sados devido a falta de aprimoramento do assunto,
entre outros fatores.

A implementacao da educagao ambiental nos curri-
culos deve superar estes desafios e ultrapassar as
barreiras burocraticas, chegando as salas de aula
mais rapidamente, pois 0 meio ambiente € uma cau-
sa urgente a ser trabalhada, seja de maneira tedrica
ou praticada, desde que seja encarada como algo
importante para os curriculos escolares.

Os valores e atitudes que compde a educagao am-
biental devem ser integrados a todos os envolvidos
com o projeto pedagodgico da escola, intencionando
mudangas no espaco escolar, destacando a valo-
rizacdo da natureza com responsabilidades, sensi-
bilizacdo e respeito as questdes ambientais. Nada
melhor do que garantir estas mudangas desde o
inicio, na Educacéo Infantil, permitindo que o aces-
so da crianca ao conhecimento pelo meio ambiente
sejam questdes sociais e culturais a serem traba-
Ihadas.

O modo como a crianga constroi seu mundo de
ideias depende de um planejamento pedagodgico
muito especifico, sendo induzida a entender e co-
nhecer os problemas locais de sua realidade a fim
de mudarem questdes mundiais. Quando as propos-
tas iniciais de trabalho com as criangas nas escolas
submeterem a plantagao de hortas, a preservagao
da vida de insetos ou a necessidade de jogar o lixo
no lugar correto, certamente havera a construcao
de personalidades mais conscientes, resultando em
adultos responsaveis, criticos e transformadores da
realidade da comunidade que habitam, estendendo
as mudancas globais.
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A IMPORTANCIA DOS JOGOS E
BRINCADEIRAS NO DESENVOL-
VIMENTO INFANTIL

LESLIE ASSUNGAO DA SILVEIRA

RESUMO

O presente trabalho apresenta no primeiro momen-
to, uma revisao bibliografica sobre a importancia do
brincar no desenvolvimento infantil. Ressaltando a
importancia dos jogos e brincadeiras para a apren-
dizagem das criangas. O brincar permite a crian-
¢a resolver conflitos internos, além de garantir a
construgao do conhecimento e do desenvolvimento
emocional, cognitivo e social. E a oportunidade que
a crianga tem de aprender sozinha com sua propria
falha sem se sentir constrangida em errar e tentar
novamente.

Palavras-Chave: Brincar; Brincadeiras; Jogos; Edu-
cacao.

INTRODUGCAO

Esse artigo tem por objetivo demonstrar a importan-
cia do brincar para o desenvolvimento infantil. Seu
objeto de estudo é elucidar as contribuigcbes que a
brincadeira pode oferecer a aprendizagem e ao de-
senvolvimento infantil. Para tanto, primeiramente é
feita uma pesquisa bibliografica sobre a utilizagao
das definicdes dos termos brinquedo, brincadeira e



jogo. A brincadeira é vista na literatura como um re-
curso que pode estimular o desenvolvimento infantil
e proporcionar meios facilitadores para a aprendi-
zagem.

Segundo Piaget, o mundo existe para a crianga na
medida em que Ihe é possivel jogar com ele, ex-
traindo dos objetos possibilidades de prazer e har-
monia. O jogo seria, entédo, a forma de interagéo por
exceléncia da crianca com seu entorno; sem ele,
nao havendo, inclusive, condigdes suficientes para
que esta interacao ocorra.

No jogo, a crianga se encontra num clima ludico,
dentro do qual a realidade tem conteudo e simbolo-
gia proprios. Sua importancia é muito grande, por-
que a crianga constréi seu préprio mundo através
dessas atividades.

O desenvolvimento das atividades ludicas deve-se
ao brinquedo, que € objeto facilitados, que desperta
curiosidade, a imaginacéao e a invengao.

E assim que cabos de vassoura tornam-se cavalos
e com eles as criangas cavalgam para outros luga-
res; pedagos de pano transformam-se em capas e
vestimentas de principes e princesas; pedrinhas em
comidinhas; cadeiras e bancos em trens; criangas
em pais, professores, motoristas, monstros, entre
outros.

