mente para oferecer a formagdo necessaria
para responder as novas demandas.

Diante das salas de aula cada vez mais
heterogéneas, alguns professores tém re-
agido com resisténcia, outros tém buscado
apoio e exigido cursos que lhes auxiliem a
corresponder as necessidades e possibilida-
des dos alunos. Muitos cursos de licenciatura
em Educacdo Artistica ou em Ensino de Arte
ainda ndo contemplaram explicitamente na
sua grade curricular a realidade que os futu-
ros professores de arte enfrentardo, quan-
do comecarem a atuar como professores de
arte. Esta situacdo precisa mudar, no sentido
de promover um ajuste imediato nos progra-
mas de formacdo de professores especia-
listas para considerar a realidade da escola
inclusiva, na dimensdo do alunado e na sua
diversidade.

A producdo de conhecimento sobre o
ensino de Artes Visuais para alunos com de-
ficiéncia, no Brasil, ainda esta engatinhando,
mas ha evidentes esforcos de propor proje-
tos e desenvolver pesquisas sobre a tematica
arte e deficiéncia. Parecenos gue o movimen-
to de inclusdo tem desestabilizado as certe-
zas dos professores de arte que nao tiveram
na sua formacdo conteudos que os prepa-
rassem para 0 ensino de arte no contexto
da diversidade. Esperamos que a produgdo
brasileira possa ser considerada como sub-
sidio para o ensino de arte na escola, dada a
seriedade dos trabalhos realizados.
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JOGOS E BRINCADEIRAS
NA EDUCACAO INFANTIL

CICARA GONCALVES PEREIRA

RESUMO

Os jogos e brincadeiras na educacdo
infantil sdo as melhores formas de fazer com
que a crianca de se desenvolva de forma pra-
zerosa e |udica. Os resultados dessas estra-
tégias sdo relevantes a educacdo infantil. O
presente trabalho tem como objetivo mos-
trar como a crianga aprende brincando, e 0
quanto se desenvolve fisicamente, cogniti-
vamente e afetivamente. A pesquisa biblio-
grafica revelou que a crianca pode ter praze-
res e desprazeres envolvendo os jogos e as
brincadeiras na educacdo infantil. Quando a
crianga brinca, ela se distrai do mundo real
e entra no mundo imaginario, mostrou que
0 jogo tem suas regras e podem ser explici-
tas ou implicitas, internas e ocultas que orde-
nam e conduzem a brincadeira e ocorrem em
um determinado tempo e espago como uma
sequéncia da brincadeira. Outras caracteris-
ticas sdo: a liberdade de acdo do jogador, a
separagao do jogo e limites’do espago e tem-
po, a incerteza, o carater improdutivo.

~ Palavras-Chave: Jogo, brincadeira,
crianca e educacao infantil.

ABSTRACT

Play and play in early childhood edu-
cation Aré the best ways to make the child
develop in a pleasurable and playful way.
The results of these strategies are rélevant to
early childhood education. The present work
aims to show how the child learns playing,
and how much it develops physically, cogniti-
vely and affectively. The bibliographic resear-
ch revealed that the child can have pleasures
and displeasures involving games and games
in early childhood education. When the child

lays, it distracts from the real world and en-
ers the imaginary world, has shown that the
game has its rules and can be explicit or im-
plicit, inner and hidden that order and lead
the game and occur in a certain time and spa-
ce as a Following the joke. Other characteris-
tics are: the freedomof action of the player,
the separation of the game and limits of spa-
ce and time, uncertainty, unproductive cha-
racter.

Keywords: Play, play, child and early
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childhood education.

INTRODUCAO

Desde a antiguidade, em suas diferen-
tes culturas, o0 homem sempre brincou em
ruas, pragas, feiras, rios, praias e campos. O
brincar é uma atividade comum dos adultos
e criangas. Em varias regides ainda predomi-
nam as brincadeiras no coletivo de diversas
culturas e uma delas é o folclore que conti-
nua vivo. Sendo assim as brincadeiras tém
como caracteristicas sobretudo corporal com
objetos ou brinquedos.

