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A IMPORTANCIA DOS JO-
GOS E BRINCADEIRAS NA EDU-
CACAO INFANTIL

DAYANA MENDONCA SOUZA DE AL-
MEIDA

RESUMO

O respectivo artigo foi desenvolvi-
do por meio de pesquisa de livros e artigos
publicados e descreve a importancia do lu-
dico na educagao infantil. Neste material é
descrito um pouco da trajetéria dos jogos e
brincadeiras para contribuicdo do desenvol-
vimento e aprendizagem das criangas. Sao
elencados alguns tipos de jogos e suas fina-
lidades na relevancia da capacidade de esti-
mular o raciocinio, modos de jogar, percep-
cOes e sensacdes de diversos sentimentos
como alegria, ansiedade, pressao, medo e
infinitas motivacées que ao participar de um
jogo podem causar. Também apresenta au-
tores que incentivaram a brincadeira e jogos,
exemplificando o movimento dessa historia
suas finalidades e publico alvo de acordo



com a idade. Nesse trabalho sera abordada
a importancia de como propiciar um momen-
to ludico de maneira acolhedora, prazerosa e
segura para as criangas.

PALAVRAS-CHAVE: Jogos; Brinque-
dos; Brincadeiras; Desenvolvimento; Apren-
dizagem.

ABSTRACT

The respective article was develo-
ped through research of published books
and articles and describes the importance of
playfulness in early childhood education. This
material describes a little of the trajectory of
games and play to contribute to children’s de-
velopment and learning. It lists some types of
games and their purposes in the relevance
of the ability to stimulate reasoning, ways of
playing, perceptions and sensations of diffe-
rent feelings such as joy, anxiety, pressure,
fear and infinite motivations that when partici-
pating in a game can cause. It also features
authors who encouraged play and games,
exemplifying the movement of this story, its
purposes and target audience according to
age. In this work, the importance of how to
provide a playful moment in a welcoming,
pleasant and safe way for children will be
addressed.

KEYWORDS: Games; Toys; Games;
Development; Learning.

INTRODUGAO

Desde a pré-histdria o jogo e a brin-
cadeira estido presentes na vida humana
sendo, portanto, caracteristicas culturais. A
importancia do brincar e do jogo para o de-
senvolvimento fisico e mental ja era conhe-
cido pelos antigos e hoje sabemos que além

desses beneficios, também sao importantes
para convivéncia em sociedade.

Na educacgao grega os jogos eram uti-
lizados como ferramentas de ensino, valori-
zando o desenvolvimento mental e fisico. Ja
na idade média, esse modelo de educacao
foi alterado, de forma, que os jogos e brin-
cadeiras foram excluidos da escola. Nesse
contexto a crianga nao era considerada pelos
adultos da época.

A infancia tinha um periodo curto no
periodo medieval, pois ao alcangar seis a ou
sete anos de idade, o individuo deixava de
ser crianga, passando a realizar as ativida-
des da vida adulta.

No século XV, inicia-se um novo olhar
sobre ser crianga, trazendo mudangas que
considerava a crianga como um ser social,
que crescia e se desenvolvia possivel de ser
educado por uma agao pedagodgica que iden-
tificasse suas individualidades e sua condi-
cao de ser crianga. No final do século XV que
realmente acontece uma mudanga no trato
e entendimento da infancia. Um exemplo é
a instituicdo escolar, porém no inicio eram
salas frequentadas por alunos de todas as
idades.

A partir do século XVI, as criangas
passam a ter o direito de ficarem mais com
seus pais desenvolvendo uma atitude de afe-
tividade fraterna pelos filhos.

Nos séculos XVII e XVIII alguns pen-
sadores foram essenciais para a mudanca da
infancia, ressaltando o respeito a condigao
de ser crianga e a importancia da brincadeira
e jogos na educacgao das criangas pequenas.
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DESENVOLVIMENTO

De acordo com algumas pesquisas o
escritor Froebel foi o primeiro a reconhecer
a importancia do jogo e brincadeira como
ferramentas de expressao para as criangas
e seu respectivo desenvolvimento. Friedri-
ch Froebel nasceu na Prussia em 1782, sua
mae morreu logo cedo, entdo foi criado por
seu pai e seus irmaos sendo incentivado ao
trabalho considerando a crianga como um
pequeno adulto. Logo Froebel passa a ser
guarda florestal, apdés um tempo decide cur-
sar filosofia, utilizando a heranga de sua mae
para os estudos, pois tinha como objetivo ter
uma formacao académica. Também se inte-
ressou por arquitetura dentro da universida-
de e atuou na profissao.

Depois de formado retornou a sua ci-
dade atuando como professor de desenho da
escola normal, nessa situagao Froebel anali-
sa os desenhos, faz anotagdes demonstran-
do grande interesse nessa area. Mas com a
guerra de 1813 de Pruciona contra a Franga,
Froebel abandona sua fungao de professor,
para prestar servigo na guerra.