Os jogos e brincadeiras nao ficam restritos somen-
te ao mundo das emocgdes e da sensibilidade, mas
também exercita a inteligéncia, evolugdo do pensa-
mento e de todas as funcdes mentais.

O brincar é a atividade predominante na infancia e
vem sendo explorado no campo cientifico, com o
intuito de caracterizar as suas peculiaridades, iden-
tificar as suas relagcbes com o desenvolvimento e
com a saude e, entre outros objetivos, intervir nos
processos de educacdo e de aprendizagem das
criancas. A metodologia utilizada sera a qualitativa,
através da pesquisa bibliografica.

O artigo subdividiu-se em trés subitens, iniciando
pela evolugao histoérica do brincar, o jogo e o brin-
quedo e por fim, a brincadeira e sua importancia.

1. A EVOLUGCAO HISTORICA DO BRINCAR

Os primeiros estudos sobre a pratica do jogo ou do
ludico comprovam que seu uso vem desde a pré-
-histdéria, com as atividades de caca, pesca, danca
e luta que néo se restringem somente ao carater da
sobrevivéncia passada de geragdo em geragao.

Na Grécia e em Roma o jogo ganha um novo senti-
do ludico. Para Platao, o “aprender brincando” é im-
portante e contrapde a utilizacdo da violéncia e da
repressao. Ja Aristételes propde o uso de jogos que
imitem atividades sérias dos adultos, para a edu-
cacao de criangas pequenas, visando um preparo

para a vida adulta. Mas ainda, nessa época, nédo era
discutido o uso do jogo como recurso auxiliar para
0 ensino.

Os romanos utilizavam os jogos para o preparo fisi-
co, visando formar soldados e cidad&os obedientes.
Na Grécia os jogos eram influenciados pela cultura
fisica, formacgéao estética e espiritual.

Segundo Kishimoto:

(...) A pratica de aliar o jogo aos primeiros estudos
parece justificar o nome de ludos atribuido as es-
colas responsaveis pela instituicdo elementar, se-
melhante aos locais destinados a espetaculos e a
pratica de exercicios de fortalecimento do corpo e
do espirito. (apud kishimoto, 1994: p.15).

Devido ao Cristianismo os jogos passaram a ser
considerados profanos, imoral e sem nenhuma sig-
nificagcao, pelo fato da sociedade crista estabelecer
uma educacao disciplinar, valorizando a memoriza-
¢ao e a obediéncia.

Novas concepgdes pedagdgicas surgem na época
do Renascimento, resgatando o jogo e incorporan-
do ao cotidiano dos jovens como uma agao natural
do ser humano e nao como diversao. A partir dai,
nascem os jogos educativos, visando o desenvolvi-
mento do ser humano.

Ja no século XVIII, com o surgimento do movimen-
to cientifico, sdo diversificados os jogos, que sao
criados para o ensino de ciéncias para principes e
nobres, vindo a ser popularizados posteriormente.
Devido a expansao dos jogos ao longo dos tempos,
crescem experiéncias que colocam o jogo como fa-
cilitador das tarefas de ensino, assim como o proé-
prio nome diz: “(...) jogo educativo, metade jogo e
metade educacéo (...)” ( Kishimoto, 1994: p. 18).

O jogo Educativo apresenta duas fun¢des concomi-
tantes, dois elementos distintos, conforme descrito
por Kishimoto:

1. funcao ludica — o jogo propicia a diverséo, o
prazer e até o desprazer quando escolhido volun-
tariamente, e 2. Funcdo educativa — o jogo ensina
qualquer coisa que complete o individuo em seu sa-
ber, seus conhecimentos e sua apreensao do mun-
do (...) ( Kishimoto, 1994: p.19).

