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RESUMO

A escola deve oferecer oportunidades
para a constru¢ao do conhecimento através
da descoberta e da invencao, elementos es-
tes indispensaveis para a participacao ativa
da crianga no seu meio. A escolha do tema
esta vinculada a atividade profissional na
area de Educacao Infantil. Associar a edu-
cacao da crianga ao jogo nao € algo novo.
Os jogos constituiram sempre uma forma de
atividade do ser humano, tanto no sentido de
recrear e de educar ao mesmo tempo. A re-
lagao entre o jogo e a educagao sao antigas,
Gregos e Romanos ja falavam da importan-
cia do jogo para educar a crianga. Portanto a
partir do século XVIII que se expande a ima-
gem da crianga como ser distinto do adulto
o brincar destaca-se como tipico da idade.
As brincadeiras acompanham a crianca preé-
-escolar e penetram nas instituigdes infantis
criadas a partir de entdo. Nesse periodo da
vida da crianga, sao relevantes todos os as-
pectos de sua formacao, pois como ser bio-
psico-social-cultural da os passos definitivos
para uma futura escolarizagao e sociabilida-
de adequadas como membro do grupo social
que pertence. Sua personalidade comega a
consolidar-se: a auto-controle e a seguranga
interna comeca a firmar-se.

PALAVRAS-CHAVE: Educacéo; Afeti-
vidade; Atividades infantis; Aprendizagem.

ABSTRACT

The school should provide opportuni-
ties for the construction of knowledge throu-
gh discovery and invention, these elements
indispensable for the active participation of

the child in their midst. The theme is linked to
professional activity in the field of Early Chil-
dhood Education. Join the education of the
child to the game is not something new. The
games have constituted a form of human ac-
tivity, both in order to recreate and educate
at the same time. The relationship between
play and education are old Greeks and Ro-
mans already spoke of the importance of the
game to raise the child. So from the eighteen-
th century that expands the image of the child
as being distinct from the adult play stands
out as typical of age. The games follow the
preschool child and infant penetrate the insti-
tutions created since then. During this period
the child’s life, are all relevant aspects of their
education, be it as bio -psycho -social -cul-
tural gives the definitive for future schooling
and proper sociality as a member of the so-
cial group that belongs steps. His personality
begins to take hold: self - control and home-
land security begins to firm up.

KEYWORDS: Education; Affectivities;
Children’s activities; Learning.

INTRODUCAO

Atualmente o comércio oferece uma
infinidade de brinquedos de todos os tipos
possiveis e imaginaveis. Ha carrinhos que
andam sozinhos, abrem portas, ddo marcha-
-a-re; trenzinhos que apitam e descarregam
carga na estagdo; bonecas que andam, fa-
lam, choram e riem, enfim, ha brinquedos
que brincam sozinhos e a crianca fica ape-
nas olhando.

Os jogos de video game e de computa-
dores, diariamente vém mantendo a crianga
muito presa pelas imagens frente a televiséo
ou ainda a maquinas de jogos disponiveis no
mercado.

Muitas industrias de brinquedos esta-
belecem um elo entre o tradicional e o novo,
colocando no mercado réplicas de brinque-
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dos antigos que as criangas apreciam. Al-
gumas vezes, € mantida a integridade do
brinquedo quanto ao tamanho, cor, forma,
matéria-prima, confec¢ao artesanal. Outras
vezes, eles sado progressivamente modifi-
cados, apresentando novas caracteristicas,
numa busca de atualizacdo do antigo brin-
quedo ou da forma de brincar. Charmosas,
coloridas, brilhantes, eles atraem a atencéao
dos pais e das criangas. Além disso, os pre-
cos convidativos facilitam a aquisicao. As es-
tratégias promocionais apoiadas em campa-
nhas de marketing sdo, sem duvida, eficazes
na conquista do publico infantil consumidor.

Devemos considerar, porém, que re-
cebendo maquiagens, embalagens e propa-
ganda convenientes a midia, tais brinquedos
perderam suas caracteristicas regionais e,
principalmente, tiraram da crianga a oportuni-
dade de passar pelas diversas operacdes de
construcao do artefato ludico, proporcionado
pelos jogos e brincadeiras que norteia todo o
processo de desenvolvimento da crianga no
inicio de sua fase de escolaridade.

As atividades ludicas infantis sdo mui-
to variadas e a maioria delas esta intima-
mente ligada as brincadeiras difundidas pela
familia, pelos grupos de criangas da comuni-
dade em que vivem, de colegas da escola, e
também por influéncias contemporaneas que
colocam em evidéncia este ou aquele brin-
quedo.

A seguir, vamos nos ater na questao
sobre o0 papel dos jogos e brincadeiras na
educacao infantil.