Apos a guerra constréi um instituto
educativo na Alemanha, passando a utilizar
as teorias pedagogicas desenvolvidas duran-
te sua atuacdo como professor de desenho.
Porém na Alemanha é visto como um revo-
lucionario da educacéo e passa a ser perse-
guido, pois suas propostas nao estavam de
acordo, visto que, nao eram muito técnicas,
moralistas e diretas. Entdo Froebel vai para
a Suica em 1832 comecga a trabalhar com
Pestalozi e apresentam o desenvolvimento
gradual da crianca.

Até o século XVIII as criangas eram
consideradas como jovens adultos e no sé-
culo XIX é compreendido o adulto completo,
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que se forma e precisa de uma educagao.
Baseado na condigao de que o adulto neces-
sita de uma formacéo é apresentado o desen-
volvimento gradual da crianga, considerando
que a crianca vai se desenvolver primeiro na
infancia, sequentemente na meninice, puber-
dade, mocidade para entdo poder alcancgar a
maturidade.

De acordo com a divisdo de desenvol-
vimento Froebel e Pestalozi compreendem a
necessidade de ensino para cada faixa eta-
ria, subtendendo que as criangas precisam
de um ambiente propicio para contribuir em
sua aprendizagem. Logo Froebel constréi os
jardins de infancia, instituicdes de ensino que
atendem criangas com menos de 8 anos de
idade, seu intuito ndo é alfabetiza-las, mas
sim forma-las na linguagem, percepcao e na
brincadeira.

Para Froebel o jardim de infancia era
de fato um jardim, considerando as criangas
como plantinhas do jardim e o professor seu
jardineiro que tinha que estimular, adubar co-
laborando em seu pleno crescimento.

A percepcgao sensorial, linguagem o
brinquedo e o ludico sao considerados como
base de sua educagdo. De forma que na
percepcao sensorial o professor incentiva a
crianga a perceber o mundo de diferentes for-
mas, na linguagem deveria desenvolver sua
oralidade de modo que fosse uma linguagem
rica, ja introduzindo a linguagem escrita, o
brinquedo e o ludico como principais ferra-
mentas para seu desenvolvimento. Durante
as brincadeiras Froebel observava o com-
portamento das criangas para compreender
suas relagdes, esse movimento € visto como
mundo interno e externo, de forma que a
crianca recebia elementos do mundo exter-
no e reagia de acordo com o mundo inter-
no, aquilo que pensava e sentia. Portanto de



acordo com Froebel a crianga estimulada na
infancia se desenvolve melhor, também re-
lata a importancia dos cuidados constantes
com as criangas para que possam se desen-
volver, afirmando que o brincar € uma das
principais ferramentas da aprendizagem,
pois na brincadeira acontecem diferentes
transformacgdes sociais, visto que ao brincar
aprende a se relacionar com o mundo e as
diferentes situagcbes de convivéncias, além
do desenvolvimento fisico e moral, conside-
rados como elementos essenciais do desen-
volvimento infantil.

Froebel € um criador do brinquedo pe-
dagdgico e utilizava o jogo em sua sala para
estimular as criangas, observando entdo o
mundo interno e externo, de modo que, o
brincar é fundamental para o aprendizado da
crianga, pois por meio da brincadeira pode-se
formar o individuo até os 8 anos de uma ma-
neira completa. Também compreende que a
brincadeira, a atividade natural, a linguagem
oral, a natureza e a vida estio interligadas,
realizava dinamicas e brincadeiras como fa-
cilitadoras da aprendizagem em sala de aula
e posteriormente também realizava na area
externa como atividades em grupo em situa-
¢des de aprendizagem e divertimento con-
siderando que nesse momento acontecia a
ligagdo em Deus, o autor tem uma formacgao
crista e social. A partir desse estudo da cién-
cia no século XIX que iniciou a construcao da
brincadeira e aprendizagem.

Huizinga também estudou o jogo e
considerando como um elemento da cultura
observava que os participantes possuem ati-
tudes diversas como: livre, voluntaria, imagi-
naria e desinteressada, nesse movimento de
diversao e competicado acontece o prazer do
jogador. O autor aponta para algumas exis-
tentes em determinados tipos de jogos que

colocam a limitagdo de tempo e espacgo.

Para Jean Piaget o ludico é essencial
no desenvolvimento cognitivo do ser huma-
no, descrevendo que 0O jogo inicia quando
a crianga realiza com um sentido e nao so-
mente pelo prazer, jogando simbolicamente,
passando a assimilar o que é real ao “eu”,
centrada em si mesma. Piaget classifica os
jogos em jogo de exercicio, jogo simbdlico e
jogo de regras.

Os jogos de exercicio, denomina-
dos como jogos sensérios motores, iniciam
no primeiro periodo de desenvolvimento da
crianga, em atividades sensério motor. Sen-
do este o primeiro tipo de jogo que apresenta
no desenvolvimento da crianga. Esse jogo
€ extremamente importante, pois nesse pe-
riodo a crianga comecga a explorar o mundo,
conhece seus sentidos, sensagdes e movi-
mentos. Mesmo permanecendo para a vida
todo esse periodo é acometido até os dezoito
primeiros meses.

