como uma simples forma de culminar um projeto
pedagogico, ou lembrar de uma data comemorativa
anual, o teatro vai além, a ideia é que a arte cénica
seja utilizada também em sala de aula, como um
recurso pedagogico, da mesma forma que o livro, o
quadro negro, tem sua impoténcia e utilidade diaria
o teatro também deve ter. Assim, € possivel afirmar
que apesar do teatro ja estar presente nas atividades
pedagogicas, € preciso expandir mais, ou melhor, é
necessario que o teatro seja reconhecido como “ob-
jeto direto no processo ensino aprendizado”.
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BRINCADERIAS NA EDUCACAO
A IMPORTANCIA DO LUDICO
NO PROCESSO EDUCACIONAL

SONIAALVES SALGADO

RESUMO

Brincar permite que as criangas usem sua criativida-
de enquanto desenvolvem sua imaginacao, destreza
e forga fisica, cognitiva e emocional. Brincar ¢ im-
portante para o desenvolvimento saudavel do cére-
bro. E através da brincadeira que as criangas desde
muito cedo se envolvem e interagem com o mundo
que as rodeia. Brincar permite que as criangas criem
e explorem um mundo que possam dominar, ven-
cendo seus medos enquanto praticam papéis diver-
$0s, as vezes em conjunto com outras criangas ou
adultos a medida que domina seu mundo, a brinca-
deira ajuda as criancas a desenvolver novas com-
peténcias que aumentam a confianga e a resiliéncia
de que precisarao para enfrentar os desafios futuros.
Quando as brincadeiras podem ser conduzidas pela
crianca, as criangas praticam habilidades de tomada
de decisdo, movem-se em seu proprio ritmo, des-
cobrem suas proprias areas de interesse e, por fim,
se envolvem totalmente nas paixdes que desejam
seguir. O presente trabalho tem o objetivo de inves-
tigas através da pesquisa bibliografica a importancia
do brincar no desenvolvimento educacional.
Palavras Chave: Brincadeiras; Educagio; De-
senvolvimento;

INTRODUCAO

Com a énfase crescente na escola e no desenvol-
vimento de habilidades académicas das criancas

o brincar desempenha uma porta de acesso fun-
damental no desenvolvimento. A ideia de brincar

¢ apenas um retrocesso a outra época em que nao
tinhamos tantas informagodes sobre como as crian-
cas aprendem a ler e adquirem habilidades. H4 um
crescente corpo de pesquisas que mostra uma liga-
¢ao entre brincar e o desenvolvimento de habilida-
des cognitivas e sociais que sdo pré- requisitos para
aprender conceitos mais complexos a medida que
as criangas crescem. Por exemplo, o brincar esta
ligado ao crescimento da memoria, autorregulagao,
linguagem oral e reconhecimento de simbolos. Tem
sido associada a niveis mais altos de ajuste escolar



e maior desenvolvimento social. Brincar também
tem sido vinculado ao aumento das habilidades de
alfabetizagdo e outras areas de aprendizagem acadé-
mica (uma visdo sustentada pelas teorias piagetiana
e vygotskyana de desenvolvimento infantil).

A brincadeira ¢ especialmente benéfica para o
aprendizado das criancas quando atinge certo grau
de sofisticacdo. Em outras palavras, as brincadeiras
que tém potencial para estimular muitas areas do
desenvolvimento de criangas incluindo o desen-
volvimento social e cognitivo, tém as seguintes
caracteristicas, criam um cenario de faz de conta
negociando e conversando com seus colegas ¢
usam objetos de maneira simbolica, criam fung¢des
e regras especificas para o comportamento criado e
adotam varios temas e fungdes. Da mesma forma,
quando as criangas se envolvem neste tipo de jogo
na maior parte de seus primeiros anos, elas apren-
dem a adiar a gratificacdo e a priorizar seus obje-
tivos e agoes. Eles também aprendem a considerar
as perspectivas e necessidades de outras pessoas.
Eles aprendem a representar as coisas simbolica-
mente, a regular seus comportamentos e a agir de
forma deliberada e intencional.

A maioria dos professores do ensino fundamental
provavelmente concordaria que ndo espera que 0s
alunos do jardim de infancia entrem na primeira
série com um dominio completo de ortografia ou
acréscimos. Afinal, é nas primeiras séries do ensino
fundamental que as criangas aprendem essas com-
peténcias académicas. No entanto, os professores
de ingressantes na idade escolar esperam que as
criangas

que vém para suas salas de aula possam se con-
centrar, prestar atenc¢do e tiver consideracao pelos
outros. Essas areas sdo desenvolvidas pela interagdo
com colegas durante o brincar.

