mais importante era
deixado de lado, é raro ouvir histérias de criancas que ndo queiram mais ir a
escola porque ndo aprendiam a ler nem escrever, mas apenas a rabiscar e
fazer joguinhos.

Para tanto, se faz necessario conscientizar os pais, educadores e
sociedade em geral sobre a ludicidade que deve vivenciar 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 prevencoes de problemas de aprendizagem na
visdo da psicopedagogia.

Nesse contexto, o brincar na educacgao infantil proporciona a crianga
estabelecer regras constituidas por si e em grupo, contribuindo na integracéo
do individuo na sociedade. Deste modo, a crianga estara resolvendo conflitos e
hipoteses de conhecimento e, a0 mesmo tempo, desenvolvendo a capacidade
de compreender pontos de vista diferentes, de fazer-se entender e de
demonstrar sua opinido em relacdo aos outros, e ainda é nesse ato que
podemos diagnosticar e prevenir futuros problemas de aprendizagem infantil. E
importante perceber e incentivar a capacidade criadora das criangas, pois esta
se constitui numa das formas de relacionamento e recriagdo do mundo, na

perspectiva da logica infantil.



Acredita-se que esse tema tem importancia ndo s6 para a pratica diaria
do professor que se configura como parte do processo, mas conhecimento
sobre a importdncia da utilizacdo dos jogos ludicos na construcdo e no

desenvolvimento do raciocinio l6gico dos seus alunos.

O objetivo geral do estudo foi analisar a socializacdo das criancas na
Educacao Infantil, a partir dos jogos e brincadeiras em sala de aula verificando
as tendéncias metodoldgicas. Ja os objetivos especificos foram: estimular o
desenvolvimento da capacidade de concentrar a atencédo e de construir uma
vida interior rica; fomentar oportunidades para as criancas, favorecendo, assim,
0 seu equilibrio emocional; causar oportunidades para a manifestacdo de
potencialidades; alimentar a inteligéncia e a criatividade. Instigar oportunidades
para que elas aprendam a jogar, a participar, a esperar a sua vez, a competir e
a cooperar; valorizar os sentimentos afetivos e a cultivar a sensibilidade;
enriquecer o relacionamento entre as criancas e suas familias; incentivar a
valorizacdo do brinquedo como atividade promotora do desenvolvimento
intelectual e social; estimular o aprendizado; e, por fim, estimular didlogos
através da leitura.

Utilizando a abordagem teoérica, o estudo de natureza qualitativa
desenvolveu uma andlise exploratoria sobre o papel das brincadeiras e dos
jogos na educacao infantil. Assim, com a finalidade de se alcancar os objetivos
propostos, foi realizada uma pesquisa bibliografica, apoiando-se em autores
que defendem uma educacdo de qualidade e compromissada dentro,
sobretudo, da Educacéo Infantil.

Portanto, brincar, cantar, contar historias, recortar, colar, desenhar,
fazem parte do plano pedagdgico, proporcionando experiéncias culturais desde
o inicio da aprendizagem, fazendo os alunos adquirir uma linguagem, dessa
forma, os brinquedos apdiam o texto e dao aos alunos pistas contextualizadas
para o significado das palavras. Diante do exposto, o artigo apresentou o
seguinte problema de pesquisa: como 0s jogos e brincadeiras favorecem a

socializacéo e, consequentemente, a aprendizagem na Educacéo Infantil?

2. A PERSPECTIVA DA BRINCADEIRA



Os jogos e brincadeiras tém um papel importante no desenvolvimento da
crianca. Segundo estudos psicolégicos, 0os jogos e brincadeiras satisfazem as
necessidades das criancas, devido a necessidade de adaptar-se ao mundo

social.

O brincar faz parte do mundo da crianca, assim elas aprendem melhor e
se socializam com facilidade, apreendem a socializacédo de grupo, aprendem a

tomar decisdes e percebem melhor o mundo dos adultos.

Sistematizar o brincar significa uma reorganizacdo da pratica
pedagdgica desempenhada pelo professor, pratica essa que deve abandonar
os moldes da educacéo tradicional e absorver o ludico através dos jogos como
o instrumento principal para o desenvolvimento da crianca. O jogo e a maneira
como o professor dirige o brincar desenvolverdo psicoldgicas, intelectual,
emocional, fisico-motora e socialmente as criangas, e por iSSo 0S espacgos para

se jogar sdo imprescindiveis nos dias de hoje.

Através dos jogos ludicos, do brinquedo e da brincadeira, desenvolvem-
se a criatividade, a capacidade de tomar decisdes e ajuda no desenvolvimento
motor da crianga; além destas razdes, tornam as aulas mais atraentes para o0s
alunos, a partir de situagcbes de descontracdo que o professor podera
desenvolver diversos conteudos, gerando uma integracdo entre as matérias

curriculares, facilitando seu aprendizado.