No seculo XVIIl, com a producao de
bens em grande escala surgem as maquinas
industriais substituindo a mdo de obra, a ati-
vidade ludica se modifica e se torna cada vez
mais frequente na vida das criancas e ao mes-
mo tempo torna-se pedagogica entrando nas
escolas com objetivos educacionais. Um dos
fatores que contribuiram com os brinquedos
industrializados € a seguranca e a falta de es-
pacos por causa da megalope.

Alguns motivos do brincar perder seu
espaco:

* O crescimento das cidades;

* Perca do espaco publico voltado para
o laser;

* A inseguranca publica por causa do
aumento da violéncia;

* A entrada da mulher no mercado de
trabalho;

* O crescimento da globalizacao.

"Todos esses fatores traduzem-se em
uma_crise de valores. O que é primordial
hoje? Na visdo de Doménico di Masi, reno-
mado socidlogo, italiano, hoje sao luxos, nao
mais os bens materiais, mas o siléncio, o es-
paco, a autonomia, a segurancga social, cria-
tividade. Precisamos criar um novo modelo
baseado no tempo livre. Vivemos uma época
caracterizada pela flexibilidade, a emotivida-
de conjugada com a racionalidade, os valores
do feminino, a criatividade, a individuagdo e
estetica."

Segundo Adriana Friedman o brincar
também é um direito dos seres humanos e é
importante para o desenvolvimento da parte
cognitiva e fisica.

O brincar possibilita as convivéncias
em varios espagos e tempos. E transpassa o
caminho para a autonomia, transformagdes
e tomada de decisdes.

A importancia da brincadeira

Segundo Tizuko Morchida Kishimoto
a crianca desde pequena sabe muito e tem
autoridade para tomar decis@es, escolher o
que quer brincar, interagem entre elas, se
expressam através de varias linguagens, as
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vezes um olhar quer dizer muitas coisas e o
brincar também é uma forma de linguagem,
além de ser uma acdo livre da crianca a qual-
quer momento e deve fazer parte do cotidia-
no da crianca.

A autora afirma ainda que existem al-
guns equivocos na educacdo infantil que esta
relacionada com a oposicdo que alguns pe-
dagogos fazem entre o brincar livre e o brin-
car dirigido. As brincadeiras ndao podem ser
aleatdrias, ou seja, € preciso que haja inter-
vengdes dos professores, pois a crianga nao
nasce sabendo brincar, ela aprende através
das intera¢6es crianga com crianga, crianga
com adultos e crianca e objeto. Sendo assim,
a crianga cria e recria novas brincadeiras e
garante a preservac¢do da cultura ludica.

A qualidade dos brinquedos no es-
paco da Educa¢do Infantil € de suma im-
portancia, pois as criancas se desenvolvem
diferentemente uma da outra é preciso da
intervencdo para organiza¢do e manutencao
dos brinquedos e materiais ludicos. Por esse
motivo, é preciso considerar:

* Tamanho;

* Durabilidade;

* Ndo toxicos;

* Nao inflamavel;

* Lavavel;

* Atraente para a crianca;

O Artigo 9° das Diretrizes Curriculares
de Educacao Infantil (DCNs) e os Indicadores
de Qualidade da Educagdo Infantil afirmam
que os eixos norteadores das praticas peda-
éogmas devem ser as interacdes e as brinca-

eiras, que ndo se pode pensar no brincar
sem as interagdes:

. * Interagdo com a professora: é essen-
cial para o conhecimento do mundo social e
para maior riqueza da complexidade e quali-
dade as brincadeiras. Especialmente para os
bebés sao essenciais acbes ludicas que en-
volvem turnos de falar ou gesticular, escon-
der e achar objetos.

* Intera¢do com as criangas: o brincar
com outras criangas garante a producdo, a
conservacao e recriacao do repertério ludido
infantil. Essa modalidade de cultura é conhe-
cida como cultura infantil ou cultura ludica.

* Intera¢do com os brinquedos e ma-
teriais: € essencial para o conhecimento do
mundo e objetos. a diversidade de forma,
textura, cores e tamanho.