Enquanto as criangas brincam, elas desenvolvem
habilidades de linguagem. A exposi¢ao constante

a coisas ¢ atividades novas constroi e expande seu
vocabulario e, conforme falam sobre o que estio
fazendo, praticam o uso da linguagem e aprendem a
gramatica e a construcao de frases. Cada atividade
fornece uma maneira para que as criangas constru-
am sua compreensao de novos conceitos. Através
da brincadeira, eles descobrem o mundo e apren-
dem como as coisas funcionam enquanto exploram
e investigam. Nao hd melhor maneira de as criancas
aprenderem a socializar do que durante as brinca-
deiras, seja entre irmaos ou amigos. Eles também

aprendem isso por meio da interagdo com os pais.
Brincar ¢ um jogo constante de dar e receber entre
duas ou mais criangas. Quer estejam estabelecendo
regras para um novo jogo, decidindo o que cons-
truir com seus bloqueios ou desempenhando papéis
durante o jogo de fantasia, sempre ha negociagdo e
compromisso envolvido. Buscaremos aqui por meio
de pesquisa bibliografia delinear pontos gerais da
importancia dos jogos e brincadeiras na educacao
infantil.

ANALISE DAS POSSIBILIDADES

Jogos se tornaram um topico indispensavel no do-
minio da tecnologia educacional. Embora o concei-
to de jogos educativos, ou seja, relativamente novo,
a ideia e o0 uso ndo sdo. Esse interesse crescente ¢
aparente, entre outras coisas, no numero de livros
publicados que tratam de aprendizagem baseada
em jogos, nos multiplos semindrios e conferéncias
sobre esse tema, na grande quantidade de estudio-
sos que tém trabalhado neste topico de pesquisa ao
longo dos anos.

“Os jogos tém diversas origens e culturas que sao
transmitidas pelos diferentes jogos e formas de
jogar. Este tem func¢do de construir ¢ desenvolver
uma convivéncia entre as criangas estabelecendo
regras, critérios e sentidos, possibilitando assim, um
convivio mais social e democracia, porque “en-
quanto manifestacdo espontanea da cultura popular,
os jogos tradicionais tém a fungdo de perpetuar a
cultura infantil e desenvolver formas de convivén-
cia social” (KISHIMOTO, 1993, p. 15)

Entdo, muitas pessoas estdo ocupadas em tempo
integral com esse assunto. Um exemplo bem conhe-
cido s3o os computadores para aprendizagem e, de
acordo com eles, a aprendizagem baseada em jogos
¢ muito mais motivadora do que a educagdo formal
¢ para os alunos de hoje. Os jovens se tornaram
falantes nativos da linguagem digital de computa-
dores, internet e videogames ou nativos digitais.
Isso implica que esse grupo de alunos ¢ diferente
(por exemplo, eles pensam e processam informa-
¢oes fundamentalmente) e as coisas na educagao
terdo que mudar, por exemplo, como um professor
se comunica com seus alunos, o contetido que ele
estd ensinando.

“(...) o brincar e o jogo documentam como o adulto
coloca-se com relagdo a crianga e mostra suas con-
cepgoes e representagdes do sujeito crianga. O jeito
de lidar, organizar, propor, respeitar e valorizar as
brincadeiras das criangas (...). A crianga expressa-
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-se pelo ludico e € desse ato que a infincia carrega
consigo a brincadeira. (...). (DORNELLES, 2001 p.
103)

A juventude aprende mais com tecnologias digitais
e videogames sobre arte, design e tecnologia do
que na escola. Os amplos interesses no dominio da
aprendizagem baseada em jogos levaram a expecta-
tivas e reivindicagdes promissoras, nao s6 do ponto
de vista cientifico, mas também no plano de traba-
lho pratico da educagdo.

“E na atividade de jogo que a crianga desenvolve

o seu conhecimento do mundo adulto e ¢ também
nela que surgem os primeiros sinais de uma capa-
cidade especificamente humana, a capacidade de
imaginar (...). Brincando a crianga cria situacdes
ficticias, transformando com algumas agdes o sig-
nificado de alguns objetos”. (VYGOTSKY, 1991,
p.122).