Nas brincadeiras de uma forma geral, as criancas trabalhariam além do
corpo a interagdo com o outro. As criancas tém a caracteristica de entrar no
mundo dos sonhos das fabulas e normalmente utiliza como ponte as

brincadeiras.

Os espacos ladicos sao ambientes criados para estimular a
aprendizagem e o desenvolvimento, principalmente da socializacao. Isso nao é
assunto novo, pois Nicolau (1986), em seus estudos, afirma que, quando a
crianga esta brincando ou jogando, ela libera e economiza suas energias. Ela
vai dar abertura as fantasias, enfrenta os desafios, imita e representa as

interagcdes presentes na sociedade na qual vive.

As brincadeiras sdo importantes por fazerem parte do mundo das

criangcas e por proporcionarem momentos agradaveis dando espaco a
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criatividade. Devemos buscar o bem-estar dos pequenos durante 0 processo
de ensino e aprendizagem, resgatando assim o ladico como instrumento de

construcéo do conhecimento.

E aliar atividades ludicas ao processo de ensino e aprendizagem
pode ser de grande valia, para o desenvolvimento do aluno, um exemplo de
atividade que desperta e muito o interesse do aluno € o jogo, sobre o qual nos
fala Kishimoto (1994,p. 13)

O jogo como promotor da aprendizagem e do desenvolvimento passa
a ser considerado nas praticas escolares como importante aliado para
0 ensino, ja que colocar o aluno diante de situagfes ladicas como
jogo pode ser uma boa estratégia para aproxima-lo dos contetidos
culturais a serem veiculados na escola.

2.1 Os jogos ladicos

O acesso gratuito a escola conforme nossa Constituicdo da Republica
Federativa do Brasil de 1988, em seu artigo n°. 205, diz que: “A Educagéo é um
direito de todos e dever do Estado [...].” E condicdo indispensavel para a
garantia dessa premissa constitucional e para que se complete na totalidade do
seu sentido, deve estar acompanhada de procedimentos que assegurem
condicbes para sua concretizagdo. O aprendizado acontece de maneira
continuada e progressiva e requer ferramentas que possibilitem seu

desenvolvimento, sabendo-se que a crianca precisa de tempo para brincar.

As aulas, muitas vezes, tornam-se meras repeticbes de exercicios
educativos, ficando a aula mono6tona e como consequiéncia vazia, procura-se a
solugdo com a utilizacdo dos jogos para despertar na crianga o interesse pela

descoberta de maneira prazerosa e com responsabilidade.

Vivemos uma época em que a tecnologia avanca aceleradamente
inclusive na educacao, mas as atividades ladicas ndo podem ser esquecidas
no cotidiano escolar; porque a alternativa de trabalhar de maneira ludica em

sala de aula é muito atraente e educativa.



De acordo com Ronca (1989), o movimento ludico, simultaneamente,
torna-se fonte prazerosa de conhecimento, pois nele a crianga constroi
classificacdes, elabora sequéncias logicas, desenvolve o psicomotor e a

afetividade e amplia conceitos das varias areas da ciéncia.

Percebemos, desse modo, que brincando a criangca aprende com muito
mais prazer, destacando que o brinquedo € o caminho pelo qual as criancas
compreendem o mundo em que vivem e sdo chamadas a mudar. E a
oportunidade de desenvolvimento, pois brincando a crianga experimenta,
descobre, inventa, exercita, vivendo assim uma experiéncia que enriquece sua

sociabilidade e a capacidade de se tornar um ser humano criativo.

Vigostsky (1988), relata ainda que os jogos e brincadeiras tém papel
fundamental no desenvolvimento da crianca. Quando a crianga brinca assume
um papel na brincadeira, ela submete seu comportamento e determinadas
regras, isso conduz ao desenvolvimento da vontade, da capacidade de fazer
escolher conscientes.

Ja a autora Garcia (1991), comenta que, no ato de brincar, a crianca
interpreta diferentes papéis assumindo responsabilidades e desenvolvendo
atitudes de respeito, inclusive além de uma disciplina bilateral e salutar para a
vida em sociedade, para ela a utilizacdo do jogo potencializa a exploracdo e a
construcéo do conhecimento.

Friedmann (1996), também desenvolve estudos referentes a brincadeira
como ato de brincar, exercendo um comportamento espontaneo e sem regras
fixas, sem ignorar a sua existéncia. Nesse caso, essas regras sao de uma
regularidade interna da crianca que sao alimentadas pelo desejo, imaginagéo e
criacdo; o brinquedo é entendido como um objeto de brincar; o jogo é
conceituado como a brincadeira que exige regras estruturadas, transmitidas
coletivamente, a qual sera construida coletivamente no ato educacional, pelos

seus atores, alunos, professores, diregéo.