De acordo com as DCNs da Educac¢do
Infantil as praticas pedagogicas devem ga-
rantir experiéncias variadas bem como: Co-
nhecimento de si e do mundo através das ex-
periéncias respeitando as individualidades
de cada crianca:

A formag¢do de uma imagem positiva



sobre si mesma e o mundo em que vive é
construida nas criancas desde bem peque-
nas, quando entram no Centro de Educacao
Infantil e se inicia uma relagdo entre aluno
e professor, Através de um éspelho em que
a crianga vé sua imagem refletida ela toma
conhecimento de si e do mundo, quando ela
se movimenta e percebe a sua individualida-
de de outras criancas e de objetos. E assim
vai formando a sua identidade. A crianga usa
seus Orgaos sensoriais para explorar e conhe-
cer o mundo dos objetos como sendo: mole,
duro, crespo, liso, textura, cheiro, cor, sons e
diferentes formas e modelos. E nessas expe-
riéncias expressivas que as criangas demos-
tram sua autonomia podendo escolher com
quais objetos, com quem e como brincar.

Segundo o curriculo nacional da edu-
cacado infantil, o brincar faz parte do planeja-
mento. Jogos na educacdo infantil de acordo
com Tizuko, nem sempre € uma tarefa facil
de decifrar, pois cada individuo entende de
uma forma. Pode se salientar com amareli-
nha, adivinhas, contar estérias, futebol, do-
mino, xadrez, etc. Cada jogo tem sua especi-
ficidade.

Na brincadeira simbdlica, em que a
crianca imita o adulto, ela imagina diferen-
tes situa¢des do cotidiano. Num jogo simbo-
lico de construgao, ela constroi e reconstroi
varios objetos, ex: Com caixa elas fazem te-
lefone, trem, carrinhos, casa, castelo, com-

utador, entre outros. Existem também as

rincadeiras com regras do adulto, em que
se pode se dar em varias situacées, em fami-
lia, entre amicgos, confraternizagbes e o jogo
profissional. Cada jogo e brincadeira tem um
significado diferente para cada crianca devi-
do a regionalidade e espaco cultural, por isso
é dificil definir um jogo gque envolva a multi-
plicidade de manifestacdes concretas.

Para Tizuko, distinguir a diferenca
entre jogos e brinquedos, requer leitura de
obras importantes para um bom engaja-
mento teorico..

Segundo estudos realizados pelos pes-
quisadores do Laboratoire de Recherche Sur
Le |Jeu Et le Jouet , da Univercité Pari -Nord,
Gilles Brougere (1981, 1993) e Jacques Hen-
riot (1983,1989) o jogo pode ser visto como:

1. O resultado de um sistema linguisti-
co que funciona dentro de um contexto social;

2. Um sistema de regras;
3. Um objeto;

No caso do resultado sistema linguis-
tico o jogo depende da linguagem de cada
contexto social. Alguns autores dizem que
quem manda na lingua sdo os falantes e nao
os linguisticas, sendo assim, em que “as lin-
guas funcionam como fonte disponiveis de
expressao”. Dessa forma, o jogo esta ligado
ao cotidiano. O jogo também pode se modi-
ficar dependendo da regido e epoca, pois ele

se transforma, como se fosse a lingua falada
e escrita.

No segundo caso, € através do conjun-
to de regras que se especifica o[jogo, com o
mesmo objeto pode-se desenvolver diferen-
tes jogos, 0 que muda sao as regras, permi-
tindo também uma integracdo com a ativida-

de ludica.

~ Oterceiro caso refere-se ao jogo como
objeto, que pode ser feito dos mais variados
materiais.

Nestes trés aspectos se observa uma
compreensdo de jogo, o que os diferencia
sdao suas diferentés culturas, regras e obje-
tos.

’é para o brinquedo ndo existem re-
gras, ele supbe uma relagao intima do ob1eto
para com a crianga, o brinquedo estimula a
representagao, a expressao de imagens que
conduzem ao mundo imaginario da crianga
representado assim certas realidades que’a
crianca vive.