1. HISTORICO DOS JOGOS

O jogo advém do século XVI, e os pri-
meiros estudos foram realizados em Roma
e Grécia, destinados ao aprendizado das
letras. Esse interesse decresceu com o ad-
vento do cristianismo, que visava uma edu-
cacao disciplinadora, com memorizagao e
obediéncia. A partir dai, os jogos sao vistos
como delituosos, que levam a prostituicdo e
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a embriaguez.

E no Renascimento que o jogo perde
esse carater de reprovacao e entra no coti-
diano dos jovens como diversao.

A palavra jogo, do latim “incus” quer
dizer diversado, brincadeira. As defini¢cdes
mais gerais que encontramos nos diciona-
rios de Lingua Portuguesa sao: “divertimen-
to, distracao, passatempo”. Assim, a palavra
jogo tanto € usada, por exemplo, para definir
a atividade individual da crianga na constru-
¢ao com blocos, como atividades em grupo
de canto ou danga.

A introdugdo a brincadeira em seu
contexto infantil, inicia-se, timidamente, com
a criacéo de jardins de infancia, fruto da pro-
posta de Froebel (1782-1852 - primeiro filéso-
fo a ver o uso de jogos para educar criangas
pré-escolares) que considera que a crianga
desperta suas faculdades préprias mediante
estimulos. Esta proposta influenciou a edu-
cagao infantil de todos os paises.

Com o aparecimento da Companhia
de Jesus (uma organizagao religiosa inspi-
rada em moldes militares, decididos a lutar
em prol do catolicismo e que utilizaram o pro-
cesso educacional como sua arma), 0 jogo
educativo passou a ser um recurso auxiliar
de ensino, vindo a expandir a partir de entao.

Kishimoto (apud Spodek e Saracho,
1990) comenta que os Estados Unidos ser-
viu como modelo inicial para a grande maio-
ria dos paises. Missionarios cristdos protes-
tantes disseminavam o jardim froebeliano em
muitos paises asiaticos e latino-americanos.

Nos Estados Unidos, na virada do sé-
culo, a literatura mais recente sugeria que os
programas froebelianos buscavam enfatizar
o brincar supervisionado, encorajando a uni-
formidade e o controle nos estabelecimentos
destinados a imigrantes pobres, e o brincar
livre pdde prevalecer nas escolas particula-
res de elite (Bloch e Choe, 1990). A presen-
¢a do brincar supervisionado nas creches foi
indicada por Bloch e Choe durante o século



XIX. Nessa época, a Guerra Civil era estimu-
lada pelo movimento de assentamento das
familias, pelo crescente aumento de pobres
urbanos, fruto de deslocamentos sociais cau-
sados pela industrializacdo, urbanizagcéo e
intensa imigracdo. Também a América estava
sendo uma sociedade relativamente homo-
génea, buscando ideais como liberdade indi-
vidual, ordem social e unidade nacional. Com
a penetracao dos imigrantes e o crescimento
da pobreza urbana, buscavam-se meios para
americanizarem imigrantes a partir da edu-
cacao. Predominaram crengcas a cerca da
diferenca de necessidades de criangcas po-
bres e de elite, de que as criangas aprendem
melhor por meio do brincar, mas rejeita-se a
nogéo do brincar ndo supervisionado como
educacao. Essa interpretacao fortalece a
perspectiva do jogo educativo, do brincar
orientado, visando a aquisicdo de conteudos
escolares.

1.1. TEORIAS SOBRE O JOGO

Muitas teorias surgiram para explicar
o significado dos jogos, as razdes para essas
permanéncias culturais, mostrando que aqui-
lo que aparentemente é apenas uma forma
de preencher o tempo de lazer, tem raizes
profundas no que diz respeito a vida e ao sa-
ber.

Para ilustrar, resumiremos apenas
duas teorias, dentre as varias existentes.

1. “A teoria psicanalitica de Freud”
(1856-1939). O autor utilizou o jogo em seus
processos de cura de criangas. Em suas pes-
quisas, o pai da psicanalise observou que o
desejo da crianga € que determina o com-
portamento dela frente aos brinquedos: cria
um mundo préprio, repete experiéncias que
ainda nao dominou, busca identificagdes,
exerce autoridade sobre os seus brinquedos,
projeta em outras pessoas ou em objetos
sentimentos reprimidos, tenta superar insu-
cessos anteriores, de maneira ludica viven-
cia situagdes constrangedoras, procurando

resolver os problemas, encontrar solugoes,
enfim, realiza agées que no mundo real nao
Ihe sdo permitidas. Essa teoria ocupou-se
essencialmente do jogo imaginativo em fun-
¢ao das emocgoes.