Atualmente, alguns tedricos e filésofos apontam um
desequilibrio dessas fungdes, pois se ocorrer a pre-
dominéncia da funcao ludica nao ha o ensino e se
houver a predominancia da fungao educativa exis-
tira s6 o ensino, portanto, o objetivo maior do jogo
educativo é o equilibrio entre essas fun¢des, agindo
como um suporte na acédo pedagdgica intencional
do professor e no respeito e liberdade a agéo volun-
taria da crianca.
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1.1 O Jogo e o Brinquedo

Ha alguns anos atras o jogo era visto como algo
inutil e a partir do Romantismo, o jogo vem sendo
considerado como algo sério e importante para o
desenvolvimento da crianga. Ndo existe uma defi-
nicdo correta para explicar o significado do que é o
jogo.

Cada lugar e cada sociedade constréi sua concep-
¢ao de jogo, dependente de seus valores, modo de
vida, modo de pensar que é expresso através da
linguagem de cada contexto social.

O jogo € uma agéo que a crianga estabelece com
0 meio, a fim de satisfazer suas vontades e sentir
prazer naquilo que faz, sempre de acordo com cada
cultura.

Por exemplo: uma crianga de uma tribo indigena
que atira o arco e a flecha em animais é conside-
rado por algumas pessoas como jogos e para ela
€ um preparo profissional do que depende a sua
subsisténcia.

(...) Uma mesma conduta pode ser jogo ou ndo-jogo
em diferentes culturas, dependendo do significado
a ela atribuido. Por tais razdes fica dificil elaborar
uma definicdo de jogo que englobe a multiplicidade
de suas manifesta¢des concretas. Todos os jogos
possuem peculiaridades que os aproximam ou dis-
tanciam (apud Kishimoto, 2005: p.15)

A partir disso, o que diferencia o jogo em cada lugar
séo as diferentes culturas e os objetos que os ca-
racterizam, tais objetos como, o uso de pecgas que
podem ser feitas de papelao, madeira, plastico, pe-
dra ou metais.

Para entender melhor o jogo é indispensavel co-
nhecer o significado do brinquedo, onde a crianga
mantém uma relagéo intima com o objeto sem a de-
terminagao de regras para a sua utilizago.

Ao brincar com uma boneca, a crianca tem varias
possibilidades de brincar, desde a manipulacao até
a realizacado de brincadeiras como “mamae e filhi-
nha” podendo representar aspectos da realidade,
ao contrario do jogo de xadrez, em que a crianca
desempenha certas habilidades definidas por suas
regras.

O brinquedo permite a representacao da realidade,
proporcionando a manipulacdo deste, para que a
crianca possa vivenciar o mundo dos adultos atra-
vés da imaginacdo. Brinquedo, brincadeira e jogo
sao termos que podem se confundir, uma vez que
a sua utilizacao varia de acordo com o idioma uti-
lizado. Kishimoto (1994), discute as dificuldades
existentes na definicdo dessas palavras nas linguas
francesa, inglesa e portuguesa. Segundo os auto-
res, cada idioma possui particularidades na utiliza-
¢ao das mesmas, o que as faz diferirem entre si.
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Para a caracterizagao do objeto ludico, cada idioma
possui um termo proprio, que identifica e designa o
material concreto utilizado na brincadeira infantil. O
vocabulo brinquedo, utilizado no portugués, é jouet
no francés e toy na lingua inglesa, com clara distin-
¢ao semantica.

Quanto a designacao dos verbos brincar e jogar,
existem dificuldades na sua utilizagdo. Enquanto no
portugués ha uma definicdo que distingue as duas
acdes, no inglés e no francés ambas tém diversos
significados, muitos dos quais diferentes da agao lu-
dica infantil. No inglés, o termo game designa o ato
de jogar e se refere mais especificamente aos jogos
de regras, entretanto, ele pode se confundir e ter
o mesmo significado de play, que indica o brincar,
a acao da brincadeira. A lingua francesa designa o
termo jouer para as agdes de brincar e de jogar, ndo
fazendo distincdo semantica entre elas. Tanto no in-
glés quanto no francés, os vocabulos que designam
as acgles de brincar e de jogar também tém outros
significados. Eles também podem ser utilizados
para tarefas como representar, tocar instrumentos e
uma gama imensa de atividades, diferentes da agéao
ludica infantil.