Os jogos simbdlicos acontecem prin-
cipalmente entre dois até sete anos, nessa
fase a crianga comeca reproduzir alguma
atividade da vida real como, por exemplo:
brincar de casinha, faz de conta, exercendo
alguma profissao, indo ao shopping/merca-
do, parque ou outro lugar, coloca um salto
e imita um adulto, com brinquedos sobre a
mesa imita um bolo e faz uma festa de ani-
versario, enfim a crianca imagina e vivencia
diversas situagdes que sua criatividade pode
produzir. Porém a partir dos sete anos, con-
forme a crianca se adapta as realidades fi-
sicas e sociais, diminui seu interesse pelas
transposig¢des simbdlicas e se interessa pela
existéncia verdadeira, conhecendo e jogan-
do outros tipos de jogos.

Os jogos de regra para Piaget iniciam
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a partir dos quatro anos de idade permane-
cendo para sempre. Existem dois tipos de
regras: as transmitidas que sdo aquelas ja
impostas por geragdes anteriores e as es-
pontaneas. As regras transmitidas sdo aque-
las ja impostas por geragdes anteriores e as
espontaneas se referem aos jogos de nature-
za contratual e momentanea.

Piaget aborda que os jogos de regras
incluem as combinagdes sensoério-motoras
como: corridas, langcamento de bolinhas de
gude e outros movimentos com mais inten-
sidade do corpo ou intelectuais como cartas,
damas, xadrez, cubo magico e outros que
também s&o regulados por um cdédigo que
passa de geragcao em geragao ou por acor-
dos improvisados entre os participantes.

Para Vygotsky ao brincar a crianca
imita papéis observados em sua cultura que
ainda nao pode exercer por nao estar prepa-
rada. Com essa brincadeira é incentivado o
desenvolvimento ja que a crianga se relacio-
na com diversos conhecimentos de regras de
conduta presentes em sua realidade.

A atividade ludica é algo totalmente re-
levante no desenvolvimento da crianga, pois
pode expor suas emogoes, sensagdes, re-
produzir diversas situagbes compreendendo
as regras e valores que fazem parte de sua
cultura de maneira prazerosa, descobrindo
novas formas de brincar, jogar, criar e rein-
ventar alguns combinados. Esse movimento
favorece a troca de experiéncias, a impor-
tancia do respeito ao proximo, limites e até
mesmo sua superagao, por meio de treinos e
experimentos.

Tizuko Kishimoto descreve as fun-
¢bes de jogo, brinquedo e brincadeira na
educacao infantil. O brinquedo favorece o
imaginario, com ele a crianga cria, imagina
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e reproduz diversas brincadeiras. O jogo vai
além da atividade recreativa, favorecendo o
ensino dos conteudos em sala de aula pro-
piciando diversdo e compreensdo de mundo.
Na brincadeira tradicional prevalece a cultura
de varias geracgoes, ja o brinquedo auxilia no
desenvolvimento da comunicagdo sendo um
objeto de socializagdo. O objetivo é aprender
brincando.

Conforme Kishimoto nao é facil definir
o papel do jogo, visto que, podem ocorrer di-
versas interpretagcdes para definicao da pala-
vra. Pode relacionar o jogo a brincadeira de
mamae e filhinha, jogos politicos, de adulto,
criangas, xadrez, futebol e uma infinidade de
jogos. Porém mesmo sendo um jogo, cada
um tem sua especificidade. Alguns exigem
regras, astucias, imaginacao, representacao
mental, habilidade manual, movimento motor
e outros.

Um tabuleiro com pides € um brinque-
do quando usado para fins de brincadeira.
Teria 0 mesmo significado quando seria re-
curso de ensino, destinado a aprendizagem
de nimeros? E brinquedo ou material peda-
gogico? Da mesma forma, um tabuleiro
de xadrez feito de material nobre como o

cobre ou marmore exposto como obje-
to de decoracao, teria o significado de jogo
(Kishimoto p.15)

A definicdo de jogo € bem complexa
diante da variedade de como sera utilizado.

“Adificuldade aumenta quando se per-
cebe que um mesmo comportamento pode
ser visto como jogo ou nao-jogo. Se para
um observador externo a agao da crianga
indigena que se diverte atirando com arco
e flecha em pequenos animais é uma brin-
cadeira, para a comunidade indigena nada
mais é que uma forma de preparo para a arte



da caca necessaria a subsisténcia da tribo.
Assim, atirar com arco e flecha, para uns, &
jogo, para outros, € preparo profissional. Uma
mesma conduta pode ser jogo ou n&o- jogo
em diferentes culturas, dependendo do sig-
nificado a ela atribuido. Por tais razdes fica
dificil elaborar uma definigcdo de jogo que en-
globe a multiplicidade de suas manifestagdes
concretas. Todos os jogos possuem peculia-
ridades que os aproximam ou distanciam.”
(Kishimoto p. 15)

Conforme os pesquisadores do Labo-
ratore de Recherche sur Le Jeu et Le Jouet,
da Universit Paris-Nord iniciam alguns signi-
ficados ao termo jogo ao apontar trés niveis
de diferenciagdes.