2.2 O jogo na concepcao de Piaget
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No entanto, dados os objetivos e limites do presente trabalho,
apresentaremos, de forma sintética, os conceitos basicos da teoria piagetiana,
a caracterizacao dos dois primeiros estagios do desenvolvimento cognitivo e,
em seguida, faremos uma breve analise do papel atribuido por Piaget ao

brinquedo no desenvolvimento da crianca em idade pré-escolar.

Para Piaget (1978), a origem das manifestacdes ludicas acompanha o
desenvolvimento da inteligéncia, vinculando-se aos estagios do
desenvolvimento cognitivo. Cada etapa do desenvolvimento esta relacionada a
um tipo de atividade ludica que se sucede da mesma maneira para todos o0s
individuos. Outro conceito essencial da teoria sobre o0 jogo € a relacdo deste
com o processo de adaptacao, que implica dois processos complementares: a

assimilacdo e a acomodacgéo.

A assimilacdo se caracteriza como o0 processo pelo qual a crianca,
gquando se depara com determinados problemas do mundo externo, utiliza,
para resolvé-los, estruturas mentais ja existentes. A acomodacgao é o processo
pelo qual a crianca, quando se depara com o0 problema e n&o consegue
resolver com as estruturas existentes, modifica-as. Para Piaget, as criancas
adaptam-se ao ambiente, através do processo de equilibracdo. Esse conceito
piagetiano se evidencia na atividade ludica infantil & medida que as criancas,
ao jogarem, assimilam novas informacdes e acomodam-nas as suas estruturas

mentais.

Piaget (1978) identifica trés grandes tipos de estruturas mentais que
surgem sucessivamente na evolucdo do brincar infantil: o exercicio, o simbolo
e a regra. O jogo de exercicio representa a forma inicial do jogo na crianca e
caracteriza o periodo sensério-motor do desenvolvimento cognitivo. Manifesta-
se na faixa etaria de zero a dois anos e acompanha o ser humano durante toda

a sua existéncia, da infancia a idade adulta.

De acordo com Piaget (1978), o jogo simbdlico tem inicio com o
aparecimento da funcéo simbdlica, no final do segundo ano de vida, quando a
crianga entra na etapa pré-operatoria do desenvolvimento cognitivo. Um dos
marcos da fungdo simbolica é a habilidade de estabelecer a diferenca entre

alguma coisa usada como simbolo e o que ela representa seu significado.
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Sendo assim, concebendo a estrutura do simbolo como instrumento de
assimilacao ludica, Piaget observa que durante o desenvolvimento da crianca,
surgem novos e diversos simbolos ladicos que determinam a evolugédo do jogo

simbodlico.

Para Piaget (1978), o jogo de regras constitui 0s jogos do ser socializado
e se manifestam quando, por volta dos 4 anos, acontece um declinio nos jogos

simbdlicos e a crianga comeca a se interessar pelas regras.

N&o se identifica nos jogos de regras, segundo Piaget (1978), o
processo de involucdo. Estes se desenvolvem e se mantém por toda a vida,
como é o caso dos esportes, cartas e outros; esses jogos acontecem a partir
dos sete anos de idade, no periodo operatério concreto - a crianca aprende a
lidar com delimitagbes no espaco, no tempo, o que pode e 0 que nao pode
fazer. Ao invés de simbolo, a regra supfe relacbes sociais, porgue a regra é
imposta pelo grupo e sua falta significa ficar de fora do jogo. Exemplo: lidar
com perdas e ganhos, estratégia de acdo, tomada de decisdo, andalise dos

erros, replanejar as jogadas em fungdo dos movimentos dos outros.

Cada estagio do desenvolvimento descrito por Piaget tem uma
sequéncia que depende da evolucdo da crian¢a, do nascimento até o final da
vida. Uma fase se interliga com a outra de forma que o final de uma se
confunde com o comec¢o de outra. A evolugdo comeca com a fase puramente
reflexiva, passando pela assimilagdo, pelo simbolismo até chegar a

acomodacéao.

Neste sentido, para o autor supracitado, 0 jogo de regras apresenta um
equilibrio entre a assimilacdo do eu e da vida social, marcando a passagem do
jogo infantil para o jogo adulto. As regras conferem legitimidade ao jogo,

inserindo, na competi¢cdo, uma disciplina coletiva e uma moral de honra.