Os jogos tém o poder de ensinar, treinar e educar

e sdo meios eficazes para aprender habilidades e
atitudes que ndo sdo tio faceis de aprender por me-
morizagdo mecanica. Esses jogos educacionais sao
cada vez mais considerados como novas tecnologias
instrucionais com grande potencial e tém a hipotese
de auxiliar efetivamente propdsitos instrucionais,
porque (teoricamente) fornecem abordagens diver-
sas que podem abordar a aprendizagem cognitiva e
afetiva (por exemplo, constru¢do do conhecimento,
habilidades e competéncias).

O BRINCAR E AS ACOES COGNITIVAS

Aprender através do brincar € um
termo usado em educagdo e psicologia para
descrever como uma crianga pode aprender a
compreender o mundo ao seu redor. Por meio do
brincar, as criangas podem desenvolver habilidades
sociais e cognitivas, amadurecer emocionalmente e
ganhar a autoconfianca necessaria para se envolver
em novas experiéncias e ambientes.

“Os primeiros anos de vida sdo decisivos na forma-
¢do da crianca, pois se trata de um periodo em que
ela estd construindo sua identidade e grande parte
de sua estrutura fisica, afetiva e intelectual. Sobre-
tudo nesta fase, devem-se adotar varias estratégias,
entre elas as atividades ludicas, que s3o capazes de
intervir positivamente no desenvolvimento da crian-
¢a, suprindo suas necessidades biopsicossociais,
assegurando- lhe condi¢des adequadas para desen-
volver suas competéncias.” (MALUF, 2009. p.13)
As principais formas que as criangas pequenas
aprendem incluem brincar, estar com outras pesso-
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as, ser ativo, explorar e novas experiéncias, con-
versar consigo mesmo, comunicar-se com outras
pessoas, enfrentar desafios fisicos e mentais, mos-
trar-se como fazer coisas novas, praticar e repetir
habilidades e ter Diversao.

“O fato de a crianga, desde muito cedo, poder se
comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde re-
presentar determinado papel na brincadeira faz com
que ela desenvolva sua imaginacdo. Nas brincadei-
ras as criangas podem desenvolver algumas capaci-
dades importantes, tais como a ateng¢do, a imitagao,
a memoria, a imagina¢do. Amadurecem também
algumas capacidades de socializagdo, por meio da
interacao e da utilizagcdo e experimentagdo de regras
e papéis sociais.” (BRASIL, 1998, p. 22).

As criangas ndo apenas desfrutam de brincadeiras,
mas também se beneficiam dela de muitas manei-
ras, assim, a importancia do brincar. Abaixo estao
explicacdes baseadas em pesquisas sobre a impor-
tancia do jogo e como incorporar o jogo na sala de
aula da primeira infancia. O brincar pode ser um
termo vago no mundo educacional porque sua defi-
nicao nao ¢ clara, especialmente quando se coloca
no contexto de uma sala de aula. A brincadeira pode
ser definida como qualquer coisa que uma crianca
faca dentro do contexto social e, as vezes, ¢ defi-
nida como apenas tempo livre. Existem defini¢des
confusas e conflitantes, mas existem duas formas
seguras de brincar no contexto da educagdo, jogo e
brincadeiras guiadas ou estruturadas. Grande parte
da confusdo em torno da definigdo de brincar esta
relacionada ao fato de que na literatura de desenvol-
vimento infantil o termo brincar é frequentemente
usado para rotular a maioria das formas de compor-
tamento social e ndo social das criangas, indepen-
dentemente de ser ou ndo brincadeira.

AS ACOES SOCIOEMOCIONAIS DAS BRINCA-
DEIRAS

O brincar ¢ essencial para o desenvolvimento por-
que contribui para o bem- estar cognitivo, fisico,
social e emocional das criangas e jovens. Brincar ¢
a ferramenta que as criangas usam para aprender
sobre 0 mundo e a sociedade. Através do brincar,
suas necessidades sociais e cognitivas podem ser
atendidas e desenvolvidas. Brincar ¢ o modo como
as criangas interagem com este mundo e criam
experiéncias para entender a sociedade e as intera-
¢Oes humanas. Sua pratica permite que as criancas
criem e explorem um mundo que podem dominar,
conquistando seus medos enquanto exercem pap€is



adultos, as vezes em conjunto com outras criangas
ou cuidadores adultos. O jogo ajudara as criangas a
se tornarem solucionadoras de problemas auto efi-
cientes, porque durante as brincadeiras, as criangas
criam e resolvem seus proprios problemas. Quando
uma crianga ¢ solicitada a resolver um problema
académico ou da vida real, ela podera usar as ha-
bilidades que pratica durante o jogo para encontrar
uma solugao.

