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RESUMO:

O presente trabalho tem objetivo de
verificar a importancia dos jogos na edu-
cacao infantil. Muitos pedagogos precisam
encarar o jogo como 0 mais importante e
adequado meio para construcao do conhe-
cimento nos primeiros anos de vida. E uma
atividade rica em estimula¢do e pode con-
tar o desafio necessario para provocar uma
determinada aprendizagem. Nos jogos em
grupo, a crianga esforca-se para compreen-

er ordens, respeitar sua vez, esperar a vez,
segue regras, aprende a lidar com o ganhar
e perder interage em uma dinamica grupal.
NOSJO%OS de construcao, a crianga pode, por
exemplo, representar o seu conhecimento
simbolicamente, brincando de faz de conta,
criando situa¢des que vivenciou no seu dia
a dia. A metodologia é uma pesquisa biblio-
gréfica, nos quais foram utilizados os livros

e Kishimoto (2016) relata sobre construc¢ao
cultural estavel até mesmo o termo “brinca-
deira”, “logo”. Seriam uma apropriacdao do
“brincar”, essa dinamica essencial ao Ser hu-
mano, entre outros autores.

PALAVRAS-CHAVE: Desenvolvimento.
Educacao Infantil. Jogo.

ABSTRACT:

THE PRESENT WORK AIMS TO VERIFY
THE IMPORTANCE OF GAMES IN EARLY CHIL-
DHOOD EDUCATION. MANY PEDAGOGUES
NEED TO SEE GAMES AS THE MOST IMPOR-
TANT AND APPROPRIATE MEANS OF BUIL-
DING KNOWLEDGE IN THE FIRST YEARS OF
LIFE. IT IS AN ACTIVITY RICH IN STIMULATION
AND CAN PROVIDE THE CHALLENGE NECES-
SARY TO PROVOKE A CERTAIN LEARNING.
IN GROUP GAMES, THE CHILD STRUGGLES
TO UNDERSTAND ORDERS, RESPECT THEIR
TURN, WAIT THEIR TURN, FOLLOW RULES,
LEARN TO DEAL WITH WINNING AND LO-
SING, AND INTERACT IN A GROUP DYNAMIC.
IN CONSTRUCTION GAMES, CHILDREN CAN,
FOR EXAMPLE, REPRESENT THEIR KNOW-
LEDGE SYMBOLICALLY, PLAYING PRETEND,
CREATING SITUATIONS THEY HAVE EXPE-
RIENCED IN THEIR DAILY LIVES. THE METHO-
DOLOGY IS A BIBLIOGRAPHICAL RESEARCH,
IN WHICH THE BOOKS OF KISHIMOTO (2016)
WERE USED, REPORTING ON STABLE CUL-
TURAL CONSTRUCTION, INCLUDING THE
TERM "PLAY”, “GAME". THEY WOULD BE AN
APPROPRIATION OF “PLAYING", THIS DYNA-
MIC ESSENTIAL TO HUMAN BEINGS, AMONG
OTHER AUTHORS.

_ KEYWORDS: Development. Child edu-
cation. Game.

1 INTRODUCAO

A situacdo ideal de aprendizagem é
aquela em que a atividade e de tdo modo
agradavel que a crianca considera com o

jogo e ndo como uma aprendizagem formal.

O educador deve criar oportunidade que es-
timule o desenvolvimento desta crianca de
forma que ela consiga pensar, relacionar, re-
fletir e propor solu¢es a situacdes que lhe
sdo apresentadas.

A justificativa do tema é que muitos
pedagogos precisam encarar 0 Jogo como
0 mais importante e adequado meio para
construcdo do conhecimento nos primeiros
anos de vida. E uma atividade rica em esti-
mulacdo e pode contar o desafio necessario
para provocar uma determinada aprendiza-
gem. Nos jogos em grupo, a crianga esforga-
-Se para compreender ordens, respeitar sua
vez, esperar a vez, segue regras, aprende
a lidar com o ganhar e perder interage em
uma dinamica grupal.

Nos jogos de construcao, a crianca
pode, por exemplo, representar o seu co-
nhecimento simbolicamente, brincando de
faz de conta, criando situacées que viven-
ciou no seu dia a dia.

. Oobjetivo geral do trabalho é verificar
a importancia dos jogos na educagao infantil
e como objetivos especificos: verificar con-
ceitos da educacdo infantil como base para
o desenvolvimento; analisar fases do desen-
volvimento infantil e verificar a importancia
dos jogos no desenvolvimento em cada fase
da crianca

Assim, qual € o papel do jogo na edu-
cacao infantil?