Portanto, Piaget (1978) forneceu uma percepcéo sobre as criancas que
serve como base de muitas linhas educacionais atuais. De fato, suas

contribui¢cdes para as areas da Psicologia e Pedagogia sdo imensuraveis.

Estabelecida a caracterizagdo geral do que é que definimos "Jogos e

brincadeiras na educacéo infantil’, passamos agora a focalizar de maneira mais
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especifica, a teoria de Piaget um dos autores que mais tém contribuido para a

compreensao do papel no desenvolvimento da crianca em idade pré-escola.

Para Piaget (1974), a crianca em idade pré-escolar conhece o mundo
através do relacionamento que ela estabelece com pessoas e objetos, sendo
que deste mundo fazem parte o brinquedo e os jogos, ambos assumindo
diferentes modalidades e contribuindo de diferentes formas para o

desenvolvimento do pensamento infantil.

De acordo com Piaget (1975), o jogo favorece um equilibrio afetivo na
medida em que é uma atividade “pelo prazer e tem como afinidade a afirmacao
do EU”. Assim, o prazer ludico € a expressao de toda aprendizagem que o jogo

desenvolver.

Cabe ao educador por meio da intervencdo pedagogica propiciar
atividades significativas que levem a uma aprendizagem de sucesso. Para que
isso aconteca € necessario que o professor reflita sua pratica pedagodgica
percebendo o aluno mais que um mero executor de tarefa, mas alguém que

sente prazer em aprender.

Ensinar exige a conviccdo de que a mudanca é possivel e que
contribuira significativamente para formacdo de cidaddos que atendam as
demandas do século XXI. De acordo com Freire (1996), saber que deve
respeito a autonomia e identidade do educando exige uma pratica em tudo

coerente.

Palavras que levam a refletir sobre a importancia de uma prética
pedagdgica voltada a valorizacdo e ao respeito da individualidade do aluno.
Mas a preocupacdo com uma educacao significativa, atualizada e que respeite
o aluno, ndo comecou hoje. Podemos perceber isso claramente através das
palavras de Freinet (1975), quando diz que o professor deve ter sensibilidade
de atualizar a sua pratica.

Assim, o professor reflete sobre a sua pratica, visualizando a
necessidade de uma constante atualizacdo. Reflexdo essa que o autor e
também educador ja fazia nos anos vinte do século passado, propondo uma

mudanca na escola que considera tedrica demais, fazendo inclusive sugestdes
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como o uso de: jogos pedagdgicos, trabalhos em grupo, aulas passeio, jornal

escolar, entre outras.

Os jogos e brincadeiras fazem com que a crianga extravase toda energia
contida. Sao formas de leva-la ao contato fisico, integra-la ao grupo e ao meio
escolar, tirando o maximo proveito da atividade de descobrir o mundo que a
cerca.

J& para Chateau (1998), uma crianca que ndo sabe brincar sera um
adulto que néo sabera pensar.

Elkonin (1980), em seus estudos sobre o jogo e com base nas
formulacdes teoricas de Vygotsky, afirma que o jogo € uma forma peculiar de
atividade infantil e apresenta uma importante contribuicdo quando afirma que
este tem como objeto o adulto, suas atividades e o sistema de suas relacoes

com outras pessoas.

Mas para que isso ocorra o professor precisa ter sensibilidade ao intervir
permitindo que as criancas possam elaborar através da brincadeira de forma

pessoal e independente, suas emocodes, sentimentos, conhecimentos e regras.

E o brincar é uma das atividades fundamentais da crianca. Através da

brincadeira ela fala, elabora seus sentidos, busca compreender o mundo.

De acordo com Oliveira (1995), no brinquedo a criangca comporta-se de
forma mais avancada do que nas atividades da vida real e também apreende o
objeto e o significado, ou seja, a brincadeira possibilita a agdo com significados,
além disso, as situacfes imaginarias fazem com que as criangas sigam regras,
pois todo o faz-de-conta supb®e comportamentos proprios da situacdo, ao
brincar com um tijolinho de madeira como se fosse um carrinho, por exemplo,
ela se relaciona como o significado em questéo (a idéia de carro) e ndo com o

objeto concreto que tem nas maos, entre outras fantasias.

Para Vigotsky (1979), a crianca aprende muito ao brincar. O que
aparentemente ela faz apenas para distrair-se ou gastar energia é na realidade
uma importante ferramenta para o seu desenvolvimento cognitivo, emocional,

social, psicoldgico.

Observamos, através das palavras de Vigotsky, a importancia da

brincadeira na vida da crianca e a sua necessidade de ser respeitada enquanto
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brinca, pois seu mundo é mutante e esta em permanente oscilacdo entre

fantasia e realidade.