O resultado de um sistema linguistico,
que funciona dentro de um contexto social;
Um sistema de regras; e Um objeto.

No primeiro nivel, o jogo tem seu sig-
nificado de acordo com a linguagem de cada
contexto social. Nesse conceito € importante
se atentar e respeitar aos costumes e regras
de cada sociedade.

O segundo nivel o uso de regras per-
mite identificar a especificidade do jogo.

O terceiro interliga-se 0 jogo no objeto,
exemplo o pido que confeccionado de madei-
ra representa a brincadeira de rodar piéo.

A nocgao de jogo ndo nos remete a lin-
gua particular de uma ciéncia, mas a um uso
cotidiano. Assim, o essencial ndo é obedecer
a légica de uma designacgao cientifica dos fe-
némenos e, sim, respeitar o uso cotidiano e
social da linguagem, pressupondo interpreta-
¢oes e projecdes sociais. (Kishimoto p.16)

Portanto o jogo é reconhecido de acor-
do com aquilo que cada sociedade considera
CoOmo jogo.

“Dessa forma, enquanto fato social, o
jogo assume a imagem, o sentido que cada
sociedade |he atribui. E este o aspecto que
nos mostra porque, dependendo do lugar e
da época, os jogos assumem significacbes
distintas. Se com arco e a flecha hoje apa-
recem como brinquedos, em certas culturas
indigenas representavam instrumentos para
a arte da caca e da pesca. Em tempos pas-
sados, o0 jogo era visto como inutil, como coi-
sa nao-séria. Ja nos tempos do Romantismo,
0 jogo aparece como algo sério e destinado a
educar a crianga. (Kishimoto p.17)

De acordo com Kishimoto no Brasil,
jogo, brinquedo e brincadeira estao indefini-
dos, pois apresenta um nivel baixo de seu
conceito. Porém, o jogo é constituido confor-
me o contexto social, os valores e modo de
vida de cada grupo.

Também temos um sistema de regras
que contribuem para identificar em qualquer
jogo as especificidades de cada modalidade.
Por exemplo, o xadrez que apresenta regras
diferentes do jogo de dama. Portanto, nesse
contexto, sao as regras que irdo definir cada
tipo de jogo.

Outra caracteristica de jogo esta inter-
ligada a um determinado objeto, por exem-
plo, o xadrez que é desenvolvido no tabuleiro
e nas pecgas que podem ser fabricadas com
papelao, madeira e outros.

Para Kishimoto os aspectos citados
proporcionam uma inicial compreensao do
jogo de acordo com as culturas diferentes,
regras e objetos que o caracterizam. O brin-
quedo diferente do jogo, contempla uma
relagdo proxima com a crianga e auséncia
de regras, pois pode ser utilizado de varias
maneiras, contribuindo com a reproducgao de
imagens vivenciadas em seu cotidiano. Dife-
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rente dos jogos como dama e de construgao
que exigem a compreensao e habilidades
para manusear objetos e desempenhar suas
regras, o brinquedo proporciona que a crian-
¢a reproduza acontecimentos de tudo que
existe em seu cotidiano, na natureza e as
constru¢cdes humanas, pois podem imitar sua
realidade, permitindo representar aquilo que
ja sabe, sendo uma fotografia da realidade.
Os brinquedos possibilitam uma totalidade
social, pois reproduzem o modo de vida, com
aparelhos diversificados como eletrodomés-
ticos, carros, utensilios de casa entre outros.
Porém nado sao idénticos a realidade, uma
vez que os brinquedos possuem tamanho,
material e modo de uso de acordo com cada
faixa etaria.

E possivel também imitar, reproduzir
um imaginario inventado pelos desenhos, se-
riados de televisdo, personagens dos contos
de fada, super-herdi e outros de preferéncia
de cada crianga.

E interessante que o brinquedo além
de oportunizar um mundo imaginario na
crianca também contempla a mesma pro-
posta para o adulto ao criar o objeto ludico.
A infancia permite enxergar uma imagem de
inocéncia, sendo reconstituida pelo adulto
por meio de um contexto de valores e am-
bicdo da sociedade e também pela memo-
ria do adulto que faz lembrar seu tempo de
infancia. Se a infancia expressa no contexto
atual é contemplada pelo passado do adulto
que observa sua infancia. O brinquedo ofe-
rece a infancia o que contém no mundo real,
seus valores, concepgdes e o imaginario de
seu criador.

Bachelard, em A poética do devaneio
(1988: 93-137), nos mostra que ha sempre
uma crianga em todo adulto, que o devaneio
sobre a infancia € um retorno a infancia pela

424 . -. . ITEQ - PROJETOS E PROJECOES

memodria e imaginacio. A poesia € o estimu-
lante que permite esse devaneio, essa aber-
tura para o mundo, para o césmico, que se
manifesta no momento da soliddo. Ha em
noés uma infancia represada que emerge
quando algumas imagens nos tocam. (Kishi-
moto, p.20)

O brinquedo possibilita sempre uma
retomada da infancia do adulto que fica re-
gistrada em sua memoria e imaginacao. De
acordo com Kishimoto a palavra “brinquedo”
nao pode ser confundida com sentidos do
jogo, visto que, a crianga tem uma dimen-
sdo material, cultural e técnica. Sendo obje-
to sera sempre um material para brincadeira
colaborando com o imaginario infantil.