“A ludicidade, tdo importante para a saude mental
humana, precisa ser mais considerada; o espaco -
dico da crianga esta merecendo maior aten¢ao, pois
€ 0 espaco para a expressao mais genuina do ser, € o
espaco de exercicio da relacdo afetiva com o mun-
do, com as pessoas e com os objetos.” (CUNHA,
2005 p. 09).

O evidente auxilio que o brincar proporciona as
criangas, no que tange desenvolver novas compe-
téncias que levam a uma maior confianga e a resi-
liéncia de que precisam para enfrentar os desafios
futuros, contribui para o desenvolvimento global da
crianga. Através de sua pratica explora-se a criativi-
dade, habilidades fisicas e cognitivas sao refinadas
e fortalecidas. Usar o brincar como uma ferramenta
para ensinar em sala de aula na primeira infancia
trara uma abordagem holistica ao conteudo e ajuda-
rd a desenvolver cada parte de cada crianga. Permite
que as criangas usem sua criatividade enquanto de-
senvolvem sua imaginagao, destreza e forca fisica,
cognitiva e emocional. Brincar ¢ importante para

o desenvolvimento saudavel do cérebro atuando
como um elemento essencial nos programas para

a primeira infancia, pois proporciona as criangas a
oportunidade de expressar suas ideias e sentimen-
tos, simbolizar e testar seus conhecimentos sobre o
mundo e adquirir apoio efetivo aprendizagem.

“Nas brincadeiras, as criangas transformam os
conhecimentos que ja possuiam anteriormente em
conceitos gerais com os quais brinca. Por exemplo,
para assumir um determinado papel numa brin-
cadeira, a crianga deve conhecer alguma de suas
caracteristicas. Seus conhecimentos provém da
imitacao de alguém ou de algo conhecido, de uma
experiéncia vivida na familia ou em outros am-
bientes, do relato de um colega ou de um adulto, de
cenas assistidas na televisdo, no cinema ou narradas
em livros etc. A fonte de seus conhecimentos ¢ mul-
tipla, mas estes encontram-se, ainda, fragmentados”
(BRASIL, 1998, p.27).

Através do brincar, as criangas podem sintetizar e
internalizar as informag¢des que aprenderam. Depois
de ensinar uma licdo, deixar as criangas brincarem

ira ajuda-las a colocar as informagdes que acabaram
de aprender em situagdes imaginarias do “mundo
real”. Se o plano ndo puder ser usado nas aulas para
ensinar o conteudo, ¢ importante usa-lo depois que
o conteudo for ensinado para ajudar as criangas a
internalizar o que acabaram de aprender.

As criangas integram tudo o que sabem em todos

os dominios quando jogam, tudo se torna valioso,
principalmente como meio de aprendizado. A fim
de implementar o jogo de forma estruturada e efi-
caz, ele deve ter um lugar no curriculo. Ha muitos
beneficios na construcao do curriculo em jogo. Em
primeiro lugar, garante que o contetido seja adequa-
do ao desenvolvimento. Em seguida, cria diferen-
ciagdo para os alunos. Isso ocorre porque o jogo €
determinado pelos alunos. Os alunos decidem o
que querem aprender ou como aprenderao através
do jogo. Uma maneira de garantir que as atividades
de educagdo sejam adequadas ao desenvolvimento
e com conteudo rico ¢ através do desenvolvimento
de um curriculo que se baseia nas brincadeiras das
criangas. O brincar tem um impacto positivo nos
alunos em seu desenvolvimento, portanto, deve ser
uma grande parte do curriculo nas escolas. Quando
as criangas sao capazes de selecionar o que apren-
dem, elas estardo mais engajadas e capazes de obter
as informacoes.

“[...]No brinquedo, a crianga sempre se comporta
além do comportamento habitual de sua idade, além
do seu comportamento diario; no brinquedo ¢ como
se ela fosse maior do que ela é na realidade. Como
no foco de uma lente de aumento, o brinquedo
contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob
forma condensada, sendo ele mesmo uma grande
fonte de desenvolvimento.” (VIGOTSKI, 2007,
p.134).