2. “A teoria de Jean Piaget” (1896-
1980) estudando sobre o desenvolvimento
da inteligéncia, colocou os jogos como ati-
vidades indispensaveis na busca do conhe-
cimento pelo individuo. Ele dividiu o desen-
volvimento intelectual da crianga em etapas
caracterizadas pela “sucessiva complexida-
de e maior integracdo dos modelos de pen-
samento”, ou seja: até os dois anos de ida-
de — sensorio-motor; de dois a quatro anos
— pré-operacional; de quatro a sete anos
— intuitivo; de sete aos 14 anos — operacio-
nal concreto; e, a partir dessa idade — ope-
racional abstrato. Quando Piaget descobriu
que nao é o estimulo que move o individuo
ao aprendizado, revolucionou a pedagogia
da época. Para ele, a inteligéncia s6 se de-
senvolve para preencher uma necessidade.
A educacéo, concebida a partir desse pres-
suposto, deve estimular a inteligéncia e pre-
parar os jovens para descobrir e inventar; o
professor deve provocar na crianga a neces-
sidade daquilo que ele quer transmitir. Nesse
sentido, os jogos sao buscados espontanea-
mente pelas criangas como meio de chegar
a descoberta, inventar estratégias, pensar o
novo, construir, agir sobre as coisas, recons-
truir, produzir (apud Garcia, 1981, p.17- 21).

Para Piaget apud Martinelli (1997)
existe o brincar quando ha o predominio da
assimilagcdo sobre o esforco e atencado da
acomodacéao.

Piaget ao realizar o estudo sobre a
evolugcdo do jogo para o desenvolvimento,
percebeu uma tendéncia ludica nos primei-
ros meses de vida do bebé, na forma do cha-
mado jogo de exercicio sensorio-motor, onde
do segundo ao sexo ano de vida predomina
0 jogo simbdlico e a etapa seguinte € o jogo
de regras praticado pela crianca.
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Essas trés atividades ludicas caracte-
rizam-se na evolugao do jogo na crianga, de
acordo com a fase de seu desenvolvimento,
conforme descrito a seguir.

Jogos de exercicios — Inicialmente
surgem na forma de exercicios motores com
a finalidade prazerosa, com o objetivo de ex-
plorar e exercitar os movimentos do seu pro-
prio corpo.

Jogos simbdlicos — Esse jogo € de faz-
-de-conta, em que o objetivo € usado para
simbolizar ou representar situagdes néo per-
cebidas no momento. Ocorre de dois a seis
anos, onde a tendéncia ludica é voltada para
0 jogo de ficgdo ou imaginagéao e de imitagao.
O jogo simbdlico se desenvolve com a inte-
riorizagado dos esquemas sensorios-motores.
A funcao desse tipo de atividade, de acordo
com Piaget:

“Consiste em satisfazer o eu, por meio
de uma transformacao do real em funcéo dos
desejos: a crianga que brinca com boneca re-
faz sua propria vida, corrigindo-a a sua ma-
neira, e revive todos os prazeres ou conflitos,
resolvendo-os, compensando-0s, ou seja,
completando a realidade com a ficgdo”.

Jogos de regras — Essa atividade ludi-
ca implica o uso de regras onde ha relagdes
sociais ou individuais em que deve aparecer
a cooperacgao e comeca a se desenvolver dos
quatro aos sete anos e se intensifica durante
toda a vida da pessoa. Para Brougére apud
Martinelli (1997), o objetivo da pesquisa de
Piaget, ndo é estudar o jogo, mas o simbolo,
0 que é essencial para o desenvolvimento da
inteligéncia.

1.2 O LUDICO E A CONSTRUCAO
DO CONHECIMENTO

Para Kishimoto apud Santos (1997), a
descoberta da infancia se da a partir da asso-
ciacdo da crianga ao ato de brincar. Termos
como brinquedos e brincadeiras conotam
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criangas.

A dimensdo da crianca esta sempre
presente quando se analisam os brinquedos
e as brincadeiras.

O brinquedo, como objeto suporte
da brincadeira, supde relagdo intima com a
crianga e implica a auséncia de um sistema
de regras que organize sua utilizacao.

O brinquedo estimula a representa-
céo, a expressdo de imagens que evocam
aspectos da realidade. Ao contrario, jogos,
como xadrez, construgao, exigem, de modo
explicito ou implicito, o desempenho de ha-
bilidades definidos pela estrutura do proéprio
objeto e suas regras.

O brinquedo representa certas reali-
dades, isto &, algo presente no lugar de algo.
Pode-se dizer que um dos objetivos do brin-
quedo é dar a crianga um substituto dos obje-
tos reais para que possa manipula-los.

Duplicando diversos tipos de realida-
des, o brinquedo as metamorfoseia e foto-
grafa, ndo reproduzindo apenas objetos, mas
uma totalidade social.