Conforme o estudo a autora cita Wit-
tgnstein, em Investigacdes filosoficas (1975:
42- 3), que investiga a grande familia com-
posta por diferentes tipos de jogos. Afirman-
do que o termo jogo € muito vago devido con-
templar multiplos significados, sendo como
uma ramificacdo do jogo em uma familia,
com varias espécies e seus parentescos.

Algumas caracteristicas de jogo de
acordo com Huiuzinga (1951: 3-31) produ-
zidos pela sociedade envolvem algumas si-
tuacbes de prazer, o carater “ndo sério”, a
liberdade, a separagao de fenébmenos do co-
tidiano, as regras, o carater ficticio e a limita-
¢ao no tempo e no espaco.

O jogo em sua maior parte proporcio-
na a sensacao de prazer, porém conforme
Vygotsky afirma que em algumas ocasides a
busca do objetivo causa desprazer e esforco.

Huizinga descreve que o carater “nao
sério” nao esta indicando que a crianga nao
brinque com atencdo, mas que ao participar
de uma determinada brincadeira a pouca se-
riedade se refere ao riso, que geralmente faz



parte do ludico se contrapondo a atividade
séria e se for algo imposto deixa de ser jogo.

O ato de brincar contribui para o dis-
tanciamento da vida cotidiana abrindo espa-
¢O para 0 mundo imaginario.

Chegamos, assim, a primeira das ca-
racteristicas fundamentais do jogo o fato de
ser livre, de ser ele proprio liberdade. Uma
segunda caracteristica, intimamente ligada a
primeira, € que o jogo ndo € vida “corrente”
nem vida “real”’. Pelo contrario, trata-se de
uma evasao da vida “real” para uma esfera
temporaria de atividade com orientacao proé-

pria. (Huzinga p. 15 e 16)

O autor também destaca o significado
de conceito “jogo”, deve ser esse livre, es-
pontadneo caso seja algo imposto ndo sera
jogo, mas sim meramente alguma atividade
de aprendizagem.

O jogo distingue-se da vida “comum”
tanto pelo lugar quanto pela duracdo que
ocupa. Esta é a terceira de suas caracteris-
ticas principais o isolamento, a limitacdo. E
“‘jogado até o fim” dentro de certos limites de
tempo e de espago. Possui um caminho e
sentido proprio. (Huzinga p. 17)

De acordo com o autor existem luga-
res diversificados para determinado tipos de
jogo como: futebol, jogo de ténis, entre ou-
tros, pois ha um local determinado para cada
realizagao.

Outra caracteristica do jogo seguindo
o autor é a ordem especifica e absoluta, in-
troduzindo na vida e no mundo mesmo que
seja confusos e imperfeitos, uma perfeicao
temporaria e limitada que se for desobede-
cida “estraga o jogo”, desconsiderando seus
conceitos proprios e valor. O jogo é fascinan-
te e consegue gerar em nds sentimentos e
emocgdes como tensao, equilibrio, solugao,

unido e desunido, podendo ser observado o
ritmo e a harmonia.

O autor descreve de forma geral a o
conceito de jogo:

O jogo é uma atividade ou ocupacgao
voluntaria, exercida dentro de certos e deter-
minados limites de tempo e de espaco, se-
guindo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um
fim em si mesmo, acompanhado de um senti-
mento de tensao e de alegria e de uma cons-
ciéncia de ser diferente da “vida quotidiana”.
Assim definida a nocado parece capaz de
abranger tudo aquilo a que chamamos “jogo”
entre 0os animais, as criangas e os adultos:
jogos de forga e de destreza, jogos de sorte,
de adivinhagao, extingdes de todo o género.
(Huzinga p.36)

Os jogos acontecem com regras dife-
renciadas que sao caracteristicas marcantes
durante sua agao, por exemplo, no xadrez,
na amarelinha, em brincadeira de faz de con-
ta em que a menina faz o papel da mae e pro-
tege a filha. As regras aparecem de maneira
interna, ocultas e conduzem a brincadeira.