O brincar permite que as criancas pequenas selecio-
nem seu aprendizado, especialmente se isso facilitar
a obten¢do de uma ampla gama de metas de desen-
volvimento; portanto, deve ser um componente vital
no curriculo de educagdo infantil. As experiéncias
de brincadeira das criancas os ajudam a aprender
conceitos e habilidades académicas. Um programa
efetivo de estudos por meio do ludico oferece as
criangas o ambiente apropriado para que elas se
tornem membros

produtivos de uma sociedade democratica. As
criangas podem representar papéis em diferentes
posicdes politicas. As criangas podem ter eleigdes
e oportunidades de voto, também visam ensinar
as criangas sobre interagao social, cultura e vida
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doméstica. As criancas poderiam ter um lugar para
brincar de casinha e assumir papéis familiares.
Existem muitas ideias diferentes para o curriculo.

JOGOS E BRINCADEIRAS E O DESENVOLVI-
MENTO DA LINGUAGEM

O desenvolvimento da linguagem ¢ outro elemento
que percebemos aqui, pois, a linguagem se desen-
volve por meio de contextos culturais e sociais.
Muitos desenvolvimentos na linguagem ocorrem no
contexto social. Portanto, quando as criangas brin-
cam juntas, elas estdo praticando suas habilidades
linguisticas e se desenvolvendo mais. O curriculo
de idiomas e alfabetizagdo pode ser integrado em
todas as areas. Se houver uma abordagem baseada
em investiga¢do para o ensino de ciéncias, a brin-
cadeira também sera incorporada através de uma
abordagem baseada na investigagao, as criancas
podem explorar e brincar para encontrar as respos-
tas para suas proprias perguntas sobre esse mundo
natural. Permitir que as crian¢as usem materiais

no ambiente para experimenta-las e joga-las aju-
daré a aprender sobre os conceitos matematicos de
maneira natural. Além disso, a criacdo de experién-
cias como cozinhar, medir, construir, etc., em um
ambiente de jogo, aprimora seu desenvolvimento
matematico.

“Igualmente, no brincar relacionado ao letramen-
to, ¢ o evento do faz-de- conta que determina a
natureza da resposta letrada, € ndo uma pagina de
um livro de exercicios que arbitrariamente, decide
focalizar a leitura ou a escrita.” (MOYLES, 2006, p
137)

O jogo ¢ suficientemente importante para as Nagdes
Unidas, que ¢ reconhecido como um direito especi-
fico para todas as criangas. As criangas precisam da
liberdade para explorar e brincar. O brincar tam-
bém contribui para o desenvolvimento do cérebro.
Evidéncias da neurociéncia mostram que os pri-
meiros anos do desenvolvimento de uma crianga
(do nascimento aos seis anos) estabeleceram a base
para a aprendizagem, o comportamento e a satide ao
longo da vida. Os caminhos neurais de uma crianca
sdo influenciados em seu desenvolvimento através
da explora¢do, pensamento, resolugdo de proble-
mas e expressdo de linguagem que ocorrem durante
episodios de brincadeira. O jogo nutre

todos os aspectos do desenvolvimento infantil — for-

ma o alicerce das habilidades intelectuais, sociais,
fisicas e emocionais necessarias para o sucesso na
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escola e na vida. O brincar abre o caminho para o
aprendizado.

A aprendizagem ocorre quando as criangas brincam
com blocos, pintam uma imagem ou brincam de
faz de conta. Durante o brincar, as criangas tentam
coisas novas, resolvem problemas, inventam, criam,
testam ideias e exploram. As criangas precisam de
brincadeiras ndo estruturadas e criativas; em outras
palavras, as criancas precisam de tempo para apren-
der através de suas brincadeiras.

O brincar ¢ um negdécio sério para o desenvolvi-
mento de jovens em fase de desenvolvimento. Esse
¢ um entendimento tao importante. Uma abordagem
deliberada e eficaz apoia o desenvolvimento cogni-
tivo de criangas pequenas. Quando bem projetada,
essa abordagem explora os interesses individuais
das criangas. Atrai as suas capacidades emergentes
e responde ao seu sentido de investigacao e explo-
racdo do mundo a sua volta. Ele gera criangas alta-
mente motivadas que desfrutam de um ambiente no
qual os resultados de aprendizagem de um curriculo
tém maior probabilidade de serem alcangadas.