E a infancia é tempo de brincar, esta é uma verdade que ndo se pode
mudar. Para o adulto, o jogo e a brincadeira sao atividades para as horas de
lazer, um passatempo. Para as criancas é algo muito sério, que permite dar

asas a imaginacao, permitindo descobrirem a si mesmos e ao mundo.

Se estudarmos a histéria do jogo, veremos que sua importancia foi
reconhecida em todos os tempos, como nos cita Piaget (1978),0 individuo, seja
crianca ou adulto, revive no jogo a maioria das atividades pelas quais passou a
espécie, em sua metddica evolucdo, durante milénios, sendo assim, vemos a
importéancia do jogo na vida da crianga, sendo o mesmo, uma atividade
construida socialmente e culturalmente. E uma forma de a crianca entrar em

contato com a cultura.

Segundo Piaget (1978), os jogos de regra sdo a atividade ludica do ser
socializado, dessa forma, através dos jogos de regras, a crianga assimila a

necessidade de cumprimento das leis da sociedade e das leis morais.

E é principalmente na escola que a crianga comeca a incorporar regras
de conduta, a se socializar, entrando em contato com uma aprendizagem mais
sistematizada, mas € preciso que a escola se apresente a crianga ndo como

um bicho papédo, mas um lugar prazeroso e importante.

Pois de acordo com Kishimito (1994),0 brinquedo, o jogo, o aspecto
ludico e prazeroso que existem nos processos de ensinar e aprender ndo se

encaixam nas concepc¢oes tradicionalistas da educacéao.

A escola é um espaco que deve promover o desenvolvimento da
crianca, promover uma aprendizagem significativa, mas esta ndo precisa ser
forcada, pode ocorrer através do prazer e da alegria que 0s jogos e

brincadeiras proporcionam.
E, ainda, sobre a importancia do jogo, nos fala Vygotsky (1991,p. 114):
E no momento da interacdo nos jogos e brincadeiras que a crianca
desenvolve o seu conhecimento do mundo adulto e nela surgem os

primeiros sinais de uma capacidade especificamente humana, a
capacidade de imaginar (...). Brincando a crianca cria situacfes
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ficticias, transformando com algumas ac¢des o significado de alguns
objetos.

Desse modo, a crianca envolve-se em um mundo ilusério nos quais
todos os desejos sao realizaveis, desenvolvendo através do brinquedo sua
imaginacgdo, onde através da fantasia um simples pedaco de pau transforma-se
de acordo com seu desejo. A crianca cria um mundo de papéis e relacdes

sociais.

E, assim, os jogos despertam na crianga interesse e atracdo, onde ao
mesmo tempo em que participam com prazer desfrutam da oportunidade que

eles Ihes oferecem para o seu desenvolvimento.

Enfim, através da brincadeira e do jogo, a crianca aprende a lidar com o
mundo, formando sua personalidade, vivenciando sentimentos como amor e
medo. No jogo a crianca se coloca em movimento num universo simbdlico,

projetando-se no mundo ao seu redor.

A escola, ao valorizar o lddico, estendendo-o também ao ato
pedagdgico, ajuda as criancas a formarem um bom conceito de mundo, um
mundo onde a afetividade é acolhida, a sociabilidade vivenciada, a criatividade

estimulada e os direitos da crianca respeitados.

2.3 O jogo na concepcdao de Vygotsky

Vigotsky (1999) estabelece uma relacdo estreita entre 0 jogo e a
aprendizagem, atribuindo-lhe uma grande importancia. Para que possamos
melhor compreender essa importancia é necessario que recordemos algumas
idéias de sua teoria do desenvolvimento cognitivo. A principal € que o
desenvolvimento cognitivo resulta da interacdo entre a crianga e as pessoas
com quem mantém contato regular. Convém lembrar também que o principal
conceito da teoria de Vygotsky é o de zona de desenvolvimento proximal, que
ele define como a diferenca entre o desenvolvimento atual da crianca e o nivel
que atinge quando resolve problemas com auxilio, o que leva a conseqiéncia

de que as criancas podem fazer mais do que conseguiriam fazer por si so0.
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Conforme Vigotsky (1999), ndo € todo jogo da crianca que possibilita a
criacdo de uma zona de desenvolvimento proximal, do mesmo modo que nem
todo o ensino o0 consegue; porém, no jogo simbodlico, normalmente, as
condicbes para que ela se estabeleca estdo presentes, haja vista que nesse
jogo estdo presentes uma situacao imaginaria e a sujeicao a certas regras de
conduta. Sendo, assim, o0 autor supramencionado, afirma que as regras séo
partes integrantes do jogo simbdlico, embora, ndo tenham o carater de
antecipacdo e sistematizacdo como nos jogos habitualmente regrados. Ao
desenvolver um jogo simbdlico a crianca ensaia comportamentos e papéis,
projeta-se em atividades dos adultos, ensaia atitudes, valores, hébitos e

situacdes para 0s quais ndo esta preparada na vida real.