“... um sistema de regras permite iden-
tificar, em qualquer jogo, uma estrutura se-
quencial que especifica sua modalidade. O
xadrez tem regras explicitas diferentes do
jogo de damas, loto ou trilha. Sdo as regras
do jogo que distinguem, por exemplo, jogar
buraco ou tranca, usando 0 mesmo objeto,
o baralho. Tais estruturas sequenciais de re-
gras permitem diferenciar cada jogo, permi-
tindo superposi¢cao com a situagao ludica, ou
seja, quando alguém joga, esta executando
as regras do jogo e, ao mesmo tempo, de-
senvolvendo uma atividade ludica.” (Kichi-
moto p.17)
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Huizinga aborda algumas caracteris-
ticas do jogo como: a liberdade de ac¢do do
jogador, a separagéo do jogo em limites de
espacgo e tempo, a incerteza que predomi-
na o carater improdutivo de ndo gerar bem
e suas regras. O importante para a crianga
no jogo é o fato de brincar, pois nesse mo-
vimento nao esta preocupada com a busca
de conhecimento ou desenvolver qualquer
habilidade mental ou fisica. Outro aspecto
importante no jogo esta relacionado a incer-
teza, pois nunca se sabem o que acontecera
na acdo do jogador, sendo que dependera
de fatores internos, de motivagdes pessoais
e de estimulos externos.

Descreverei abaixo algumas caracte-
risticas do jogo apontadas por Christie (1991,
p.4) que destaca alguns critérios para identi-
ficagao dos tragos dos jogos.

Efeito positivo: Em que o jogo apare-
ce como signos do prazer ou da alegria e 0
sorriso que aparece quando a crianga brin-
ca livremente, contribuindo com os aspectos
corporais, moral e social da crianca.

Flexibilidade: Durante os momen-
tos das brincadeiras as criangas estdo mais
dispostas a ensaiar novas combinagdes de
ideias e comportamentos que em outras
atividades nao recreativas, de modo que, a
brincadeira propicia a exploragéo. A solugao
de problemas pode ser mais bem exercida
sem a pressao do ambiente. A brincadeira fa-
vorece a flexibilidade e busca de alternativas
em uma agao colocadas a crianga.

Prioridade do processo de brincar:
O jogo s6 pode ter essa denominagao se a
crianga tem objetivo de brincar. O jogo utiliza-
do em sala de aula pode mudar esse concei-
to, por priorizar a aprendizagem de nogdes e
habilidades.
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Livre escolha: O jogo infantil s6 é reco-
nhecido quando é escolhido livremente pela
crianga. Diferente disso é trabalho ou ensino.

Controle interno: No jogo infantil, o
desenvolvimento dos acontecimentos deve
ser determinado por seu jogador, caso o pro-
fessor utilize o jogo para impor, ndo contribui
com a liberdade e controle interno, prevale-
cendo entdo, o ensino, a diregdo do profes-
sor.

Portanto, se a atividade nao for de li-
vre escolha n&o sera jogo, mas trabalho.

De acordo com a respectiva leitura de
Kishimoto é abordado que alguns autores in-
terligaram a grande familia dos jogos como
segue abaixo:

Liberdade de acgao do jogador ou ca-
rater voluntario, de motivagao interna e epi-
sodica da agao ludica, prazer (ou desprazer),
futilidade, o “nao sério” ou efeito posto;

Regras (implicitas ou explicitas)

Relevancia do processo de brincar (o
carater improdutivo), incerteza de resultados;
Nao-literalidade, reflexdao de segundo grau,
representacdo da realidade, imaginagao e
Contextualizagdo no tempo e no espaco.

As caracteristicas cita -
das acima auxiliam na identifi-
cagao de fendbmenos pertencentes

de grande familia dos jogos.
Citarei abaixo alguns tipos de jogos:
Jogo simbdlico

E o jogo sensorial e motor, que possi-
bilita 0 manuseio de objetos repetidas vezes,
pelo prazer de fazé-lo. Esse jogo se inicia
desde os primeiros meses de vida da crianga
e se expandi até a idade adulta.

Jogo simbdlico



Nesse jogo a crianga imita e reproduz
vivéncias e seu imaginario, com fantasias,
fantoches e outros que favorecem sua ima-
ginagao.

Jogo de acoplagem

Conhecido como jogo de acoplagem
ou de construgao possibilita a crianga a cons-
truir novos elementos por meio da composi-
¢ao das pecas.

Jogos de regras

Esse jogo contribui no convivio social.
Apresenta combinacdes e exercicios basea-
dos no raciocinio, sendo necessario pensar
em estratégia para alcancgar os objetivos.

Segundo Kichimoto (p.17) “Enfim,
cada contexto social constroi uma imagem de
jogo conforme seus valores e modo de vida,
que se expressa por meio da linguagem”.

“... 0 jogo enquanto objeto. O xadrez
materializa-se no tabuleiro e nas pecas que
podem ser fabricadas com papeldo, madeira,
plastico, pedra ou metais. O pido, confeccio-
nado de madeira, casca de fruta ou plastico,
representa o objeto empregado na brincadei-
ra de rodar pido.” (Kichimoto p. 17)

Ja o brinquedo diferente do jogo pos-
sibilita uma aproximagéo com maior autono-
mia, pois ha uma indeterminagcéo para seu
uso.