Concepgbes como essas apresentam
o defeito de nao levar em conta a dimen-
sdo social da atividade humana que o jogo,
tanto quanto outros comportamentos, ndo
pode descartar. Brincar nao é uma dinamica
Interna do individuo, mas uma atividade do-
tada de uma significacdo social precisa que,
como outras, necessita de aprendizagem
(KISHIMOTO, 2011).

_ Ametodologia € uma pesquisa biblio-
grafl_ca,_nos quais foram utilizados os livros
e Kishimoto (2016) relata sobre construcao
cultural estavel até mesmo o termo “brinca-
deira”, “jogo”. Seriam uma apropriacao do
“brincar”, essa dinamica essencial ao Ser hu-
mano, entre outros autores.

EDUCACAO INFANTIL COMO BASE
PARA O DESENVOLVIMENTO
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Para ensinar a crianca como um todo,
a educacao infantil deve oferecer um curricu-
lo holistico. Em vez de separar matérias en-
sinadas em momentos distintos, o processo
de ensino-aprendizagem ocorre de maneira
holistica ao longo do dia. Por exemplo, um
projeto de culinaria que comece no inicio do
dia'pode se misturar com outras atividades
e ate prosseguir no dia seguinte.

Essa atividade pode abarcar diver-
sos conceitos e habilidades relacionados
a matematica, ciéncia, cultura, sentimen-
tos, coordena¢do motora, desenvolvimento
sensorial, relacionamentos sociais, lingua/
linguagem, representacgao simbdlica e alfa-
befizacdo. Ela também ensina habilidades
de autodesenvolvimento e pode ser incor-
Eorada ao plano alimentar do dia (GONZA-

EZ-MENA, 2015).

Educadores infantis buscam na ci-
éncia do desenvolvimento infantil a base
de conhecimento que precisam para saber
do que as criangas necessitam e como elas
aprendem e se desenvolvem; eles utilizam
pesquisas para distinguir a ciéncia dos mi-
tos. Aqueles que ndo se aprofundaram na
educacdo infantil podem se basear mais em
suas proprias suposi¢des, sua histdria, sua
experiéncia e algumas pesquisas (GONZALE-
Z-MENA, 2015).

Vygotsky acreditava na influéncia da
cultura "sobre” o desenvolvimento infantil,
mas ndo era freudiano; seu interesse, como
Piaget, era o desenvolvimento cognitivo. Vy-
gotsky acreditava, assim como Piaget, que
as criancas constroem conhecimento - elas
nao o internalizam simplesmente. Vygotsky
acreditava no poder da linguagem e das in-
teragdes socials como um ingrediente vital
da aprendizagem e do desenvolvimento.
(GONZALEZ-MENA, 2015, p. 23).

Contudo, ao contrario de Piaget, Vy-
ﬁotsky ndo acreditava em deixar as criancas
Ivres para explorar sem auxilio dos adultos.
Vygotsky defendia aquilo que ele chamava
de andaimes; ou seja, fornecer aos aprendi-
zes apoio e assisténcia. De acordo com Vy;
otsky, o desempenho assistido € bom - até
esejado. De acordo com Piaget, as criangas
devem ficar sozinhas para explorar o am-
biente e descobrir o que elas podem fazer
sem ajuda dos adultos. Piaget criticava os
professores que davam énfase a respostas
certas e apressavam as criancas na we&ao
gg1d5§terminado objetivo (GONZALEZ-MENA,

~ Os tedricos discutidos contribuiram
muito para o campo da educacao infantil,
mas eles ndo eram educadores. Maria Mon-
tessori (1870-1952), que foi a primeira mu-
lher médica da Italia, e mais conhecida como
educadora. Ela criou seu proprio tipo de
educacdo, que ainda sobrevive sob o nome
dela até hoje. Ela enfatizava o envolvimento
ativo das criancas no processo de aprendi-

zagem e promoveu o conceito de ambiente
preparado. Moveis adequados ao tamanho
das criancas e tipos especificos de mate-
riais promotores de aprendizagem foram
duas contribuicdes do programa Montessori
(GONZALEZ-MENA, 2015).

John Dewey (1858-1952), um norte-a-
mericano, criou 0 movimento de educacao
ro%)ressiva. Como seus precursores, ele
ambém defendia a aprendizagem experien-
cial. Ele acreditava que o curriculo deveria
estar embasado nos interesses das criancas
e que os conteudos deveriam ser integrados
nesses interesses. E de Dewey que vem o
termo curriculo centrado na crian¢a (GON-
ZALEZ-MENA, 2015).