O vocabulo “brinquedo” nao pode ser
reproduzido a pluralidade de sentido do jogo,
pois conota crianca e tem uma dimensao ma-
terial, cultural e técnica. Como objeto é sem-
pre suporte de brincadeira. E o estimulante
material para fazer fluir o imaginario infantil,
tendo relagao estreita com o nivel de seu de-
senvolvimento.

A “brincadeira” é a agao que a crian-
¢a desempenha ao concretizar as regras do
jogo ao mergulhar na acéo ludica. Pode-se
dizer que € o ludico em agéo.

Dessa forma, brinquedo e brincadeira
relacionam-se diretamente com a crianca e
ndo se confundem com o jogo.

Segundo Almeida (1992) é necessa-
rio que o educador se conscientize de que ao
desenvolver o conteudo programatico, por in-
termédio do ato de brincar, néo significa que



esta ocorrendo um descaso ou desleixo com
a aprendizagem do conteudo formal.

Ao contrario do desenvolver o con-
teudo mediante a proposicao de atividades
ludicas, o educador esta trabalhando com o
processo de construcdo do conhecimento,
respeitando o estagio do desenvolvimento no
qual a crianca se encontra e de uma forma
agradavel e significativa para o educador.

Muitas vezes a crianga necessita de
orientagao para seu desenvolvimento. Dessa
forma, a teoria froebeliana proporciona sub-
sidios para a compreensao da brincadeira
como agao livre da crianca e os brinquedos
(dons) aparecem como suporte da agéo do-
cente destinado a apropriagdo de habilida-
des e conhecimentos.

Como dito anteriormente houve uma
grande evolugao nos acessorios para brinca-
deiras de crianca. Essa evolucdo dos mate-
riais cria a necessidade de adequar os ma-
teriais e o espaco da brincadeira para que
contribuam para o seu desenvolvimento cog-
nitivo, fisico, emocional, social e moral, sem
que se perca a caracteristica do brincar como
acao livre, iniciada e mantida pela crianga.

A importancia do ato de brincar fica
clara nos escritos de Nicolau (1988), quando
afirma que:

“Brincar nao constitui perda de tempo,
nem é simplesmente uma forma de preen-
cher o tempo. O brinquedo possibilita o de-
senvolvimento integral da crianga, ja que ela
se envolve afetivamente e opera mentalmen-
te, tudo isso de maneira envolvente, em que
a crianga imagina, constroi conhecimento e
cria alternativas para resolver os imprevistos
que surgem no ato de brincar” (p.78).

2. AIMPORTANCIA DO BRINCAR

Podemos observar que brincar nao
significa apenas recrear, € muito mais, pois &
uma das formas mais complexas que a crian-
¢a tem de comunicar-se consigo mesma e

com o mundo.

O empenho dos adultos em estimu-
lar os bebés a interagirem com aqueles que
Ihe sédo préximos (cantando ou embalando-
-0s ao som de cantigas, dizendo parlendas
que terminam por cécegas no corpo do bebé,
acionando jogos variados com cores, luzes,
timbres, etc.) e com seus brinquedos, € uma
forma espontanea de iniciagao ao ato ludico.
Por exemplo: os pais e avés costumam brin-
car com a crianga pequena fazendo-a mon-
tar “a cavalo” em sua perna e avancar por
pequenos saltos de seu tornozelo ao joelho
e vice-versa.

Maiorzinha, a crianga ganha um cava-
linho-de-pau e simula o impulso de andar do
cavalo e a partir dai a crianca identifica o ani-
mal em revistas, na tv e no jardim zoolégico.
O ato de brincar assim evolui, altera-se de
acordo com os interesses proprios da faixa
etaria, conforme as necessidades de cada
crianga e também com os valores da socie-
dade a qual pertence.

Cada vez mais reconhecidas como
fonte de beneficios para as criangas, as brin-
cadeiras tradicionais vém recebendo a valori-
zacao de pais, educadores e recreacionistas.
Conscientemente, muitos procuram contra-
por-se a super oferta de produtos ludicos co-
mercializados pela industria especializada,
com a transmissao de seu legado cultural as
novas geragdes. A programacgao curricular
tem, assim, incluido varias dessas atividades
ludicas, especialmente nas escolas infantis e
nas primeiras séries do primeiro grau.

Atradicionalidade com que tais brinca-
deiras se mantém em nossa sociedade ates-
tam sua importancia no processo histérico-
-cultural.

O significado da atividade ludica para
a criancga esta ligado a varios aspectos: o pri-
meiro deles, é o prazer de brincar livremente;
seguem-se o desenvolvimento fisico que exi-
ge um gasto de energia para a manutencao
diaria do equilibrio, do controle da agressivi-
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dade, a experimentacao pessoal em habilida-
des e papéis diversificados, a compreensao
e incorporacdo de conceitos, a realizacao
simbdlica dos desejos, a repeticdo das brin-
cadeiras que permitem superar as dificulda-
des individuais, a interagao e a adaptacao ao
grupo social, entre outros.