A palavra em portugués que indica a agao ludica
infantil & caracterizada pelos verbos brincar e jogar,
sendo que brincar indica atividade ludica nao estru-
turada e jogar, atividade que envolve os jogos de
regras propriamente ditos. Baptista da Silva (2003)
afirma que os verbos brincar e jogar, em portugués,
nao tém significados tdo amplos quanto os seus
correspondentes em inglés e francés. A mesma au-
tora aborda que, no cotidiano da lingua portuguesa,
os verbos brincar e jogar também podem ter outros
sentidos, entretanto, seu significado principal esta
relacionado a atividade ludica infantil. Ainda na lin-
gua portuguesa, existe uma falta de discriminacgao
na utilizacdo dos termos brincar e jogar. Mesmo
estando o termo jogar diferenciado de brincar pelo
aparecimento das regras, a utilizacdo de ambos,
muitas vezes, se confunde.

1.2 A Brincadeira e sua importancia

Numa sociedade desigual, as criangas desempe-
nham, nos diversos contextos, papéis diferentes.
A ideia de infancia moderna foi universalizada com
base em um padrao de criangas das classes mé-
dias, a partir de critérios de idade e de dependéncia
do adulto, caracteristicos de sua insergao no interior
dessas classes. No entanto, € preciso considerar a
diversidade de aspectos sociais, culturais e politi-
cos: no Brasil, as nagbes indigenas, suas linguas
e seus

costumes; a escraviddao das popula¢des negras; a



opressao e a pobreza de expressiva parte da popu-
lacao; o colonialismo e o imperialismo que deixaram
marcas diferenciadas no processo de socializagao
de criangas e adultos.

Nos relatos sobre a brincadeira infantil Vygotsky
(1991) afirma que esta € uma situagéo imaginaria
criada pela crianga e onde ela pode, no mundo da
fantasia, satisfazer desejos até entdo impossiveis
para a sua realidade. Portanto, o brincar “é imagina-
cao em acéo” (FRIEDMANN, 1996). Para Vygotsky
(1991) a brincadeira nasce da necessidade de um
desejo frustrado pela realidade. Elkonin (1998) am-
plia essa sentenga quando afirma que os objetos,
ao terem seus significados substituidos, transfor-
mam-se em signos para a crianga. Desta forma, “a
crianga nao faz distingdo entre o brinquedo e o que
ele significa, mas a utilidade que tera nas represen-
tagbes que serao feitas com ele” (BISCOLI, 2005;
p. 29).

Vygotsky (1991) também afirma que a brincadeira,
mesmo sendo livre e ndo estruturada, possui re-
gras. Para o autor todo tipo de brincadeira esta em-
butido de regras, até mesmo o faz-de-conta possui
regras que conduzem o comportamento das crian-
¢as. Uma crianca que brinca de ser a mamae com
suas bonecas assume comportamentos e posturas
pré-estabelecidas pelo seu conhecimento de figura
materna. Para Vygotsky (1991) o brincar é essencial
para o desenvolvimento cognitivo da crianga, pois
0s processos de simbolizacdo e de representagao
a levam ao pensamento abstrato. Elkonin (1998)
avancando nos estudos de Vygotsky elaborou a lei
do desenvolvimento do brinquedo. Para este autor
o brincar passa por momentos evolutivos. A brinca-
deira vai de uma situacao inicial, onde o papel e a
cena imaginaria sao explicitas e as regras latentes,
para uma situacdo em que as regras sao explicitas
e 0 papel e a cena imaginaria latentes.
Recentemente, imagens de pobreza de criancas
e trabalho infantil retratam uma situagcdo em que o
reino encantado da infancia teria chegado ao fim,
ocasionando o desaparecimento da infancia.