A nogao de zona proximal de desenvolvimento interliga-se, portanto, de
maneira muito forte, a sensibilidade do professor em relacédo as necessidades e
capacidades da crianca e a sua aptidado para utilizar as contingéncias do meio
a fim de dar-lhe a possibilidade de passar do que sabe fazer para o que nao
sabe. Assim sendo, as brincadeiras que séo oferecidas a crianca devem estar
de acordo com a zona de desenvolvimento em que ela se encontra, desta
forma, pode-se perceber a importancia do professor conhecer a teoria de

Vygotsky.

O referido autor (1999) também detecta no jogo outro elemento a que
atribui grande importancia: o papel da imaginacdo que coloca em estreita
relacdo com a atividade criadora. Ele afirma que os processos de criacdo sao
observaveis principalmente nos jogos da crianca, porque no jogo ela

representa e produz muito mais do que aquilo que viu.

Na visdo sdcio-histdrica de Vigotsky (1999), a brincadeira, o jogo, é uma
atividade especifica da infancia, em que a crianca recria a realidade usando
sistemas simbdlicos. Essa é uma atividade social, com contexto cultural e

social.

Para Vigotsky (1979), a crianca aprende muito ao brincar. O que
aparentemente ela faz apenas para distrair-se ou gastar energia € na realidade
uma importante ferramenta para o seu desenvolvimento cognitivo, emocional,

social, psicologico.
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Observamos, através das palavras de Vigotsky, a importancia da
brincadeira na vida da crianca e a sua necessidade de ser respeitada enquanto
brinca, pois seu mundo é mutante e esta em permanente oscilacdo entre

fantasia e realidade.

2.4 O jogo na concepcdao de Wallon

Wallon foi um estudioso que se dedicou ao psiquismo humano na
perspectiva genética, ou seja, ele defendeu a génese da pessoa, na qual

justifica o0 seu interesse pela evolucéo psicolégica da crianca.

Segundo Ferreira (2003), a psicogenética walloniana oferece subsidios
para reflexdo sobre as praticas pedagdgicas. Ele considera que ndo é possivel
selecionar um Unico aspecto do ser humano e perceber o desenvolvimento nos
varios campos funcionais nos quais se distribuem a atividade infantil (afetivo,
motor e cognitivo). Pois o estudo do desenvolvimento humano deve considerar
0 sujeito como geneticamente social e estudar a crianca contextualizada, nas
relacbes com o meio. Para Ferreira (2003), partindo desse pressuposto,
podemos dizer que a infancia € um momento real e distinto de todos os outros,

por isso mesmo, deve ser considerado de acordo com as suas peculiaridades.

E neste periodo que expressamos nossos sentimentos, nossa
criatividade da forma mais espontanea possivel quando as atividades ludicas
sdo predominantes. Sabemos que € através das brincadeiras que as crian¢as
estabelecem relacdo com o meio, interagem com 0 outro, para construir a

prépria identidade e desenvolver sua autonomia.

Segundo Winnicott (1975), o brincar facilita o crescimento e, em
consequéncia, promove o desenvolvimento. Uma crianga que nao brinca nao
se constitui de maneira saudavel, tem prejuizos no desenvolvimento motor e
socio/afetivo. Possivelmente tornar-se-a apatica diante de situacbes que

proporcionam o raciocinio l6gico, a interacdo, a atengao.
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De acordo com Ferreira (2003, p. 84), brincar é parte integrante da vida
social e é um processo interpretativo com uma textura complexa, onde fazer
realidade requer negocia¢gbes do significado, conduzido pelo corpo e pela

linguagem.

Conforme Espindola (2002), em sua teoria, Wallon mostra que € através
da imitagdo que a crianca vive o processo de desenvolvimento, que é seguido
por fases distintas, no entanto, € a quantidade de atividades ludicas que
proporcionardo o progresso, e diante do resultado, temos a impresséo de que a
crianca internalizou por completo o aprendizado, mas, ela s6 comprova seu

progresso através dos detalhes.

Wallon (1981) compreende que as etapas do desenvolvimento
evidenciam atividades em que as criangas buscam tirar proveito de tudo. Os
jogos comprovam as multiplas experiéncias vividas pelas criancas, como:

memorizacdo, enumeracao, socializacdo, articulacdo, sensoriais, entre outras.