. O professor como observador deve
avaliar a crianca diante das atividades |-
dicas, cada evolugdo. Segundo Hoffmann
(2012), avaliar na concepgao mediadora en-

loba a intervencao pedagodgica, ndo bas-
ando apenas observar, mas planejar as
atividades e as praticas pedagogicas, rede-
finindo posturas, reorganizando o ambiente
de aprendizagem e outras agdes, com base
na observacao para o_processo avaliativo,
sendo uma acdo-reflexao-agao.

A autora coloca desta forma um
acompanhamento das atividades ludicas da
crianca desde o planejamento, a aplicagdo
de atividades e os resultados obtidos, para
dai entdo verificar a acao de intervir na ati-
vidade ludica de forma educativa, criando
acles para melhoria.

Porém as ac¢des de intervencdo po-
dem funcionar de forma de eixos norteado-
res, sendo a atividade ludica ou brincadeira
um eixo norteador conforme as Diretrizes
Curriculares Nacionais para a educacdo In-
fantil (DCNEI): “As praticas pedagogicas que
compOem a proposta curricular da Educa-
cdo Infantil devem ter como eixos norteado-
res as interacdes e a brincadeira. " (BRASIL,
2010, p. 25). Ou seja, a atividade ludica é
uma forma de intervencao como forma nor-
teadora.

Desta forma, entra o conhecimento
ja adquiridos pelas criangcas com os conhe-
cimentos do mundo. Oliveira et al. (2012)
coloca que na condicao de interagao, a brin-
cadeira € um importante meio de aprendi-
zagem quando uma interage com a outra,
na construcdo de conhecimento de cultura
com seus pares, onde eles utilizam compor-
tamentos préprios da cultura em que vivem
e elaboram novos elementos necessarios,
fazendo a brincadeira acontecer.

Ao passo que a intervenc¢do do pro-
fessor € um assunto abordado por diversos
autores que cruzam a pratica autoritaria da
pratica prazerosa. Oliveira et al. (2012) res-
salta as_controvérsias de visao das propos-
tas curriculares, pois a crianga como sujeita
de direitos, aprendem com outras crianc¢as



de forma ludica, a pratica pedagégica deixa
de estar centrada no professor passando a
compreender o ponto de vista da crianca e
nao do adulto.

Deste modo, Kishimoto (2016) colo-
ca que a pedagogia do jogo se veé ameacada
de perder o que tem de essencial, que é a
oferta do prazer, ameacada por praticas uti-
litaristas e autoritarias, caracterizando uma
imposi¢ao adulta, uma face disfarcada do
autoritarismo, onde o equilibrio do livre e
o imposto devem ser equilibrados. Por isso
Hoffmann (2012) coloca que o processo ava-
liativo estd fundamentado em sentimentos
e percepgdes dos avaliadores, uma vez que
se interpreta e observa a crianga, envolven-
do valores morais, concep¢des de educacao,
de sociedade e de infancia, entre outras con-
f_epg6es é 0 que da sentido no processo ava-
iativo.

Neste caso, o professor na mediagao
pedagdgica da atividade ludica influencia no
processo de intermediagdo, isso ocorrera de
uma forma espontanea e dinamica, onde
atividades e a¢des acontecerdo ao mesmo
tempo:

Essa dinamicidade e flexibilidade ca-
racterizam o olhar avaliativo: viver a espon-
taneidade de cada momento, estabelecer
o multiplo dialogo com as criangas, com a
sensibilidade e o conhecimento necessarios
para fazer provocacbes diferentes a cada
minuto e direcionadas a cada uma, diversifi-
cando o apoio pedagdgico sem discriminar,
sem rotular, sem desresgeitar 0 tempo e 0
J1e§§o de cada crianca. (HOFFMANN, 2012, p.

. A autora refere-se entdo, que o me-
diador passara por diversas situacdes di-
ferentes do tempo e de cada crianca, onde
sua a¢ao sera situacional de acordo com
cada momento e atividade e o desenrolar de
cada crianga, onde ela coloca principios de
concepcdes, o da individualizacdo, a obser-
vagao e o apoio individual e o da mediacdo,
gue sdo as estratégias pedagogicas desafia-

oras de forma com que todas as criancas
evoluam em todas as areas de conhecimen-
to, com iniciativa para inventar, descobrir e
experimentar, saindo entdao da concep¢ao
onde Oliveira et al. (2012) colocou, da prati-
ca autoritaria, que é um repasse de informa-
¢do, para pratica mediadora, que é desafia-
dora e provocativa.