O brinquedo coloca a crianca como
representador e reprodutor do cotidiano, da
natureza e das relagdes humanas. Um dos
seus objetivos é substituir os objetos reais
para que a crianga possa manipula-los, ndo
apenas objetos, mas uma totalidade social,
tecnico e cientifico, uma vez que os brinque-
dos tém caracteristicas como tamanho, for-
mas delicadas e simples, relacionadas a idade
e ao género do publico alvo. Os brinquedos
podem representar também desenhos ani-
mados, televisivos, mundo da fic¢cdo cientifica
e contos de fadas. Para representar realida-
des imaginarias, os brinquedos também re-

resentam personagens. O criador do objeto
udico também tem um mundo imaginario
assim como a crianca, que varia de acordo
com a sua cultura, pois cada cultura tem suas
maneiras de ver a crianga, de tratar e educar,
portadora de sua natureza propria que deve
ser desenvolvida. Ainfancia é a Idade do tudo
é possivel, em que se pode projetar sobre ela
a esperanca de mudanca, de transformacdes
sociais e de renova¢dao moral. A infancia é
constituida por dois processos: Associada ao
contexto de valores da sociedade; Depende
de percepc¢bes do adulto que idealiza seu
Ba'ssado de crianca. A infancia expressa no

rinquedo revela o mundo real do criador,
seus valores, modo de pensar e agir e 0 ima-
ginario. As imagens que vem da infancia sao
resultados de dois elementos: a memoria e a
imaginacao.

O brinquedo enquanto objeto, é um
estimulante material para fazer fluir o ima-
ginario infantil, e a brincadeira é a acao que
0 individuo desempenha para realizar as re-
éras do.Jo%o'e mergulhar na ac¢do ludica, sen-

0 assim brinquedo e brincadeira sdo dire-
tamente ligados com quem os manuseia, ou
seja, a crianga, e ndo se confundem com o
jogo que hoje sofrem influéncias de concep-
coes psicologicas e pedagdgicas.
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O jogo

Tizuko enfatiza que os jogos desem-
penham habilidades que se integram com a
sorte, entre tais jogos existem semelhancas e
diferencas que 0 tempo todo se envolve e se
cruzam, isso envolve protagonistas que tem
concep¢des diferentes do mesmo jogo.

Algumas caracteristicas dos jogos: O
prazer, a liberdade, a nao seriedade, a sepa-
racao da realidade, as regras, o carater ficti-
cio e sua limitagdo no tempo e no espaco.

) Tizuko afirma que nem sempre o jogo
é prazeroso, porque muitas vezes ha esfor-
co e desprazer. De acordo com a pesquisa
da psicanalise, o desprazer constitui o jogo
ao demonstrar como a crianca representa
situacdes dolorosas. Ao que se refere a ndo
seriedade, isso ndo quer dizer que a brinca-
deira infantil deixe de ser séria, pois quando
a crianca brinca ela o faz de modo bem con-
centrada, a pouca seriedade relaciona-se ao
riso, ao ato ludico que se opde ao trabalho,
que é uma atividade séria. Ao carater livre do
jogo relaciona-se a uma atividade esponta-
nea da crianca.

Quando a crianca brinca, ela se distrai
do mundo real e entra no mundo imagina-
rio, as regras sao predominantes nos jogos,
e podem ser explicitas ou implicitas, internas
e ocultas que ordenam e conduzem a brin-
cadeira. Os jogos ocorrem em um determi-
nado tempo e espago como uma sequéncia
da brincadeira. Outras caracteristicas sdo: a
liberdade de acdo do jogador, a separacdo do
jogo e limites do espaco e tempo, a incerteza,
0 carater improdutivo.

Tizuco compreende que:

“O jogo por ser uma acdo voluntaria
da crianca, um fim em si mesmo, ndo pode
criar nada, ndo visa a um resultado final. O
que importa é o processo em si de brincar,
que a crianga se impd&e. Quando ela brinca,
nao esta preocupada com a aquisicao de
conhecimento ou desenvolvimento de qual-
quer habilidade mental ou fisica. Da mesma
forma, a incerteza presente em toda conduta
lidica € outro ponto que merece destaque.
No jogo, nunca se sabem os rumos da agdo
do jogador, que dependera sempre de fato-
res’internos, de motivacdes pessoais e de es-
timulos externos, como a conduta de outros
parceiros.”