“O brincar ndo significa apenas recrear, ¢ muito
mais, caracterizando-se como uma das formas mais
complexas que a crianga tem de comunicar- se con-
sigo mesma e com o mundo, ou seja, o desenvolvi-
mento acontece através de trocas reciprocas que se
estabelecem durante toda sua vida. Assim, através
do brincar a crianga pode desenvolver capacidades
importantes como a aten¢do, a memoria, a imita-
¢do, a imaginag¢ao, ainda propiciando a crianga o
desenvolvimento de areas da personalidade como
afetividade, motricidade, inteligéncia, sociabilidade
e criatividade.” (OLIVEIRA, 2000, p. 67).

O brincar desenvolve o conhecimento de contetido
das criangas e oferece as criangas a oportunidade
de desenvolver habilidades sociais, competéncias e
disposicao para aprender. A aprendizagem baseada
em brincadeiras baseia-se em um modelo vygot-
skiano de no qual o professor presta atencdo em
elementos especificos da atividade ludica e fornece
incentivo e retorno sobre a aprendizagem das crian-
¢as. Quando as criangas se envolvem em atividades
reais e imaginarias, o brincar pode ser um desafio
no pensamento das criangas. Para estender o pro-
cesso de aprendizagem, a intervengao sensivel pode
ser fornecida com apoio de adultos, quando neces-
sario, durante a aprendizagem baseada em jogos.
Aprendizagem baseada em brincadeiras também
pode ser definida como criancas ativas e envolvidas
em seu aprendizado. As criancas aprendem melhor
através de experiéncias, o proposito da aprendi-



zagem ativa ¢ que ela motiva, estimula e apoia o
desenvolvimento de habilidades, conceitos, aquisi-
¢oes de linguagem, habilidades de comunicagao e
Também oferece oportunidades para que as crian-
cas desenvolvam atitudes positivas e demonstrem
conscientizacao uso de aprendizado, habilidades ¢
competéncias recentes e consolidem o aprendizado.
Ainda em tenra idade, as criangas vém adquirindo
ativamente experiéncias valiosas, adquirindo muitas
habilidades e formando, cada vez mais, consciéncia
de sua propria identidade. Neste contexto, os jogos
educativos oferecem areas de experiéncia nas quais
lidam com os requisitos que eles ainda nao conse-
guem enfrentar na realidade. O enfrentamento da
realidade por meio dos jogos pode ocorrer de trés
formas: a reproducao da realidade, a transformagao
da realidade e a mudanga da realidade. Compa-
rado com as atividades cotidianas, o jogo garante
as criangas uma certa zona de prote¢do, uma sala
de manobra que garante o auto- desenvolvimento
individual sem perturbagdes, como jamais seria de
outra forma. No nivel real do jogo, os riscos podem
ser tomados sem medo de consequéncias na realida-
de. Habilidades podem ser testadas e desenvolvidas.
No jogo, ndo apenas o teste de auto pertencimento,
mas também a experiéncia de novas competéncias,
avancadas sdo possiveis, cada um representando
experiéncias de aprendizagem e contribuindo para
o desenvolvimento do ser. As criangas se sentem
no jogo como competentes e auto eficazes, porque
determinam sua prépria experiéncia em espagos de
aprendizagem que o proprio jogo proporciona.
Segundo Piaget (1975), o brincar da crianga € parte
constituinte da forma central de apropriagdo mun-
dial, porque a crianga constroi o conhecimento a
partir do engajamento ativo com seu ambiente.
“[...] os conhecimentos derivam da agdo, ndo no
sentido de meras respostas associativas, mas no
sentido muito mais profundo da associacao do real
com as coordenagdes necessarias e gerais da agao.
Conhecer um objeto € agir sobre ele e transforma-
-lo, apreendendo os mecanismos dessa transforma-
¢do vinculados com as agoes transformadoras [...].”
(PIAGET, 1970, p. 30).

Para Wygotsky (1980), o brincar da crianga ¢ de
suma importancia para a aprendizagem e o desen-
volvimento, com processos de aprendizagem ocor-
rendo no trato com os outros. Ligados ao jogo estdo
os processos de pensar, falar, abstrair, lembrar e
planejar. A interpretagdo de papéis tem uma fungao
importante na constru¢ao das consciéncias coletivas
que hao de constituir o cidaddo. Como resultado, a

rotina diaria da crianga ¢ gradualmente condensada
em pequenos roteiros, por exemplo, para refeigoes,
para situagdes médicas ou para rotinas e recados
diarios. Estas rotinas diarias em familia ou a creche
permitem que a crianga apresente uma autonomia
cada dia maior.