A crianca pelo fato de se situar em um contexto his-
térico e social, ou seja, em um ambiente estruturado
a partir de valores, significados, atividades e artefa-
tos construidos e partilhados pelos sujeitos que ali
vivem, incorpora a experiéncia social e cultural do
brincar por meio das relagdes que estabelece com
os outros — adultos e criangas. Mas a experiéncia
nao é simplesmente

reproduzida, e sim recriada a partir do que a crianga
tras de novo, com o seu poder de imaginar, criar,
reinventar e produzir cultura.

Entretanto, os estudos da psicologia baseados em
uma visao histérica e social dos processos de de-
senvolvimento infantil apontam que o brincar € um

importante processo psicoldgico, fonte de desenvol-
vimento e aprendizagem.

De acordo com Vygotsky (1997), um dos principais
representantes dessa visdo, o brincar € uma ativi-
dade humana criadora, na qual imaginacéo, fan-
tasia e realidade interagem na producdo de novas
possibilidades de interpretacéo, de expresséo e de
acao pelas criangas, assim como de novas formas
de construir relagdes sociais com outros sujeitos,
criancas e adultos. Tal producédo nao se faz passi-
vamente, mas mediante um processo ativo de rein-
terpretacdo do mundo, que abre lugar para a inven-
¢ao e a producao de novos significados, saberes e
praticas. A partir disso, Vygotsky defende que novos
significados sado elaborados, novos papéis sociais e
acdes sobre o mundo sdo desenhados e novas re-
gras e relagdes entre os objetos e os sujeitos, entre
si, sdo instituidas.

Com a chegada da globalizagdo, com a midia, inter-
net, o acesso das criangas a informacao adulta te-
ria terminado por expulsa-las do jardim da infancia.
As criancas atualmente ndo tém espacos livres e
nem locais adequados para brincar. Na maioria das
vezes, elas vivem absorvidas numa atitude estatica
em frente a televisdo, computador e variados tipos
de brinquedos eletrénicos.

E fundamental que a escola resgate e valorize ativi-
dades que irdo proporcionar as criangas momentos
inesqueciveis de sua infancia, que sao as brincadei-
ras infantis.

Estes tipos de atividades desenvolvem a criativi-
dade, psicomotricidade e a socializagao integral. O
brincar constitui-se uma forma importantissima na
formacao da crianca, pois € uma atividade esponta-
nea, natural e necessaria ao seu desenvolvimento.
E importante ressaltar que a brincadeira néo é algo
ja dado na vida do ser humano, ou seja, aprende-se
a brincar, desde cedo, nas relagdes que os sujeitos
estabelecem com os outros e com a cultura, sen-
do essencial a saude fisica, emocional e intelectual
das criangas. As brincadeiras também sao formas
de transmitir valores, costumes e ensinamentos.

A brincadeira é a atividade principal da infancia.
Essa afirmativa se da nao apenas pela frequéncia
de uso que as criancas fazem do brincar, mas prin-
cipalmente pela influéncia que esta exerce no de-
senvolvimento infantil.

Vygotsky (1991) ressalta que a brincadeira cria as
zonas de desenvolvimento proximal e que estas
proporcionam saltos qualitativos no desenvolvimen-
to e na aprendizagem infantil. Leontiev (1994) am-
plia esta teoria afirmando que durante a brincadeira
ocorrem as mais importantes mudancgas no desen-
volvimento psiquico infantil. Para estes autores a
brincadeira € o caminho de transicao para niveis
mais elevados de desenvolvimento.
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A caracteristica social, de acordo com a perspectiva
socio-cultural, é vista como a mola propulsora para
o desenvolvimento infantil. Leontiev (1994) afirma
que na atividade ludica a crianca descobre as re-
lacdes existentes entre os homens. Além disso, as
criangas também conseguem, através da brincadei-
ra, avaliar suas habilidades e compara-las com as
das outras criangas. A brincadeira também permite
a crianga a se apropriar de codigos culturais e de
papéis sociais.