A Educacao Infantil é considerada fun-
damental para o desenvolvimento integral
da crianca, devendo oferecer a estes mo-
mentos prazerosos que venham satisfazer
as necessidades basicas, proporcionando
atividades com jogos e brincadeiras infantis
3ue resultem na aprendizagem da crianca,

escobrindo suas habilidades e propiciando
seu cognitivo. Através do contato da crian-
¢a com os jogos e brincadeiras, permite-se a
constru¢ao de um novo mundo, de uma rea-

lidade rica de significados. (BARROS, 2016).

E essencial a utilizacdo do jogo na
educacdo infantil. E o professor precisa va-
lorizar o ludico como garantia de um desen-
volvimento continuo. Introduzindo-o na pra-
tica educativa, pois existe uma ligagdo entre
infancia, jogo e educac¢do, no qual auxilia o
desenvolvimento intelectual e favorece a au-
tonomia e a sociabilidade. (BARROS, 2016).

Desde que nasce a crianca interage
de diversas maneiras no ambiente em que
vive. Assim que passa a frequentar uma ins-
tituicdo de educacdo infantil submete-se a
experiéncia de interacdo diferente das que
vive com seus pais. Ao interagir com outros
adultos e dividir o mesmo espaco e brinque-
dos com outras criancas, experimenta situ-
agc;)ft)as antes desconhecidas (BARROS, 2016,

p.

_E a interagao social que desenvolve
na crianga as fungdes psicologicas (percep-
cao categorial, meméria ldgica, imaginacao
criadora etc.). Para o socio interacionismo,
aprendizagem, ensino e desenvolvimen-
to ndo existem de forma independente. A
aprendizagem proporciona o desenvolvi-
mento e este possibilita a aprendizagem e
isso ndo ocorreria sem a mediacdo de outra
pessoa. O que S|Fn|f|ca que a intera aogoro-
move o desenvolvimento (BARROS, 2016).

Ainteracdo educativa se dara enquan-
to for uma maneira de ensinar agradavel
para a crianga e quando a crianga for objeto
de atencgdo paro o adulto. Dai a necessidade
da instituicao de educacdo infantil fazer um
planejamento prévio, acomJ)an,hamento e
avaliacdo das interacGes pedagodgicas (BAR-
ROS, 2016).

GEM DESENVOLVIMENTO E APRENDIZA-

Desenvolvimento e aprendizagem ex-
pressam, assim, as duas fontes do conheci-
mento: uma enddgena, que € interior a uma
pessoa, grupo ou sistema; e outra exoégena,
que se produz no exterior. No primeiro caso,
como_dissemos, o desafio é desdobrar-se
para fora, conservando uma identidade ou
envolvi- mento. No segundo, o que interessa
é incorporar algo que, sendo externo, ha de
se tornar nosso, individual ou coletivamente
(MACEDO, 2007).

A crianca desenvolve brincadeiras e
aprende jogos. Pode também aprender brin-
cadeiras com seus pares ou cultura e, com
isso, desenvolver habilidades, sentimentos
ou pensamentos. O mesmo ocorre nos jo-
gos: ao aprendé-los, desenvolvemos o res-
peito mutuo (modos de se relacionar entre
Iguais), o saber compartilhar uma tarefa ou
um desafio em um contexto de regras e ob-
jetivos, areciprocidade, as estratégias para o
enfrentamento das situa¢bes-problema, os
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raciocinios. E possivel combinar as relacdes
entre desenvolvimento e aprendizagem de
diversos modos (MACEDO, 2007).

. Considerar desenvolvimento e apren-
dizagem como formas interdependentes de
conhecimento implica assumir suas rela-
¢bes como irredutiveis, complementares e
indissociaveis. Irredutiveis porque, como ja
analisamos, sdo expressdes singulares, que
refletem movimentos especificos e opostos
de transformacao de uma mesma coisa. Nos
processos de desenvolvimento, a dire¢do de
mudanca ou progresso é centrifuga, isto é,
implica 'um alargamento ou aprofundamen-
to do envolvimento, que se desdobra para
fora, conservando no jogo das transforma-
¢bes o centro ou a totalidade (que pode ser
uma pessoa, um ruRo ou um sistema) que
lhe da |dent|dade%M CEDO, 2007, p. 11).

_ Nos processos de aprendizagem, a di-
recdo das aquisi¢des € centripeta, Isto €, im-
Phca uma transferéncia ou transposicdo que
iga, por aproximagdo, uma coisa a outra.
A singularidade dos processos nao impede
a natureza complementar de suas rela¢ées
(MACEDO, 2007).