As brincadeiras variam de uma regiao
para outra e adquirem peculiaridades regio-
nais ou locais. No entanto, é possivel reco-
nhecer uma mesma brincadeira e identificar
as variantes surgidas, as fusdes ocorridas no
decorrer do tempo. Muitas atividades desa-
parecem quando deixam de ser funcionais
aos grupos ludicos, podendo vir a reaparecer
em novas combinacdes.

Existe uma pluralidade de agdes Iu-
dicas praticadas espontaneamente pelas
criangas. Elas contribuem para o desenvol-
vimento de habilidades psicomotoras, cogni-
tivas e também para a afetividade reciproca,
a interacao social, estabelecendo lagos de
amizade entre os companheiros de folgue-
dos.

Nas brincadeiras, a crianca experi-
menta sentimentos diferentes (amor, con-
fianca, solidariedade, unido, prote¢cao; mas,
pode também sentir inveja, frustragdes, rejei-
céo, entre outros).

Quase sempre existe o incentivo a
curiosidade, o estimulo a descoberta, a com-
peticdo, propondo vivéncias que traduzem
simbolismos do mundo adulto e do mundo
infantil, onde a crianga interage, busca solu-
¢bes, coloca-se inteira, manipula problemas,
descobre caminhos, desenvolve-se como ser
social exige sua participagcado ativa no pro-
cesso para um crescimento sadio, liberador
de energias e de conflitos, onde o equilibrio
pode ser encontrado no dia a dia.

2.1 PORQUE BRINCAR

A crianga pequena que assume 0 pa-
pel da bailarina esta experimentando como
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€ adotar o papel de outra pessoa. Ela imita
movimentos, maneirismos, gestos, expres-
sbes: ela realmente sente como € estar ves-
tida com um tecido armado como o tule, as
texturas contrastantes, as propriedades que
elas oferecem e as diferentes qualidades e
posturas fisicas que inspiram.

Através do espelho, ela se examina
em uma outra aparéncia, provavelmente es-
timulada também por varios fatores como a
brilhante cor cereja do tecido e o contraste
branco-creme do tule, a forma diferente de
seu corpo com esta roupa especial, e como
ela “se ajusta” ao quadro apresentando pela
imagem no espelho. Ao fazer piruetas esta
explorando suas proprias capacidades fisi-
cas, hesitantes e desajeitadamente, a princi-
pio, mas com uma pose e agilidade que au-
mentam rapidamente. Ela ndo esta tentando
ser aquela bailarina e ainda esta firmemente
posicionada no mundo da infancia, o que fica
evidente pela melodia infantil que esta can-
tarolando. Sobre este tipo de brincar, Kami
afirma:

“‘Algumas encenacdes de papéis sao
esquematicas, representando apenas even-
tos salientes em uma sequéncia de agdes. A
maioria das encenagdes € claramente cria-
da a partir de conceitos de comportamentos
apropriados e muito provavelmente nao é
uma imitagao direta de pessoas”. (1991, 88).

O adulto que rabisca esta explorando
o meio disponivel de maneiras previamen-
te nao-descobertas, como uma repeticao
consciente ou inconsciente de um desenho
previamente encontrado ou variagdes sobre
um tema. Isso pode ou nao ter um propasito,
dependendo do adulto especifico e do papel
ao qual ele normalmente esta associado, tal
como o de artista grafico, pintor amador ou
caligrafo. Um aspecto importante € que este
tipo de brincar exploratorio, que segundo
Kishimoto (1994) é uma preliminar do brincar
real, s6 sera uma preliminar do brincar se a
pessoa fizer caligrafia ou pintar apenas como
passatempo.



Poucos negariam que o brincar, em
todas as suas formas, tem a vantagem de
proporcionar alegria e divertimento. Almeida
(2004) chega ao ponto de dizer que o brincar
“desenvolve a criatividade, a competéncia in-
telectual, a forca e a estabilidade emocionais,
e sentimentos de alegria e prazer: o habito de
ser feliz”. Inversamente, parece que o brincar
pode e ocorre no contexto de resolver con-
flitos e ansiedades, o que é aparentemente
contraditorio. Entretanto, considere esta afir-
macéo de Kami (1991), “uma nova experién-
cia, se nao for assustadora, provavelmente
atraira primeiro a atencao for investigado é
que ele podera ser tratado mais levemente e
ser divertido”.