“[...] define aquelas fungdes que ainda ndo ama-
dureceram, mas estdo em processo de maturagao,
fungdes que amadurecerdo, mas que estdo presen-
temente em estado embrionario. Essas fungdes
poderiam ser chamadas de “brotos” ou “flores” do
desenvolvimento, ao invés de “frutos” do desenvol-
vimento. O nivel de desenvolvimento real caracte-
riza o desenvolvimento mental retrospectivamente,
enquanto a zona de desenvolvimento proximal
caracteriza o desenvolvimento mental prospectiva-
mente.” (VYGOTSKY 1989, p. 97).

Como os papeis sociais tornam possivel saber o que
vai acontecer agora — pois nos caracterizam enquan-
to pertencentes a determinada esfera — ascriangas
podem contribuir ativamente para essas agdes, ou
mesmo incorporar suas proprias ideias ou planos, se
nem sempre forem bem-sucedidas. No jogo, esses
papeis sdo testados, expandidos e negociados com
outras criangas € seus papeis sociais. Isso resulta em
um conhecimento estendido sobre diferentes situa-
¢oOes cotidianas em familias e culturas. O brincar &,
portanto, também uma forma de apropriacao cultu-
ral.

Uma caracteristica marcante na construgdo e de-
senvolvimento de jogos ¢ a capacidade de repre-
sentacdo mental, ou seja, a capacidade de imaginar
coisas que nao estdo fisicamente presentes.

“A inteligéncia ndo aparece, de modo algum, num
dado momento do desenvolvimento mental, como
um mecanismo completamente montado e radical-
mente diferente dos que o precederam. Apresenta,
pelo contrario uma continuidade admiravel com os
processos adquiridos ou mesmo inatos respeitantes
a associacao habitual e ao reflexo, processos sobre
os quais ela se baseia, a0 mesmo tempo que os utili-
za.” (PIAGET, 1986, p.23)

Em termos de psicologia do desenvolvimento, isso
esta associado a permanéncia do objeto, que por
sua vez influencia o desenvolvimento da seguranca
do apego como um modelo interno de trabalho. Se
0 jogo de simbolos inicialmente se refere a propria
pessoa, outras pessoas e objetos sao incluidos ao
longo do tempo e objetos do cotidiano sdo reinter-
pretados. O brincar simbolico na primeira infancia
¢, portanto, uma expressao das habilidades cogniti-
vas complexas ja existentes.
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No jogo, as criangas aprendem a antecipar o0 com-
portamento dos outros e como seu proprio com-
portamento ¢ compreendido pelos outros, além das
experiéncias cognitivas que sdo feitas em jogos co-
muns. Tais interagdes podem ser reconhecidas por
meio de comportamentos peculiares como risadas,
saltos, corridas ou declaragdes verbais acompanha-
das de gestos e expressdes faciais que sdo percebi-
das por outras criangas e retribuidas a sua propria
maneira. Mas interagcdes também podem ser reple-
tas de conflitos, tais disputas, muitas vezes ndo ¢
tanto sobre a coisa em si, mas sobre a percep¢ao de
si mesmo (aquele quem sou, aquilo que me perten-
ce).As criangas desenvolvem habilidades sociais e
estratégias de relacionamento ativo ainda em idade
precoce. Ja no segundo ano de vida ha sinais de que
eles reconhecem os sentimentos de outras pessoas

e tentam interpretar acdes ou intengdes, 0 que torna
possivel compreender o comportamento das pessoas
até certo ponto. Ha também a oportunidade de reco-
nhecer que outras pessoas tém seus proprios dese-
jos, intengdes e necessidades que podem entrar em
conflito com os proprios desejos (quando querem
ter um item sé para si).

Experiéncias colaborativas sdo cada vez mais
relacionadas a percepcao de que o comportamento
de uma pessoa pode influenciar o comportamento
dos outros, por exemplo, compartilhando um objeto
com outros jogadores. Mais e mais estratégias
socialmente competentes estdo sendo desenvolvi-
das para conquistar outros para novas ideias, com o
intuito de prolongar o aproveitamento, continuar o
que ja fora construido anteriormente ou em épocas
posteriores. Para isso, comportamentos em prol da
sociedade sdo favorecidos, mas disputas e conflitos
sdo vistos como deletérios e inibidores. As formas
de manter as relagdes educativas positivas em jogos
com criangas conduz, portanto, a um repertorio
diferenciado de competéncias sociais, na medida
em que favorecem outras formas de cooperacao e
posteriores relagdes de trabalho. Podemos destacar
também a capacidade de autocontrole envolvendo
0s proprios interesses ou interesses em favor dos
outros. A capacidade de esperar e ver ¢ observada
em todas as manifestagdes e, a0 mesmo tempo, é
vista como pré-requisito importante para o engaja-
mento em processos formais de aprendizagem.