A autora afirma que nem sempre se
consegue se identificar um jogo, uma vez
que o Jogador pode manifestar um compor-
tamento externo, sem que esteja presente
a motivacdo interna para o ludico, e preciso
identificar em sua atitude o envolvimento no
jogo, apesar de ser jogo tem sempre uma in-
tencado ludica.

' _ A autora elabora os critérios para
identificar tracos dos jogos infantis:
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~ 1. Nao literalidade: A predominancia
do imaginario sobre o real.

2. Efeito positivo: O prazer e a alegria
de brincar trazem efeitos positivos aos as-
pectos corporais, morais, sociais e cognitivos
da crianca.

3. Aflexibilidade: O jogo infantil leva a
crianca a ser flexivel, pois aprende as regras
do jogo, em algumas criangas, num primeiro
momento traz os sentimentos de raiva, ale-
gria, por ter ganhado ou perdido o jogo.

4. Prioridade no processo de brincar:
Refere-se a intencionalidade da crian¢a du-
rante o processo da brincadeira ou do jogo,
e ndo em seu resultado, seja de ganhar ou
perder, o importante é o processo de brincar.

5. Livre escolha: Refere-se a escolha li-
vre e espontanea da crianga.

6. Controle interno: Sao os proprios jo-
gadores que determinam o desenvolvimento
0s acontecimentos.

O efeito positivo e a flexibilidade sao
fundamentais para discernir como os profes-
sores conduzem as atividades escolares, se é
jogo ou ensino.

Fromber?, (1987, p. 36) enfatiza que o
jogo infantil inclui:

_ - Simbolismo: Mostra a realidade e as
atitudes;

_ -Significagdo: E a expressdo de experi-
éncias ja vividas;
- Atividade: A acdo da crianca;

- Voluntario ou motivado: Movido por
motivos e interesse;

- Regrado: sujeito a regras;

- Episédio: Metas desenvolvidas es-
pontaneamente.

As relacdes entre o jogo infantil e a

educacao

Antes o0 jogo era visto como mera re-
creagdo, depois passou a ser visto como es-
tratefgia para aprendizagem dos contetdos
escolares, anos apos relaciona-se 0 jogo com
as novas percepcoes de crianga, crianca cheia
de valores positivos que se expressa espon-
taneamente através do jogo. Ja no século XIX,
0 jogo infantil desempenha um importante
papel de instrumento para o autodesenvol-
vimento e um método para a educag¢do. A
brincadeira e aimitagdo que fazem parte dos
processos de acomodacao e de assimilagdo
que se dara um desenvolvimento natural a
crianca.

_ Alguns autores relatam que o jogo €
um importante instrumento para desenvol-
ver a linguagem e o imaginario. O jogo é visto
nos tempos atuais como forma ‘de expres-



sdo e de qualidade espontanea da crianga
para recriar, este € o momento de observar
a crianga que expressa sua natureza psicolo-
gica. Esta concepcao da margem ao jogo na
atividade educativa com énfase na esponta-
neidade. Essa maneira de ver e usar o jogo
relaciona-se_com as novas concepg¢des de
crianga e infancia, assim a crianga passa a ser
mais que um ser em desenvolvimento com
suas caracteristicas proprias a crianca € vis-
ta como ser que aprende, imita e brinca com
sua espontaneidade e liberdade.

Piaget (1978, 1987) menciona a brin-
cadeira como conduta livre e espontanea,
ao manifestar de forma ludica a crianca de-
monstra o niveo de seus estagios cognitivos e
constroem seus conhecimentos, assim a brin-
cadeira se torna um meio de estudar a crian-
ca e perceber seus comportamentos, diag-
noéstico de problemas, focalizado o contexto
sociocultural e a estrutura da linguagem, a
conduta de vida do ser humano é construida
como resultado de processos sociais.

As brincadeiras infantis estimulam a
criatividade da crianca e colaboram na aqui-
sicdo das regras de linguagem, pois nas brin-
cadeiras também se desenrola a acdo comu-
nicativa dando significado aos gestos que
permite a crianca decodificar textos e apren-
der a falar.