Debrucando-se nas ideias de Wallon (1981), percebe-se que 0s jogos
para a crianca sdo progressao funcional, ja para o adulto € regressao, porque 0
que existe é a desintegracdo global da sua atividade face ao real. Ou seja, para
o adulto acontece o contrario, pois ao longo da vida o homem se aborrece por
ser crianca e quer o mais rapido possivel se desligar completamente das
atividades Iudicas, aproximando-se de atividades como o trabalho.
Posteriormente deseja ser crianga outra vez, entdo relaxa quando esta ao lado

de uma crianca, se permitindo realizar atividades sem compromisso.

Percebe-se que sua concepcéo diz que o ludico e a infancia ndo podem
ser dissociados, toda atividade da crianca deve ser espontanea, livre de
qualquer repressao, antes de tornar-se subordinada a projetos de a¢des mais
extensas e transformadas. Portanto, o jogo € uma acado voluntaria, caso

contrario, nao é jogo, mas sim trabalho ou ensino.

O adulto e educador necessita de uma vivéncia em todas as fases da
infancia, pois € importante ter atrelado ao seu autoconhecimento e
autoconsciéncia, o conhecimento tedrico. Desta forma, ele estara preparado
para intervir no jogo infantil, de maneira adequada, destacando o progresso e

proporcionando mais crescimento. O adulto deve ser um facilitador do jogo e
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nao um jogador. Brincar com a criangca nao é perder tempo, € ganha-lo; se &
triste ver meninos sem escola, mais triste ainda é vé-los sentados enfileirados,
em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem valor para a formacédo do

homem.

3. O PAPEL DOS JOGOS E DAS BRINCADEIRAS NA EDUCACAO
INFANTIL

A importancia do brinquedo no desenvolvimento da crianca tem sido
demonstrada ao logo de estudos e pesquisas ao longo dos anos. Segundo
abordagens diversas nas areas socioldgica, psicolégica e pedagogica, estas
pesquisas tém como objeto de estudo, entre outros, a influéncia da cultura na
constituicdo dos brinquedos, a funcdo destes na construcdo do psiquismo
infantil, ou ainda a importancia de utiliza-los como recurso pedagdgico, seja no
contexto familiar ou em instituicdes coletivas, como creches ou pré-escolas. O
jogo é uma atividade fundamental de suma importdncia para o
desenvolvimento da crianca.

Huizinga (1980) argumenta que 0 jogo € uma categoria absolutamente
priméria da vida, tdo essencial quanto o raciocinio. Para Artmed (2001), o jogo
para crianga tem muita importancia, pois através dele, ela pode perceber que a
brincadeira é uma 6tima ideia para se aprender. Ja Cunha (1998), coloca que
brincando a crianca experimenta, descobre, inventa exercida e confere suas
habilidades.

Acrescenta ainda que brincar € um dom natural que contribuira no futuro
para o equilibrio do adulto, pois o0 ato de brincar é indispensavel a saude fisica,
emocional e intelectual da crianca. Para Lima (1992), o brincar é a combinagéo
da ficcdo com a realidade.

Ao brincar, as criancas trabalham com informacdes, dados e percepc¢des
da realidade, mas na forma de ficcdo. Assim, cresce e incorpora a
representacéo que faz da sua realidade, dos conhecimentos adquiridos e de

seus desejos e sentimentos.
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Os jogos e brincadeiras sdo muito importantes no desenvolvimento
intelectual, motor e afetivo, pois permitem que as criangcas criem e respeite
regras e expressem idéias e sentimentos.

Quando brinca, a crianca elabora hipoteses para a resolucdo de
problemas e toma atitudes que vao além do comportamento habitual de sua
idade, pois busca alternativas para transformar a realidade. (TONIETTO; 2008 )

Como manifestacao livre e espontanea da cultura popular, os jogos e as
brincadeiras tradicionais tém funcéo de perpetuar a cultura infantil, desenvolve
formas de convivéncia social e permitir o prazer de brincar (KISHIMOTO,
2006).

Compreendendo que quando a crianga brinca, aplica seus esquemas
mentais a realidade que a cerca, aprendendo-a e assimilando-a, onde reproduz
suas vivéncias e transforma o real de acordo com seus desejos e interesses,
pois através do jogo ela expressa, assimila e constréi a sua realidade.

Segundo Lopes (1998), € muito mais facil e eficiente aprender por meio
de jogos, e isso € valido para todas as idades, desde as classes de educacéo
infantil até a fase adulta. E de suma importancia que as criancas participem
ativamente do desenvolvimento dos jogos, desde a apresentacdo do jogo a
discussdo das regras, as possibilidades de jogar, até a participacdo de
elementos do conjunto para formacdo de jogadores, pois isto contribui
certamente para as relacdes interpessoais e interpessoais, além do
desenvolvimento global da crianga.