A estimulacgao, a variedade, o interes-
se, a concentracdo e a motivagao sao igual-
mente proporcionados pela situagao ludica.
Se acrescentarmos a isso a oportunidade de
ser parte de uma experiéncia que, embora
possivelmente exigente, ndo é ameacado-
ra, é isenta de constrangimento e permite ao
participante uma interagao significativa com
0 meio ambiente, as vantagens do brincar fi-
cam mais aparentes.

Mas o brincar também pode proporcio-
nar uma fuga, as vezes das pressdes da rea-
lidade, ocasionalmente para aliviar o abor-
recimento, e as vezes simplesmente como
relaxamento ou como uma oportunidade de
soliddo muitas vezes negada aos adultos e
as criancas no ambiente atarefado do coti-
diano. Pois embora as qualidades sociais do
brincar sejam as que recebem supremacia
quando pensamos sobre o conceito, ele é e
deve ser aceito como algo privado e interno
para o individuo quando esta for a sua esco-
Iha. Isso se aplica igualmente as criangas no
turbilhdo de atividades na escola e em casa.

2.2 0O BRINCAR E A APRENDIZA-
GEM

O principal problema quando tenta-
mos discutir o brincar e a aprendizagem é

que a primeira tarefa dificil, conforme sugeri-
do por Wajskop (1995) é a de distinguir entre
o brincar e os comportamentos de brincar. O
brincar é, portanto, o processo quanto modo:
como as criangas e os adultos consideram
certos objetos ou eventos indica se eles es-
tdo ou ndo agindo de maneira ludica.

Qualquer coisa pode ser realizada de
maneira ludica, seja qual for a “categoria” ou
o nivel de atividade envolvida, e é possivel
que adultos e criangas mudem dentro de uma
mesma situacao, de ludico para sério, e vice
versa. O mais importante é que isso pode, ou
nao, ficar 6bvio para um observador.

Especialmente na escola, segundo
Oliveira (2000), € improvavel que as criangas
consigam se expressar, devido a constrangi-
mentos temporais e interpessoais, de forma
tdo competente, consistente e aberta como
fazem em casa. Os professores encontram
outros problemas quando tentam avaliar o
que a crianga realmente esta aprendendo a
partir do comportamento de brincar exibido.

Para Oliveira (2000) dizem também
que as criangas ocupadas com uma ativida-
de raramente conseguem participar de con-
versas intelectualmente desafiadoras, por-
que sua atencao esta dirigida para a tarefa.
Os professores precisam inferir, a partir de
suas atitudes externas, concentragdo, ex-
pressoes faciais, motivagao aparente, e as-
sim por diante, qual esta sendo sua provavel
aprendizagem; de outra maneira, como eles
podem saber que ensino e aprendizagem
sdo necessarios. Kishimoto (1994), diz sobre
a analise do nosso préprio brincar:

“As escolhas de oportunidade ludicas
que fazemos habitualmente, sem refletir, po-
dem, se refletirmos a respeito, ser psicologi-
camente informativas sobre nés mesmos e
podem sugerir uma série de questdes muito
interessantes sobre o significado psicolégico
dessas escolhas”. (1994, 29).

No contexto do presente modelo, pre-
cisamos reservar tempo para explorar as
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necessidades explicitadas pelo brincar, as-
sim como tempo para conversar sobre ele,
ampliando a aprendizagem por meio do brin-
car dirigido. A oportunidade para avaliar as
respostas, compreensoes e incompreensdes
da crianga se apresenta nos momentos mais
relaxados do brincar livre.

A maior aprendizagem esta na opor-
tunidade oferecida a crianga de aplicar algo
da atividade ludica dirigida a alguma outra
situagdo. Cunha (1994) explica claramente
suas idéias em relacéo a este aspecto quan-
do diz que “o brincar, como uma atividade,
estd constantemente gerando novas situa-
¢bes. Nao se brinca apenas com e dentro de
situagdes antigas”.

No caso das criangas pequenas, as in-
cidéncias de aprendizagem podem ser muito
pequenas, mas sao elas que fazem a crianca
avangar um estagio ou mais na aprendiza-
gem. E sao essas aprendizagens que, livres
do constrangimento do ensino ou da aprendi-
zagem explicita, podem ser verdadeiramente
consideradas como brincar, pois como dizem
Pourtois & Desmet (1999, p. 52), “a explora-
cao tende a preceder o dominio, que tende
a preceder o brincar, € nem sempre ¢é facil
distingui-los”.

Por meio do brincar livre, exploratorio,
as criangas aprendem alguma coisa sobre
situacdes, pessoas, atitudes e respostas,
materiais, propriedades, texturas, estruturas,
atributos visuais, auditivos e cinestésicos.
Por meio do brincar dirigido, elas tém uma
outra dimensdo e uma nova variedade de
possibilidades estendendo- se a um relativo
dominio dentro daquela area ou atividade.