Apesar de alguns autores construi-
rem um conceito operatorio do jogo, € tam-
bém dentro do processo metaforico que se
compreende a expressdo jogo educativo ao
transportar para o ensino as propriedades
do jogo. Sabendo que o jogo € subjetivo e
tem sua intencionalidade a conduta do joga-
dor deve ser compativel a essa situacao.

O brinquedo educativo ganha énfase
sobretudo na Educacdo infantil, visto como
recurso que ensina, desenvolve educa de for-
ma prazerosa e materializa-se nos mais va-
riados objetos e formas com seus diferentes
objetivos pedagdgicos, voltados para as situ-
acoes de ensino aprendlzaéem e para o de-
senvolvimento infantil. Tizuko ressalta que:

Ao permitir a acdo intencional (afetivi-
dade), a construc¢do de representacdes men-
tais (cognicdo), a manipulagdo de objetos e 0
desempenho de ac¢Bes sensério-motoras (fi-
sico) e as trocas nas interagdes (social), 0 jogo
contempla varias formas de representacdes
das criancas ou suas multiplas inteligéncias,
contribuindo para a aprendizagem e 0 desen-
volvimento infantil. Quando as situaﬁées ludi-
cas sdo intencionalmente criada pelo adulto
com vistas a estimular certos tipos de apren-
dizagem surge a dimensdo educativa. Desde
gue_ mantidas as condi¢cbes para expressao

0 jogo, ou seja, a agao intencional da crianca
para brincar, o educador esta potencializan-
do as situa¢des para aprendizagem.

Sendo assim, a utilizagdo do jogo na
educacdo infantil & possibilitar melhores
condicBes para a construcao do conhecimen-

to através do ludico, do prazer, da capacida-
de de iniciacdo, de acdo ativa e motivadora.
Oferecendo a crianca o acesso a diferentes
conhecimentos e habilidades.

Para o brinquedo ter uma fungdo ludi-
ca e educativa € preciso fazer algumas consi-
deracdes, como:

1. Fun?éo ldica: o brinquedo deve ser
escolhido voluntariamente e deve propiciar
diversdo, prazer e até mesmo desprazer;

2. Funcdo educativa: deve ser um ob-
jeto que ensina algo a quem manuseia, que
complete seus conhecimentos e sua aquisi-
¢ao de mundo.

As brincadeira sofrem influéncias cul-
turais e uma delas é o folclore que continua
vivo. Sendo Assim a brincadeira tradicional
infantil esta ligada ao folclore, introduz a
forma popular de pensar e expressa-se pela
oralidade, essa modalidade € vista como par-
te da cultura popular e considera a produ-
¢do espiritual de um povo em determinado
periodo historico e vao acompanhando e se
Incorporando de criagdes andnimas das no-
vas geracdes. Suas caracteristicas sdo: o ano-
nimato, a transmissdo oral, a conservacao, a
mudanca e a universalidade.

A brincadeira de faz de conta ou sim-
bolica deixa evidente a situacdo imaginaria,
que surge entre os 2/3 anos da crianca atra-
veés da representacdo e da linguagem, mu-
dando os significados dos objetos, dos acon-
tecimentos para representar seus sonhos e
fantasias assumindo pape€is presentes no
contexto social, incluindo regras implicitas
que se materializam nos assuntos das brin-
cadeiras.

Segundo estudos realizados criancas
numa determinada faixa etaria sdo habeis
nos jogos de faz de conta, adoram desempe-
nhar os papeis dos adultos e criam situagoes
fantasticas. Precisam de fantasias e equipa-
mentos que afudem‘ em seu mundo imagi-
nario, entre eles, lojas em miniaturas com
dinheiro de brinquedo, caixa registradora e
telefone, fazendas, postos de gasolina, fan-
toches, bonecas e casinhas de bonecas com
miniaturas de mdveis também sdo bastante
atraentes. Em seu mundo particular, a crian-
¢a adota um brinquedo favorito que lhe da
a sensagao de seguranga e companhia, que
ajudam a superar momentos dificeis de sua
vida infantil. Muitas vezes essas criangas ex-
pressam suas confidéncias a esse brinquedo
e compartilham com ele emo¢des que guar-
dariam em segredo. Os meios de transportes
também sdo fascinantes e divertem as crian-
%as em diversas idades. Os brinquedos ao ar
Ivre também sdo bons aliados.