Na escola inclusiva, ou seja, que de-
fende que a educagdo basica € um direito de
todas as criangas e que € possivel escolariza-
-las em um mesmo contexto e com um ob-
jetivo comum, desde que se diferenciem as
estratégias e os recursos pedagogicos, de-
senvolvimento e aprendizagem nao podem
ser tratados de forma subordinada, como se
um fosse a causa do outro, nem livre, como
se referissem a processos auténomos. Em
uma escola para todos, desenvolvimento
e aprendizagem devem ser considerados
58817(; formas interdependentes (MACEDO,

Uma das condi¢Bes para isso é que
a dimensao ludica, como proporemos a se-
guir, qualifique as tarefas escolares, princi-
palmente na perspectiva daquelas que sdo
propostas as criangas. Arelacao entre desen-
volvimento e aprendizagem na escola seleti-
va expressa-se frequentemente por um jogo
de forcas e antagonismos entrg aquele que
ensina e aquele que aprende. E como se os
responsaveis - sobretudo o professor - pela
aprendizagem das crian¢as ndo pudessem
ou nao soubessem considerar 0s processos
de seu desenvolvimento. Assim, as vezes,
ensinar, fazer aprender, subordina o desen-
volvimento; outras vezes, € a aprendizagem
que deve sujeitar-se as caracteristicas, as li-
mita¢des, aos interesses ou as dificuldades
das criancas (MACEDO, 2007, p. 12).

Portanto, desenvolvimento refere-se
a um processo construtivo que, ao se voltar
para dentro, incluir, ao mesmo tempo am-
plifica-se, desdobra-se para fora. Ao envol-
ver, marca sua fungdo espacial, reversivel,
de abertura para todas as possibilidades
ou combinagdes; ao se negar, expressa sua

condi¢do necessaria, irreversivel e historica
que, inserida no fluxo do existir, s6 pode de-
senrolar-se conservando sua identidade no
jogo de suas transformac6es. Nascidos para
a vida e o seu desenvolvimento, o contrario
disso, de modo permanente ou transitério, é
a morte, a doenca, o sofrimento, a dissocia-
¢do, um ser sem sentido, que vaga nas incer-
tezas ou exclusdes, sem lugar, sem tempo e
sem possibilidade de conhecimento ou rea-
lizacao (MACEDO, 2007).

A escola de Educacao Infantil ou Ins-
tituicdo, como chama alguns autores, tem a
premissa através de experiéncias pedago-

icas e conhecimentos carregadas por pro-
essores, coordenadores e gestores, soma-
do as novas experiéncias e conhecimentos
em prol da qualidade da educacdo infantil,
garantindo-lhes aprendizagem, desenvolvi-
mento e autonomia.

Logo, a afetividade surge desde o aco-
lhimento da crianga na creche e pré-escola,
desde o primeiro momento, que algumas
escolas e institui¢des chama de “adaptagao”,
a crianga precisa sentir o conforto, a segu-
Iranga e o carinho outrora elas possuem nos
ares.

Leite (2008) defende a ideia de que
todas as decisdes pedagogicas que o profes-
sor assume, no planejamento e desenvolvi-
mento do seu trabalho, implica diretamente
no aluno, tanto no nivel cognitivo, tanto no
afetivo, nos quais o inverso também é con-
siderado, decisdes de ensino inadequadas
dificultam o processo de aprendizagem e as
implicacées envolvem também as dimen-
sdes afetivas, podendo tornar aversivo para
a vida futura do aluno, nos quais o sucesso
e o fracasso tem claras implica¢des na auto-
estima, considerado como responsabilidade
do professor.

Desta forma, Leite (2008) explica que
as interagdes que ocorrem no contexto esco-
lar também sao marcadas pela afetividade
em todos os aspectos, pois ela constitui um
fato de grande importancia na determinacao
da natureza das rela¢des que estabelecem
entre os sujeitos (alunos) e os diversos obje-
tos de conhecimento (conteldos escolares),
bem como na disposicao dos alunos diante
das atividades propostas e desenvolvidas.

_ Leite (2008) destaca que a afetividade
esta presente em todos os momentos e eta-
pas do trabalho pedagégico desenvolvido
pelo professor, gue vai alem da relagdo com
o aluno, entrando a questdo das condi¢des
de ensino, planejadas e desenvolvida pelo
professor, identitficando as possiveis rela-
¢Oes afetivas no comportamento do aluno, a
partir das decisdes por ele assumida.