O autor relata que os brinquedos mudam conforme
mudam os padrdes de uma sociedade. Para cons-
tatar isto basta fazer uma analise a respeito das ca-
racteristicas dos brinquedos utilizados pelas crian-
¢as de 40 ou 50 anos atras. A boneca por exemplo,
ainda é utilizada pelas criancas da atualidade, con-
tudo, este objeto passou por mudangas significati-
vas em sua confecgdo, material utilizado, formas e
atribuigdes. Enquanto que a maioria das bonecas de
50 anos atras era construida de porcelana, pano ou
palha de milho e com caracteristicas infantilizadas,
as bonecas atuais tém as mais diversificadas maté-
rias primas, suas formas imitam o padréo de beleza
estipulado pela sociedade (jovem, alta e esguia),
além das inumeras caracteristicas extras das quais
sao dotadas, tais como falar, andar, dancar, cantar,
etc.Independentemente do tipo ou das caracteristi-
cas do brinquedo, pelo brincar o desenvolvimento
infantil estéa sendo estimulado (VYGOTSKY, 1991).
As primeiras brincadeiras do bebé, que sao carac-
terizadas pela observacao e posterior manipulagao
de objetos, oferecem a crianga o conhecimento e
a exploragao do seu meio através dos orgaos dos
sentidos. Leontiev (1994) afirma que as brincadei-
ras mudam conforme muda a idade das criancas.
Logo que a crianga comeca a falar os jogos de exer-
cicios comegam a diminuir e ddo espago aos jogos
simbdlicos.

Para Vygotsky (1991) as criangas querem satisfa-
zer certos desejos que muitas vezes ndo podem ser
satisfeitos imediatamente. Desta forma, pelo faz de

conta, a crianca testa e experimenta os diferentes
papéis existentes na sociedade (papai, mamae, fi-
Ihinho, trabalhador, etc.).

Préximo ao final desta fase, os jogos simbdlicos co-
megam a declinar porque passam a aproximar-se
cada vez mais do real. O simbolo perde seu carater
de deformacao ludica e passa a ser uma represen-
tacao imitativa da realidade. Inicia-se entdo a es-
trutura dos jogos de regras, que tém um ponto de
partida proximo aos 6 anos e vai até o principio da
adolescéncia. Para Vygotsky (1991) todas as moda-
lidades de brincadeiras estao inseridas de regras e
de faz de conta. Para o autor ndo importa a idade da
crianca e o tipo de brincadeira, estes dois aspectos
sempre estardo presentes. Isidro e Almeida (2003)
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afirmam que as regras de uma brincadeira, ou jogo,
estdo intimamente ligadas ao conhecimento que as
criancas tém da realidade social na qual estao in-
seridas.

A brincadeira, seja simbdlica ou de regras, ndo tem
apenas um carater de diversado ou de passatempo.
Pela brincadeira a crianga, sem a intencionalidade,
estimula uma série de aspectos que contribuem tan-
to para o desenvolvimento individual do ser quanto
para o social (FRIEDMANN, 1996).

Primeiramente a brincadeira desenvolve os aspec-
tos fisicos e sensoriais. Os jogos sensoriais, de
exercicio e as atividades fisicas que sdo promovi-
das pelas brincadeiras auxiliam a crianca a desen-
volver os aspectos referentes a percepgao, habilida-
des motoras, forca e resisténcia e até as questdes
referentes a termorregulacdo e controle de peso
(FRIEDMANN, 1996).

Outro fator que pode ser observado na brincadeira
€ o desenvolvimento emocional e da personalidade
da crianca. Para Friedmann (1996) as criangas tém
diversas razdes para brincar, uma destas razdes é o
prazer que podem usufruir enquanto brincam. Além
do prazer, as criancas também podem, pela brinca-
deira, exprimir a agressividade, dominar a angustia,
aumentar as experiéncias e estabelecer contatos
sociais.

Mello (1999), em sua tese doutoral, ao estudar
criancas vitimas de violéncia fisica doméstica cons-
tatou que, pela brincadeira, as criancas elaboram
as experiéncias traumaticas vividas, pois os conteu-
dos expressos no brincar tém relacdo com suas his-
térias. Em conformidade com estes estudos Melo e
Valle (2005), em uma discusséo sobre a influéncia
do brincar no desenvolvimento infantil, acrescen-
tam que o brinquedo proporciona a exteriorizagao
de medos e angustias e atua como uma valvula de
escape para as emogoes.