A capacidade de visualizacdo e trei-
namento da memdoria, necessarias para de-
senvolver a Inteligéncia, pode ser exercitada
por meio de JO%OS que exigem o uso da ima-
gina¢do ou o calculo mental, tais como, jogos
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eletrbnicos, jogos de tabuleiro e jogos de
palavra e de'memoria, jogos de construgao,
quebra- cabecas e brinquedos de pelucia.

Alguns jogos colaboram no aprendiza-
do e aquisi¢do das normas sociais e na explo-
racdo do mundo que as rodeia. Muitos jogos
eletrénicos oferecem niveis progressivos de
dificuldades bem como oportunidades para
desenvolver a habilidade e a coordenacdo e
uma compreensdo do significado da estra-
tégia no relacionamento humano, em geral
através da competicdo.

Os jogos de construgdo sao importan-
tes para enriquecer a experiéncia sensorio
motor, cognitivo da crianga. Segundo Froebel,
o criador desses jogos conforme a crianca
vai construindo, transformando e destruindo
ela vai demonstrando sua imaginagdo, seus
problemas o que permite aos estudiosos e
doutores o diagnostico com problemas de
adaptacdo e aos educadores, estimular o
imaginario e o desenvolver os aspectos afe-
tivo e intelectual.

O Jogo de construcdo esta ligado ao
faz de conta, pois as constru¢des acabam se
tornando o cendrio para as brincadeiras sim-
bélicas, basta se considerar a fala e as a¢des
da crian¢a, bem como suas ideias presentes
nas representa¢des sobre o mundo real.

CONSIDERACOES FINAIS

A brincadeira sempre fez parte da cul-
tura do homem em diferentes tempos e es-
pacos se tornando assim uma atividade co-
mum dos adultos e criangas.

As ideias e ac¢des das crian?as sdo
adquiridas através dos diferentes relaciona-
mentos do convivio da crianca. Os conteu-
dos que transpassam nas brincadeiras, bem
como o0s materiais, as interacbes e o tempo
sao fatores que dependem da proposta da
escola.

Embora o brinquedo educativo possi-
bilite indmeras situagoes de aprendizagens,
0 professor tem sempre um objetivo peda-
gogico que nem sempre sao efetuados pelas
criangas, mas elas podem construir outros
conhecimentos diferentes aos da intensao
do professor.

O jogo infantil na escola € importante
para a_aquisi¢ao de simbolo, desenvolvendo
a funcdo simbdlica garantindo assim a racio-
nalidade ao ser humano. Ao utilizar o jogo
educativo em sala de aula de forma impos-
ta o professor nao oferece liberdade nem o
controle interno aos seus alunos, deixando
predominar assim o ensino e ndo o ludico.

Ao utilizar os jogos, o professor pos-
sibilita a exploragdo e a construcdo de co-
nhecimentos, pois as criancas tem sua pro-
pria motivagao interna que e tipica do |udico,
mas sempre ha necessidade de estimulos
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externos relacionados a outras situagdes de
aprendizagem que ndo seja o jogo, 0s brin-
quedos e jogos educativos conquistaram
seus espacos definitivos e prazerosos na
educacdo infantil.

Brincando e jogando as criangas cons-
troem seu préprio mundo, os brinquedos ¢
jogos contribuem para essa construcdo. E
através deles que elas comecam a desenvol-
ver sua criatividade e habilidade para mudar
seu préprio mundo. Assim elas vivem expe-
riéncias que enriquecem sua sociabilidade e
sua capacidade de tornarem-se seres huma-
nos criticos e criativos. Esses materiais per-
mitem que as criancas compreendam que
0 mundo esta cheio de possibilidades e os
jogos e brinquedos simbolizam as oportuni-
dades de expansdo de sua criatividade, sua
imaginacao e sua auto confianca.
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