A afetividade neste caso é considera-
da, conforme Leite (2008), em sala de aula,
pela interacdo professor-aluno e das prati-
cas pedagégicas desenvolvidas, oferecendo



condicdes, o efeito afetivo das experiéncias
vivenciadas na relagdo com os diversos obje-
tos de conhecimento, logo a natureza da ex-
periéncia afetiva depende da qualidade da
mediagao vivenciada pelo sujeito na relagdao
com o objeto e as condi¢cdes da mediacao
sdo de natureza essencialmente afetivas e
isso deve estar relacionado com o planeja-
mento educacional, incluindo a relacao pro-
fessor-aluno, levando em conta a diversida-
de dos aspectos envolvidos no processo nao
apenas a dimensdo cognitiva, mas a afetivi-
dade é integrante do mesmo processo

] A primeira infancia, de 0 aos 5 anos,
é o periodo em que os seres humanos cons-
troem suas bases cognitiva, emocional, mo-
tora, social e ética. Quando ainda ndo sabem
utilizar a !in%uagem oral, as criangas fazem
uso principalmente da emocdo para se co-
municar com o mundo. (BERNARDO, 2019).

De acordo com Brasil (2005) a partir
das ideias elaboradas por Wallon, prop6e
trés centros que se entrelacam_ diferente-
mente ao longo do desenvolvimento da
crianca: a afetividade, a motricidade e a cog-
ni¢ao.

Num periodo inicial do desenvolvi-
mento no recém-nascido, predomina a afe-
tividade (a intel%éncia QU cognicao ndo se
separa da afetividade). E o periodo denomi-
nado por ele como impulsivo-emocional (até
2 anos). (BRASIL, 2005, p. 26).

Neste caso, conforme Brasil (2005)
a afetividade nesta fase é uma possibilida-
de de afetar e ser afetado nas relacdes que
predominam nesse momento, criado nesse
Brogesso uma espécie de conversa entre o
ebé e o adulto por intermédio ndo so6 das
palavras, mas do ténus corporal, da expres-
sao facial, dos gestos, do contato fisico.

De acordo com Oliveira (2018) a brin-
cadeira e reconhecida por sua ludicidade,
como processo pelo qual a crianga deixa de
reagir ao mundo com base apenas em suas
Fercepgoes e afetos e passa a ser capaz de
idar com imagens e a fazer de conta que de-
terminado objeto, personagem ou ambiente
representa outra coisa, nos quais as intera-
cdes e a brincadeira sao elementos basicos
na construcao de cada crianga como um ser
unico, sendo formas privilegiadas para a am-
pliagao de afetos, sensacoes, percepgoes,
memdria, linguagem e identidade.

JOGOS E O DESENVOLVIMENTO

Segundo Kishimoto (2016) o jogo exis-
te dentro de um sistema de designacao,
de interpretacdo das atividades humanas.
Uma das caracteristicas do jogo consiste
efetivamente no fato de nao dispor de ne-
nhum comportamento especifico que per-
mitiria separar claramente a atividade |u-
dica de qualquer outro comportamento.

Assim, o que caracteriza o jogo € menos o
que se busca do que o modo como se brin-
ca, o estado de espirito com que se brinca.
Isso leva a dar muita importancia a nogao de
interpretacdo, ao considerar uma atividade
como ludica. Quem diz interpretacao supde
um contexto cultural subjacente ligado a lin-
gua em, cwle ermite dar sentido as ativida-
es (KISHIMOTO, 2016)

0O jogo se inscreve num sistema de
significacoes que nos leva, p. ex., a interpre-
tar como brincar, em fun¢do da imagem que
temos dessa atividade, o comportamento do
bebé, retomando este o termo e integrando-
-0 progressivamente ao seu incipiente siste-
ma de representacdo. Se isso é verdadeiro
de todos os objetos do mundo, é ainda mais
verdadeiro de uma atividade que pressupde
uma interpretacdo especifica de sua rela-
gao com o mundo para existir (KISHIMOTO,

016, p. 21).

) A crianga comega_por se inserir no
g)go preexistente da mde mais como um

rinquedo do que como uma parceira, an-
tes de desempenhar um papel mais ativo
pelas manifestacbes de contentamento que
vao incitar a mae a continuar brincando. A
seguir ela vai poder tornar-se um parceiro,
assumindo por sua vez o mesmo papel da
made, ainda que de forma desajeitada, p. ex.
nas brincadeiras de esconder uma parte do
corpo (KISHIMOTO, 2016).

A crianga aprende assim a reconhecer
certas caracteristicas essenciais do jogo: o
aspecto ficticio, pois o corpo ndo desapare-
ce de verdade, trata-se de um faz-de-conta;
a inversdo dos papé€is; a repeti_tf'_éo que mos-
tra que a brincadeira ndo modifica a realida-
de, ja que se pode sempre voltar ao inicio; a
necessidade de um acordo entre parceiros,
mesmo que a crianga nao consiga aceitar
uma recusa do parceiro em continuar brin-
cando (KISHIMOTO, 2016).