Tizuko aborda o brinquedo educativo
como uma ferramenta que ensina, desen-
volve e educa ao mesmo tempo proporciona
prazer, o brinquedo educativo é encontrado
no quebra-cabecga que facilita a ensinar co-
res e formas, nos brinquedos de tabuleiro
auxiliando na compreensao dos numerais,
em brinquedos de encaixe que favorecem
as nogoes de sequéncias, tamanho e for-
ma, mobiles que incentivem a percepgao

visual, sonora ou motora. Com a utilizagao
do brinquedo e jogo educativo podemos pro-
por situagdes de ensino aprendizagem e o
desenvolvimento infantil. Por isso, devemos
considerar que a crianga pré-escolar apren-
de de modo intuitivo, por meio da interagao
e que o brinquedo possui grande relevancia
em seu desenvolvimento. Ao propiciar a agao
intencional, a construgao de representagdes
mentais, utilizacdo de objetos, desempenho
dos movimentos sensorio-motor e as trocas
nas interagdes, o jogo atribui varias maneiras
de representacdo da crianga, colaborando
com sua aprendizagem e desenvolvimento.
Desse modo, é importante o cuidado que o
adulto deve ter em oferecer situagdes ludicas
que estimulem a aprendizagem, mantendo
as condicbes para expressao do jogo, con-
forme a intencao da crianga para brincar. Por
isso 0 jogo na educacéao infantil deve sem-
pre contemplar as propriedades do ludico, do
prazer, favorecendo a capacidade de inicia-
¢cao e agao ativa.

“Se a crianga esta diferenciando co-
res, ao manipular livre e prazerosamente um
quebra-cabeca disponivel na sala de aula,
a funcdo educativa esta presente. No en-
tanto, se a criangca prefere empilhar pecas
do quebra- cabecga, fazendo de conta que
esta construindo um castelo, certamente es-
tdo contempladas o ludico, a situagcédo ima-
ginaria, a habilidade para a constru¢cdo do
castelo, a criatividade para a construgao na
disposicdo das cartas, mas nao se garante
a diferenciagcao das cores. Essa é a especi-
ficidade do brinquedo educativo. Apesar da
rigueza de situagcdes de aprendizagens que
propicia, nunca se tem a certeza de que a
construcdo do conhecimento efetuada pela
crianca sera exatamente a mesma desejada
pelo professor.” (Kishimoto, p.37)
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Durante a brincadeira de faz de con-
ta, identificada também como simbdlica, fica
evidente a construgcédo da situagao imagina-
ria. Com a manifestagcao da linguagem e re-
presentacao por volta de 2/3 anos, momento
em que a crianga expressa seus sonhos e
fantasias, altera o significado dos objetos e
comecga assumir papéis de seu contexto so-
cial. A brincadeira de faz de conta possibilita
a expressao de regras que acontecem nos
temas das brincadeiras que provém de vi-
véncias anteriores em diferentes contextos.

A experiéncia sensorial é enriquecida
também por meio dos jogos de construgao,
pois incentivam a crianga a desenvolver ha-
bilidades e criatividade. O jogo de construgao
esta interligado com o de faz de conta, ele
permite a construcado de casa, garagem, car-
ros, moéveis e outros cenarios para realizar
brincadeiras simbdlicas.

Diante da relevancia do ato ludico na
aprendizagem e desenvolvimento da crianga
o professor precisa conscientizar-se e tra-
balhar propondo diversificadas experiéncias
para que as criangas possam ter vivéncias
prazerosas, expondo seus conhecimentos,
sensacgdes e compartilhando novas desco-
bertas no movimento de interacdo social.
Nesse processo o professor também preci-
sa organizar um espaco acolhedor e seguro
para as criangas. Portanto, € necessario pla-
nejar de qual forma sera oportunizado deter-
minada brincadeira ou jogo.

Esse lugar magico onde acontece a
brincadeira pode ser grande ou pequeno,
uma sala ou uma caixa. O que importa é que
nesse “lugar’” muda suas caracteristicas e
assume outras, como uma mesa, ou, € mais
frequentemente, um computador e até um
telefone celular. De qualquer maneira, esses
ultimos tém o mesmo objetivo: o de “trans-
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portar” o brincante para um “espacgo” diferen-
te do seu cotidiano.

(Crespaldi, p.104)

A brincadeira € o ludico em agao, de
forma que brinquedo e brincadeira interli-
gam- se diretamente com a crianga e nao se
caracterizam como jogo.

O jogo infantil sé pode ser realmente
jogo se for escolhido livremente pela crianga,
caso contrario sera trabalho ou ensino.

Segundo Huzinga (p. 15) Antes de
mais nada, o0 jogo € uma atividade voluntaria.
Sujeito a ordens deixa de ser jogo, podendo
no maximo ser uma imitagao forgcada.

De acordo com a Base Nacional Curri-
cular as interacdes e brincadeiras devem ser
asseguradas na primeira etapa da educagao
basica, pois por meio dessas vivéncias as
criangas aprendem e se desenvolvem, por
isso € tado importante que sejam oportuni-
zados momentos de brincadeiras que além
de trazer prazer a crianga, contribui com sua
aprendizagem, visto que, as criangas sao li-
vres para construir, imaginar, observar, expe-
rimentar, compartilhar, imitar sua realidade e
fantasia.