Bandet Sarazanas apud Andrade (1994) mostra preocupacgado sobre a
forma como as criancas brincam e afirma que todo o meio de educacao deveria
informar-se sobre este aspecto e sobre 0s objetos que poderiam ajudar na
atividade construtiva da brincadeira. Acrescentar ainda que se possa conhecer

nem educar uma crian¢ca sem saber por que e como elas brincam.

3.1 Brincar: Os diferentes géneros

Bichara (1994), relata que as meninas procuram por brincadeiras que
imitam a vida real, como atividade doméstica, casamentos e festas; enquanto

0s meninos preferem os modelos fantasticos como brincadeiras de super-heroi,
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papéis com muita acado e transportes (carros, avido). Até no brincar infantil
existem diferencas de género.

Servin (2007),constata que meninos tornam-se progressivamente menos
envolvidos com brinquedos femininos e mais com masculino ao longo da idade,
embora em propor¢cOes diferenciadas. Durante a brincadeira, as criancas
comecam a fazer distingdes quanto ao papel do género imposto pela sociedade
e cultura onde estdo inseridas. Por volta dos seis e sete anos de idade, as
criangas ja apresentam um conhecimento sobre as atividades, papéis sexuais e
objetos sexualmente tipificados e brincam de maneira segregada, em grupos
separados de meninos e meninas.

Também ao discutir tipos de brinquedos e brincadeiras, Kishimoto (1996)
comenta algumas modalidades de brincadeiras presentes na educacao infantil,

fazendo uma diferenciacdo entre elas:

A) Os jogos ou brincadeiras de construcdo sdo de grande importancia para a
experiéncia sensorial, estimulando a criatividade e desenvolvendo habilidades
da crianga.

B) A brincadeira de faz-de-conta é a que deixa mais evidente a presenca da
situacdo imaginaria. No entanto, é importante ressaltar que o conteudo do
imaginario provém de experiéncias anteriores adquiridas pelas criancas em

diferentes contextos, assunto este ao qual nos reportaremos adiante.

Com os brinquedos e brincadeiras as criangcas podem testar situacdes

da vida real ao seu nivel de compreenséo, sem riscos e com ingenuidade.

3.2 O papel socializador do jogo

Os jogos nas séries iniciais tém como objetivo fazer com qual o aluno
compreenda o seu ‘“viver’, entenda a sociedade em que vive, conhegca o
espacgo que esta sendo construido por essa sociedade, o tempo que vive como
a aplicacdo dos jogos em grupo, as criancas podem estabelecer seus préprios
pressupostos. Ficam mais ativas, mais envolvidas, mais sensibilizadas

mentalmente para aprender a aprender.
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Para Brougere (1993) e Henriot ( 1989), brincar esta associado a uma
nova imagem de crianca que esta sendo construida em funcéo do seu status
social.

No processo de socializacdo para a respectiva cultura as criancas
aprendem coisas que constituem as caracteristicas comuns de sua cultura, por
exemplo: mitos, contos de fadas, cancdes e historia. As ferramentas integram
uma arte extremamente importante de uma cultura, a crianca precisa conhecer

as ferramentas fundamentais para nossa cultura. (SUTHERLAND, 1996).

4. CONCLUSAO

Ao concluir o trabalho, os autores apresentam a grande importancia da
analise dos jogos no desenvolvimento humano, fazendo uma rica relacdo entre
os profissionais da educacdo e as criancas. Afirma-se que o jogo é um
elemento fundamental na nossa insercdo no mundo, o simbdlico, a atividade
ludica é acao/reacdo/conduta.

As estruturas pensadas e propostas por Piaget, a classificacdo dos jogos
em jogos de exercicio, simbodlicos e de regras sdo fundamentais para que
possamos entender o desenvolvimento. Permite-se uma compreensao dos
educadores e familiares em uma possibilidade de intervencéo dentro de faixas
etarias, permitindo o uso de jogos de uma forma mais atrativa e racional
possivel.

De Vygotsky aprendemos que as praticas abordadas com jogos e
brincadeiras sdo mais adequadas, é ndo somente deixar as criancas
brincarem, mas, fundamentalmente ajuda-las a brincar, brincar com as criancas
e até mesmo ensina-las a brincar.

Havendo necessidade de intervir na dificuldade que uma crianga
apresenta de aprendizagem, o educador podera fazer o papel de mediador,
estabelecendo uma interagdo com a crianga.

Concluimos que o brincar, o jogo € uma forma de contextualizar,

construir e ampliar novos conhecimentos e, desta forma, valorizar o tempo /
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espaco de jogar de cada um de nds. Podemos ser agentes facilitadores,

fundamentais no crescimento da crianga.
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