CONSIDERACOES FINAIS

Existem varios beneficios da abordagem de apren-
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dizagem ludica no cenario dos anos iniciais, in-
cluindo as criangas que usam e aplicam seus conhe-
cimentos, habilidades e compreensdo de maneiras
diferentes e em diferentes contextos, e praticantes
ludicos usam muitas abordagens diferentes para
envolver as criangas em atividades que as ajudem
a aprender e a desenvolver disposi¢des positivas
para o aprendizado. Os praticantes podem e devem
planejar brincadeiras infantis, criando ambientes de
aprendizado de alta qualidade e garantindo periodos
ininterruptos para as criangas.

O nivel de brincadeiras infantis aumenta quando
adultos brincam com elas. A variedade de brinca-
deiras que as criancas praticam também aumenta
quando os adultos se juntam. A unido ¢ diferente do
controle. O controle faz com que as criangas sigam
uma agenda castradora e ndo leve a tanto desenvol-
vimento cognitivo quanto quando os pais seguem

o exemplo de seus filhos. Brincar ¢ a moeda das
criangas. Existem varias maneiras pelas quais os
educadores, pais e responsaveis podem facilitar o
aprendizado das criancas durante o brincar.

Os adultos podem modelar atitudes positivas em
relacdo ao jogo, encorajando-o e proporcionando
um equilibrio de brincadeiras internas e externas ao
longo do ano. Quando os adultos se juntam, devem
guiar a forma, engajar-se e estendé-la, em vez de
ditar ou dominar a acio. E necessario um ambiente
decidindo quais brinquedos, materiais e equipamen-
tos serdo incluidos nesse ambiente. E importante
oferecer uma variedade de materiais e experiéncias
em diferentes niveis de dificuldade. A escolha dos
materiais ¢ importante, porque fornece a motivagao
para a exploragdo e descoberta das criangas. Ambas
as experiéncias internas e externas devem fornecer
centros e espacos exploratdrios. O ambiente de
jogo deve permitir que as criangas facam escolhas e
explorem as possibilidades de jogo. O ambiente de
jogo deve refletir as experiéncias de vida diarias da
crianga.

Observe cuidadosamente quando as criangas co-
megarem a usar os brinquedos, materiais e equi-
pamentos. A observacdo € um processo continuo,
fornecendo informagdes sobre os interesses, habili-
dades e pontos fortes da crianca e as oportunidades
de aprendizagem e desenvolvimento adicionais. A
observacao ajuda a identificar maneiras pelas quais
os adultos podem construir e guiar o aprendizado.
Ouga, repita, amplie e faga perguntas no momento
certo, estenda a

observagao natural das criancas fornecendo a



linguagem necessaria para ajudar as criangas a
articular o que elas vém acontecer. Os adultos
podem promover brincadeiras e oportunidades para
descobertas expansivas; eles podem melhorar (ou
facilitar) o brincar, encorajando as criangas a trazer
seus interesses e experiéncias para a brincadeira. Os
adultos podem fazer perguntas para expandir e me-
lhorar o jogo. Auxiliar as criancas a reconhecerem
0s conceitos que surgem ao lidar com o ambiente,
fazer hipoteses, reconhecer semelhangas e diferen-
cas e resolver problemas. Fornecer conhecimento
social, permitindo que as criangas aprendam o co-
nhecimento fisico e l6gico-matematico que as ajuda
a entender o mundo ao seu redor.

Brincadeiras de faz-de-conta, envolve a crianga a
interpretar ideias € emogdes. As criangas encenam
historias que contém diferentes perspectivas dife-
rentes. Embora alguns estudos mostrem que esse
tipo de brincadeira ndo aumenta o desenvolvimento
infantil, outros descobriram que ele tem um grande
impacto no uso da linguagem das criangas e na per-
cepgao das perspectivas dos outros. O faz de conta
também pode ajudar na autorregulacdo de uma
crianga nas areas da civilidade, atraso na gratifica-
¢do, empatia e redugdo da agressdo. Também pode
melhorar as habilidades sociais, como empatia,
resolugdo de problemas e comunicagao.
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