Os jogos e brincadeiras desde muito
cedo fazem parte do universo infantil e as
criangas logo em seus primeiros anos de
vida ja identifica os mais diferentes tipos,
iniciando pelas mais simples e depois se
dedicam aos jogos adquirindo respeitando,
socializando-se, participando e entendendo
regras e, tornando sua aprendizagem mais
facil e prazerosa (MIRANDA; SANTOS, 2014).

'N&o se trata de nenhuma novidade
associar a educacdo a pratica e adogdo de
jogos e brincadeiras no processo de ensino-
-aprendizagem. Brincar é importante para
o desenvolvimento da crianca, do seu Inte-
lecto e da sua personalidade, sendo, portan-
to, fundamental para um desenvolvimento
gleno do ser humano. (MIRANDA; SANTOS,

014, p. 29).

Kishimoto (2016) considera que con-
sequentemente o primeiro efeito do jogo
nao é entrar na cultura de uma forma geral,
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mas aprender essa cultura particular que € a
do jogo. Em vez de ver no jogo o lugar de de-
senvolvimento da cultura, € necessario ver
nele simplesmente o lugar de emergéncia
e de enriquecimento dessa cultura [udica,
essa mesma que torna o jogo possivel e per-
mite enriquecer progressivamente a ativida-
de ludica. O jogador precisa partilhar dessa
cultura para poder jogar.

A crianga adquirg, constréi sua cul-
tura ludica brincando. E o conjunto de sua
exFerlenaa.ludlca. acumulada, comecando
pelas primeiras brincadeiras de bebé evoca-
das anteriormente, que constitui sua cultu-
ra ludica. Essa experiéncia € adquirida pela
participacdo em jogos com os companhei-
ros, pela observac¢do de outras criancas (po-
demos ver no recreio os pequenos olhando
os mais velhos antes de se lancarem por
sua vez na mesma brincadeira), pela mani-
Eulagéo cada vez maior de objetos de jogo.

ssa experiéncia permite o enriquecimento
do jogo em funcdo evidentemente das com-
peténcias da crianca, e é nesse nivel que o
substrato bioldgico e psicologico intervem
ara determinar do que a crianca é capaz
KISHIMOTO, 2016, p. 26-27).

Desta forma, Kishimoto (2011) re-
lata que o desenvolvimento da crianga de-
termina as experiéncias possiveis, mas nao
produz por si mesmo a cultura ladica. Esta
ori%ina-se das interacdes sociais, do contac-
to direto ou indireto (manipulacdao do brin-
quedo: quem o concebeu nao esta presente,
mas trata-se realmente de uma interagcao
social). A cultura lidica como toda cultura é
o produto da interagdo social que langa suas
raizes.

~ Narealidade, ha jogo quando a crian-
ca dispde de significa¢des, de esquemas em
estruturas que ela constréi no contexto de
intera¢des sociais que Ilhe ddo acesso a eles.
Assim “ela co-produz sua cultura ludica, di-
versificada conforme os individuos, o sexo, a
idade, o meio social (KISHIMOTO, 2016).

Evidentemente deve-se desconfiar
das palavras que usamos e evitar que a cul-
turaludica se constitua em substancia: ela sé
existe potencialmente: trata-se do conjunto
de elementos de que uma crianca pode va-
ler-se para seus jogos. Da mesma maneira
que a linguagem com suas regras e palavras,
ela existe aéoenas como virtualidade (KISHI-
MOTO, 2016).

_ Mas o jogo deixa menos marcas que
a linguagem, e ha os que pensam que ele s6
pode ser associado a subjetividade de um in-
dividuo que obedece ao principio do prazer.
Trata-se de fato de um ato social que produz
uma cultura (um conjunto de significacdes)
especifica e ao mesmo tempo e produzido
por uma cultura (KISHIMOTO, 2016, p. 29).

_ Assim, Kishimoto (2016I) relata que
0 jogo é controlado pelos adultos por dife-

rentes meios, mas ha na interacao ludica,
solitaria e coletiva, algo de irredutivel aos
constrangimentos e suportes iniciais: é a
reformulacdo disso_pela interpretacdo da
crianga, a abertura a producdo de S|%n|f_|ca-
¢bes inassimilaveis as condi¢des prelimina-
res.

O jogo € antes de tudo o lugar de
construcao (ou de criagdo, mas esta palavra
é, as vezes, perigosal) de uma cultura ludi-
ca. Ver nele a invencao da cultura geral fal-
ta ainda ser provado. Existe realmente uma
relagdo profunda entre jogo e cultura, quo
e producdo de significagdes, mas no sentido
de que o jogo produz a cultura que ele pro-
prio requer para existir. E uma cultura rica,
co?dglexa e diversificada (KISHIMOTO, 2016,
p. 30).