Por meio do brincar livre subsequente
e ampliado, as criangas provavelmente serao
capazes de aumentar, enriquecer e manifes-
tar sua aprendizagem. Quanto mais jovem a
crianga, mais provavel que seja necessario
o brincar mais exploratério, mas isso depen-
de do contexto geral e exploratorio em suas
experiéncias pré-escolar, em casa ou com
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companheiros de brincadeiras. Elas entdo
chegam a escola possivelmente com expec-
tativas muito diferentes em relagao ao “brin-

J)

car.

Qualquer pessoa que ja tenha obser-
vado ou participado do brincar infantil por
certo periodo de tempo percebera imediata-
mente que as criangas nem sempre utilizam
uma variedade toa grande de materiais e ati-
vidades como frequentemente se sugere. As
vezes elas restringem bastante os recursos,
manipulando-os dentro de um estreito inter-
valo de possibilidades potenciais, e precisam
ser estimuladas a usa-los de outras maneiras
e para outros propositos.

3. 0O JOGO E ABRINCADEIRA

O jogo carrega em si um significado
muito abrangente. E construtivo porque pres-
supde uma acado do individuo sobre a rea-
lidade. E carregado de simbolismo, reforga
a motivacao e possibilita a criagdo de novas
acdes e o sistema de regras, que definem a
perda ou o ganho. Nem todos os jogos e brin-
cadeiras sdo sindbnimos de divertimento, pois
a perda muitas vezes pode ocasionar senti-
mentos de frustragdo, insegurancga, rebeldia
e angustia. Dessa forma, sdo sentimentos
que devem ser trabalhados principalmente
na escola, para que ndo se perpetuem im-
possibilitando que a crianga tenha novas ini-
ciativas.

A brincadeira € a atividade mais tipi-
ca da vida humana, por proporcionar alegria,
liberdade e contentamento. E a agdo que a
crianga desempenha ao concretizar as re-
gras do jogo e ao mergulhar na agao ludica.
Pode-se dizer que € o ludico em agao.

Conforme Brougére (1998, p.17), “Os
jogos e brinquedos sdo meios que ajudam a
crianga a penetrar em sua prépria vida tanto
como na natureza e no universo”.

Froebel define o brincar como acéao
livre da crianca, a adocdo da supervisao



relaciona-se com o interesse em concebé-lo
como forma eficaz de gerar unidade ideolo-
gica e social em populagéo ética e classes
sociais distintas. Sendo a primeira meta da
educacao infantil americana daquele perio-
do, a socializagdo — entenda-se americani-
zacao — de criangas de diferentes etnias de
nivel econdmico baixo, a maioria dos jardins
urbanos, destinados a essa populagao in-
cluiam disciplinas e ordem do cotidiano insti-
tucional. Tais escolas encorajavam o brincar
em sua forma estruturada, incluindo musicas,
jogos formalizados, marchas, atividades con-
tendo programas estruturados e dirigidos. Ao
privilegiar dons e ocupacgodes, a experiéncia
americana excluia brincadeiras simbdlicas li-
vres justificando as criticas e William Harris e
Susan Blow (Kishimoto, 1996).

Brougére (1998, p.138) também diz
que “... o mundo do tempo livre das criancas,
especialmente de seus jogos é cheio de sen-
tido e significacdes, e é simbdlico”. Ou seja,
a crianga, ao brincar, transfere ou transforma
suas agdes (simbdlicas) para o mundo real.

3.1 BRINCAR LIVRE E COORDE-
NADO

A teoria froebeliana, ao considerar o
brincar como uma atividade espontanea da
crianga, concebe suporte para o ensino e
permite a variacdo do brincar, ora como ati-
vidade livre, ora orientada. As concepgodes
froebelianas de educacdo, homem e socie-
dade estdo intimamente vinculados ao brin-
car. Froebel introduz o brincar para educar
e desenvolver a crianca; sua teoria metafi-
sica pressupde que o brincar permite o es-
tabelecimento de relagdes entre os objetos
culturais e a natureza, unificado para o mun-
do espiritual. Assim, o brincar como ativida-
de livre e espontanea, é responsavel pelo
desenvolvimento fisico, moral, cognitivo, os
dons ou brinquedos, objetos que subsidiam
atividades infantis. Entende também que a
crianga necessita de orientagcdo para o seu

desenvolvimento, perspicacia do educador
levando-a a compreender que a educacéao €
um ato institucional que requer orientagao.

A brincadeira é uma atividade espiri-
tual mais pura do homem neste estagio e,
ao mesmo tempo, tipico da vida humana en-
quanto todo — da vida natural/interna do ho-
mem e de todas as coisas. Ela da alegria,
liberdade, contentamento, descanso externo
e interno, e paz com o mundo. “A crianca que
brinca sempre, com determinagao auto-ativa,
perseverando, esquecendo sua fadiga fisica,
pode certamente tornar-se um homem deter-
minado, capaz de auto-sacrificio para a pro-
mocao de seu bem e dos outros... O brincar,
em qualquer tempo, ndo é trivial, € altamente
sério e de profunda significacdo” (Kishimoto,
1999, apud Froebel, p.23).