Os aspectos simbdlicos de sociabilidade, linguagem
e cognicao também sao estimulados na brincadeira.
O jogo é uma maneira de as criancas interagirem
entre si, vivenciarem situacdes, manifestarem inda-
gacgles, formularem estratégias e, ao verificarem
seus erros e acertos, poderem reformular sem puni-
¢ao seu planejamento e suas novas agdes (FRIED-
MANN, 1996).

O jogo ao ocorrer em situagcdes sem pressao, em
atmosfera de familiaridade, seguranca emocional
e auséncia de tensao ou perigo proporciona con-
dicdes para aprendizagem das normas sociais em
situagdes de menor risco. A conduta ludica oferece
oportunidades para experimentar comportamento
que, em situagcdes normais, jamais seriam tentados
pelo medo do erro ou puni¢ao (KISHIMOTO, 1998,
p. 140).



A brincadeira também é uma rica fonte de comu-
nicacao, pois até mesmo na brincadeira solitaria a
crianga, pelo faz de conta, imagina que esta conver-
sando com alguém ou com 0s seus proprios brin-
quedos. Com isso, a linguagem é desenvolvida com
a ampliagao do vocabulario e o exercicio da pronun-
cia das palavras e frases (FRIEDMANN, 1996).

A cognigdo e o desenvolvimento intelectual sao
exercitados em jogos onde a crianga possa tes-
tar principalmente a relacdo causa-efeito. Na vida
real isto geralmente é impedido pelos adultos para
evitar alguns desastres e acidentes. Entretanto, no
jogo ela pode vivenciar estas situagdes e testar as
mais variadas possibilidades de acgbes. Suas agbes
interferem claramente no resultado do jogo. E ne-
cessario entdo que a crianca passe a realizar um
planejamento de estratégias para vencer o jogo
(FRIEDMANN, 1996).

No jogo individual a crianga pode testar as possibi-
lidades e vontades proprias e relaciona-las com as
consequéncias e resultados (FRIEDMANN, 1996).
Quando a crianga esta jogando com o grupo faz-se
necessario um planejamento que aproveite todas
as possibilidades e que diminua as limitagdes exis-
tentes Além de a crianca exercitar técnicas e estra-
tégias ela também ira treinar o convivio social e as
diversificadas formas de como lidar com os conflitos
sociais que surgem durante a execug¢ao da brinca-
deira (ISIDRO e ALMEIDA,

2003). Outro fator positivo para o desenvolvimen-
to é a utilizagdo da brincadeira ou dos jogos entre
pares de idades semelhantes. Para Isidro e Almei-
da (2003) é entre os jogos com pares semelhantes,
seja na condig&o social ou cognitiva, que o desen-
volvimento tem a sua expressao maxima.

A crianga néo testa diferentes estratégias apenas
para o momento da brincadeira, mas também para
a vida adulta. Ao lidar com diferentes situacdes du-
rante a brincadeira ela estaria, sem a intencionali-
dade, criando condi¢des e formas de interacdo que
irdo auxiliar mais tarde, na vida adulta.

Outros beneficios também podem ser alcancados
pelo brincar. Em estudo experimental com criancas
com sindrome de Down, Oliveira e Milani (2003)
constataram que, as atividades ludicas contribuem
para a adequacao do ténus postural, da autonomia
e da capacidade de comunicagao destas criancas.
Pelos relatos de pesquisa expostos se percebe que
a brincadeira pode ser um instrumento, utilizado por
profissionais da saude e da educagao, para estimu-
lar o desenvolvimento. Uma crianga que apresenta
déficits em algum aspecto do desenvolvimento pode
ser incentivada, através da brincadeira, a estimular
estes aspectos e, como diz Vygotsky (1991) a dar
saltos qualitativos no seu desenvolvimento.
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