“A interacdo durante o brincar carac-
teriza o cotidiano de infancia, trazendo con-
sigo muitas aprendizagens e potenciais para
o desenvolvimento integral das criangas. Ao
observar as interagdes e a brincadeira entre
as criangas e delas com os adultos é possi-
vel identificar, por exemplo, a expressao dos
afetos, a mediagao das frustragdes, a resolu-
cao de conflitos e a regulagao das emocgodes.”
(BNCC p.35)

O documento também ressalta a ne-
cessidade de acompanhar e registrar as



praticas e as aprendizagens das criangas,
podendo ser construido por meio de relato-
rios, fotos, portfélios que podem auxiliar na
percepcgao da progressao das criangas, sem
objetivo de avaliar, classificar ou promover as
criangas em aptas e ndo aptas. As informa-
¢des analisadas servem, portanto de recurso
para organizar tempos, vivéncias e espagos
que contribuam com os direitos de aprendi-
zagem.

“Estudos feitos na antropologia, socio-
logia, psicologia, linguistica e outras areas do
conhecimento tém apontado que o brincar €
o principal modo de expressao da infancia,
a ferramenta por exceléncia para a crianga
aprender a viver, revolucionar seu desenvol-
vimento e criar cultura.” (Orientagdes Curri-
culares p. 54).

A atividade do brincar propicia que as
criangas se constituam como sujeitos espon-
taneos que realizam construgdes, possuem
valores e compartilham experiéncias com o
préximo colaborando com sua aprendiza-
gem.

Na cultura a brincadeira aprendi-
da propicia que a s criangas se constituam
como sujeitos espontaneos que constroem
e partilham interagdo com seus integrantes.
Assegurando o pertencimento a um grupo e
partiihando da identidade que confere a seus
companheiros.

As criangas e bebés sio curiosos e
estdo sempre manipulando os objetos para
conhecer suas funcionalidades e até mesmo
pela propria experiéncia de conhecimento,
por isso € importante disponibilizar materiais
para que possam explorar, observar, cheirar,
sentir, movimentar e explorar ao maximo to-
das as possibilidades, pois esse movimento
ira proporcionar descobertas e prazer, e tais

materiais consequentemente passarao a re-
presentar brinquedos, visto que, a crianga os
utiliza imaginando varias possibilidades de
brincadeira.

Outro fator importante também esta na
organizacao do ambiente apds a brincadeira.

‘No mundo em que vivemos, é muito
importante que cada um aprenda a cuidar dos
seus pertences, a alimentar seus vinculos
afetivos, a preservar o seu planeta para seus
descendentes. Esse € um valor que todo ci-
dadao dever cultivar.” (lgami Tiba, p.38).

O professor e os responsaveis pelas
criangcas devem ter a pratica de ensinar so-
bre a importancia da organizagcdo do espaco
que utiliza, por isso todos os objetos, brin-
quedos e jogos precisam ser guardados em
seu respectivo espaco, para usufruir de um
ambiente agradavel e pelo proprio cuidado
com os objetos utilizados.

CONSIDERAGOES FINAIS

Diante das referidas leituras coloca-
mos o brinquedo como diferente do jogo, pois
nele as regras nao aparecem. Ja o jogo € de-
nominado de acordo com cada cultura e s6
€ realmente considerado como jogo quando
esse ato é livremente escolhido pela crianga,
caso seja algo imposto deixa de ser jogo e
passa ser trabalho.

Cabe ao adulto organizar o espaco, se-
lecionar objetos, jogos e brinquedos, porém
€ possivel compartilhar esse momento com
as criangas e nesse espaco € interessante
disponibilizar os materiais nao estruturados
como: tecidos, copos, pratos e talheres de
plasticos, pois as criangas demonstram gran-
de entusiasmo ao manusear e brincar com
utensilios de cozinha, as panelas e tampas
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também sao objetos considerados, visto que,
além de reproduzirem a preparagao de ali-
mentos conseguem emitir sons variados com
esses elementos. Os tecidos sao bem utiliza-
dos pelas criancas que fazem roupas, capas
de super heroi, forram mesas e muitas vezes
organizam potes e talheres dizendo estar em
uma festa, enfim, existe uma variedade de
brinquedos e materiais ndo estruturados que
podem ser avaliados pelo professor a fim de
promover o desenvolvimento e aprendiza-
gem, respeitando e valorizando as escolhas
das criancas que serao protagonistas desse
cenario, propiciando momentos em que as
criangas realmente possam jogar, brincar e
se divertir, socializando experimentos e no-
vas vivéncias com os demais envolvidos nes-
se processo de liberdade e expressao.

A crianga é capaz, criativa, ativa e in-
teligente e o educador deve estar atento as
brincadeiras prediletas das criangas, os lu-
gares onde brincam, a duragdo e como utili-
zam 0s materiais propondo novos espacgos e
materiais que visem ampliar suas experién-
cias sempre oferecendo escolhas para que a
alegria, satisfacao, prazer estejam alinhados
com seu desenvolvimento e aprendizagem.
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