Na rotina escolar o brincar acontece
de duas maneiras: livre e coordenado.

Para compreender melhor é preciso
explicitar cada um deles, apesar de muitas
vezes eles acontecerem de maneira inter-
ligadas. O brincar livre acontece de forma
espontanea, onde a crianga por si s6 ou em
pequenos grupos decide a brincadeira sem
a mediacao do professor. Um exemplo a ser
destacado € a “brincadeira de casinha” na
qual as situagdes acontecem com o desejo e
o combinado entre as criangas.

As criangas da nossa escola permi-
tiram-nos observar que o ato de brincar es-
pontaneo proporciona a manipulagdo de
materiais, a imaginagao, a exploragcao de
circunstancias vividas ou imaginadas, onde
a crianga torna-se capaz de ndo so imitar a
vida como também de transformar e apren-
der a lidar com o mundo, formando assim
sua personalidade.

A brincadeira infantil permite que a
crianga reviva suas alegrias, seus conflitos
e seus medos, resolvendo a sua maneira e
transformando a realidade.

O professor deve, nessa fase, variar
os objetos oferecidos para a crianga, dei-
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xando que elas explorem e criem situagoes
através de jogos. Como exemplo, os encai-
xes, as sucatas, as fantasias, os fantoches,
as mascaras, as caixas, entre outros, possi-
bilitam que elas criem diferentes formas de
brincar com os objetos.

Nas brincadeiras coordenadas, o pa-
pel do professor deve ser o de mediador,
proporcionando a socializagdo do grupo, a
integracao e participagao das pessoas envol-
vidas, favorecendo atitudes de respeito, acei-
tacao, confianca e conhecimento mais amplo
da realidade social e cultural. Além de opor-
tunizar situagdes de aprendizagens especi-
ficas e aquisicdo de novos conhecimentos,
dando condigdes para que a crianga explore
diferentes materiais, objetos e brinquedos. E
importante que o professor planeje os obje-
tivos que quer atingir, bem como o tempo e
0 espaco que a brincadeira deve acontecer.

Em nossa escola, baseamos nosso
trabalho na linha piagetiana, acreditando
que do ato de ensinar, o processo desloca-
-se para o ato de aprender por meio da cons-
trugcdo do conhecimento que é realizado pelo
educando, que passa a ser visto como um
agente e ndo como um ser passivo que rece-
be e absorve o que Ihe é ensinado.

Para que os jogos e brincadeiras aju-
dem no processo de construgdo do conheci-
mento, devemos incluir atividades que favo-
recam a troca de sugestdes e opinides das
questdes e criar situagdes para o desenvolvi-
mento da autonomia.

O nosso trabalho é norteado pelos
cantos formados em sala de aula, onde as
criancas sao orientadas pela professora a
realizarem as atividades propostas de acor-
do com os objetivos que se pretende alcan-
gar com a sua turma e dos projetos que sur-
gem através do interesse da crianga.

A sala é dividida em espacgos agrupa-
dos por uma ou duas mesas, onde sao de-
senvolvidas atividades que limitam o numero
de participantes, conforme combinado com
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a professora em roda, no inicio do periodo.
Sao eles:

- canto do desenho, onde ficam
os lapis, canetinhas e diversos tipos de pa-
péis;

- canto da pintura, onde as crian-
cas desenham, brincam e criam com tintas;

- canto da massinha, onde as
criancas brincam com as forminhas e mas-
sas de modelar, desenvolvendo a imagina-
¢ao e criatividade;

- canto da escrita, contendo as fi-
chas com o nome de cada crianga, crachas e
jogos de linguagem e escrita, onde as crian-
cas podem explorar € manipular livremente
esse material.

Nos cantos, os objetivos basicos tra-
balhados, sao:

- valorizag&o da escolha do aluno
quanto a atividade;

- incentivo a participacdo do alu-
no em todos os cantos;

- zelar pelo material individual e
coletivo;

- organizacdo dos materiais utili-
zados nas atividades;

- respeito aos colegas e a profes-
sora;

- cooperacgao e partilha de mate-
riais.

Conforme nossa realidade atual, cabe
a escola propiciar momentos de recreacao

através de jogos e brincadeiras, promovendo
a interacao e socializacido das criancas.

CONCLUSAO

Neste trabalho sobre as contribuicdes
dos jogos e brincadeiras no desenvolvimento
da crianga, pudemos observar a sua relevan-