Mas o, de acordo com Kishimoto
(2016) longe de ser a expressao livre de uma
subjetividade, € o produto de multiplas inte-
ragdes sociais, e isso desde a sua emergén-
cia na crianga, no qual é necessaria a exis-
téncia do social, de significacbes a partilhar,
de possibilidades de interpretacdo, portan-
to, de cultura, para haver jogo.

Ao elaborar sua teoria da lei da cone-
xdo interna, percebe que o jogo resulta em
beneficios intelectuais, morais e fisicos e o
erige como elemento importante no desen-
\2/81v(i5r)nento integral da crianca (KISHIMOTO,

. O jogar € um dos sucedaneos mais
importantes do brincar. O jogar é o brincar
em um contexto de regras e com um obje-
tivo predefinido. Jogar certo, segundo cer-
tas regras e objetivos, diferencia-se de Jogar
bem, ou seja, da qualidade e do efeito das
decisdes ou dos riscos. O brincar € um jogar
com ideias, sentimentos, pessoas, situagoes
e objetos em que as regulagdes e os objeti-
vos ndo estdo necessariamente predetermi-
nados. No;ogo, ganha-se ou perde-se (MA-
CEDO, 2007).

Nas brincadeiras, diverte-se, passa-
-se um tempo, faz-se de conta. No jogo, as
delimitacdes (tabuleiro, pecas, objetivos,
regras, alternancia entre jogadores, tempo,
etc.l) sdo condi¢des fundamentais para sua
realizacdo. Nas brincadeiras, tais condigdes
ndo sao necessarias. O jogar € uma brinca-
deira organizada, convencional, com papéis
e posicoes demarcadas. O que surpreende
no jogar € seu resultado ou certas reagdes
dos jogadores. O que surpreende nas brin-
cadeiras € sua propria composicdo ou reali-
zacao. Oéo§o é uma brincadeira que evoluiu
(MACEDO, 2007).

Segundo Kishimoto (2016), o brincar
inicialmente fez parte de um conjunto das
atividades humanas, interpretadas como
brincadeiras de acordo com cada cultura, al-
gumas designadas como jogos. Conforme a
autora, o jogo esta em um sistema de diver-



sas significagbes relacionado a exploragao
dos bebés com os objetos na relacao com o
mundo e progressivamente, o brincar se tor-
na algo para aprender, desde bebé com um
brinquedo, que durante essa atividade com
a mde, a crianca comeca entdo conhecer ca-
racteristicas essenciais do jogo.

3. CONCLUSAO

O jogo com exercicios_acontece na
primeira ‘infancia e sdo manifestagdes de
repeti¢des motoras que oferecem certo tipo
de prazer para os bebés. Esses sdo resulta-
dos de suas ativas movimentacdes e se re-
sumem praticamente_na manipulagdo de
objetos através das maos.

_Assim, o jogo no desenvolvimento
da crianca da educagao infantil entra como
processo de afetividade para aprendizagem
pelo desenvolvimento integral das criancas
através interacdes, com as expressdes de
afetos, a mediacao das frustracoes, a resolu-
cao de conflitos e a regulacao das emocdes,
trabalhando o autoconhecimento da crian-
¢a, buscando mostrar a relagdo sujeito-ob-
jeto-mediacdo na qualidade associada a afe-
tividade nela Fresente. O jogo trabalha de
forma integral para aprendizagem através
da relagao social, o cognitivo, o motor e a li-
gacdo entre eles pela afetividade, efetivando
a plena aprendizagem.

Desta forma, o significado da afe-
tividade para aprendizagem no ambiente
escolar da educacgdo infantil € considerado
pela relagdo professor-aluno e das praticas
pedagdgicas desenvolvidas, oferecendo con-
dicbes, o efeito afetivo das experiéncias vi-
venciadas, para que através das acdes com
afeto a crianga possa desenvolver melhor o
cognitivo e construir sua aprendizagem.

Diante das leituras, é possivel perce-
ber que criangas de zero a trés anos usam
expressdes para se comunicar e para inte-
ra%ir de forma afetiva deve ser disponibili-
zado para criangas formas para ela se sen-
tir acolhida, com se uranéa e confianga,
através das oportunidades de um ambiente
acolhedor, brincadeiras, cuidados, para sua
progressiva autonomia, para construcao da
afetividade pela expressdo facial, gestos,
contato fisico.
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