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EXPLORANDO O MUNDO ATRAVES DA BRINCADEIRA:
A RELEVANCIA DO LUDICO NA EDUCACAO INFANTIL

VANESSA REIS MENEZES

RESUMO

Este artigo destaca a importancia do brincar
na educacdao de primeira infancia. Aborda
como a ludicidade contribui para o desen-
volvimento integral das criancas nessa fase
crucial. Discute a relevancia das atividades
[ddicas na promocdo do aprendizado, tanto
cognitivo quanto socioemocional, ressaltan-
do como o brincar estimula a criatividade,
a imaginacdo e as habilidades sociais das
criangas. Além disso, enfatiza o papel dos
educadores na criacdo de ambientes pro-
picios para o brincar, tanto dentro quanto
fora da sala de aula, e destaca a necessidade
de valorizar essa abordagem na educacao
infantil para garantir um desenvolvimento
saudavel e feliz das criancas.

PALAVRAS CHAVES: Educacao infantil, brin-
car, desenvolvimento, aprendizado, ludici-
dade

INTRODUCAO

Brincadeira é uma questao séria, pois ao
se engajar em atividades ludicas, a crianga
expressa-se, interage e adquire habilidades
fundamentais para compreender o mundo
gue a cerca e moldar sua personalidade. Ao
recriar situacdes do cotidiano, ela se expres-
sa e aprende, destacando a importancia do
brincar como uma forma de desenvolver sua
capacidade criativa, de se relacionar e de se
comunicar.

A abordagem ludica no processo de apren-
dizagem na educacao infantil é de suma im-
portancia, pois permite que o aluno explore
sensacdes e emocgdes essenciais para o seu
desenvolvimento. Ao brincar, a crian¢a nao
apenas se diverte, mas também constrdi sua
identidade e aprende a lidar com as comple-
xidades do mundo. Portanto, o brincar, por
estar intrinsicamente ligado ao desenvolvi-
mento infantil, deve ser integrado ao con-
texto escolar como uma ferramenta que au-
xilia no processo de ensino e aprendizagem.
Este artigo ira discutir como o brincar na
educacao infantil muitas vezes é relegado
a um segundo plano, sendo visto apenas

como uma forma de entretenimento ou de
preencher o tempo ocioso das criangas. A
brincadeira é uma forma extraordinaria de
aprendizado, além de promover a interacao
entre os pequenos. Nesta fase crucial do
desenvolvimento, a crianga esta constante-
mente explorando e aprendendo coisas no-
vas, sendo o brincar fundamental para seu
desenvolvimento social e cognitivo.

Muitos adultos, incluindo pais e educadores,
tendem a se concentrar apenas no aspecto
pedagdgico, enxergando a escola como um
ambiente estruturado para aprendizado,
enquanto consideram o jogo e a brincadei-
ra simplesmente como formas de lazer. Este
artigo visa provocar uma reflexdo entre pais
e educadores, incentivando-os a adotar uma
postura que reconheca o ludico como uma
ferramenta eficaz de aprendizagem.

Diante desse cenario, o artigo se propde
a explorar a seguinte questdo: a escola de
educacdo infantil deve ser vista como um
espago para brincar e aprender, ou para
aprender brincando? Nesse sentido, busca-
-se investigar qual é a contribuicdo do mé-
todo ludico para o desenvolvimento infantil.
Espera-se que este artigo seja util para esco-
las, pais e educadores, ao estabelecer as re-
lagbes entre a crianca e o ato de brincar, e ao
analisar os fatores que, por meio da brinca-
deira, promovem o desenvolvimento social,
cognitivo e afetivo das criancas.

O BRINCAR NA SOCIEDADE

E com carinho e uma pitada de nostalgia que
recordamos os dias de infancia, marcados
por momentos de pura alegria e amizade,
gue se fortaleciam através das brincadeiras
e da presenca dos pais, que se reuniam com
os vizinhos enquanto néds nos divertiamos.
O ato de brincar é tao essencial para a crian-
¢a quanto comer e dormir. Através das brin-
cadeiras, a crianca desenvolve uma compre-
ensao de si mesma, dos outros e do mundo
ao seu redor.

Segundo Kishimoto (2004, p. 15), os jogos
tradicionais sdao parte integrante da cultu-
ra de um povo, transmitindo caracteristicas



Unicas ao longo das geracdes e tornando-se
uma expressao cultural sempre presente na
vida cotidiana das criancas.

Considerado como parte da cultura popular,
o jogo tradicional guarda a Revista Eletroni-
ca Saberes da Educac¢do - Volume 5 - n° 1
- 2014 3 producgao espiritual de um povo em
certo periodo histdrico. Essa cultura nao ofi-
cial, desenvolvida, sobretudo pela oralidade,
nao fica cristalizada. Esta sempre em trans-
formacao, incorporando cria¢des andnimas
das geracdes que vao se sucedendo.

A cultura é algo que pertence a todos e
compreende objetivos comuns, brincar é a
primeira forma de cultura, uma linguagem
pela qua | nos expressamos e nos apossa-
mos gradativamente. Desde a antiguidade
0s seres humanos jogam e brincam entre
Si, 0 jogo acompanhou a evolugdo histérica
e esteve presente em todas as civiliza¢des.
E certo que ao longo do tempo, esses jogos
vao agregando novas caracteristicas e mu-
dancas, pois é resultado das intera¢des que
os individuos fazem durante o uso de tais
praticas.

A compreensao das brincadeiras e recupera-
cao do sentido ludico de cada povo depende
do modo de vida de cada agrupamento hu-
mano, em seu tempo e seu espaco. (Kishi-
moto, 2004, p. 63)

Kishimoto (2004) também descreve as in-
fluéncias que os portugueses, negros e in-
dios inseriram na cultura infantil brasileira:
0s portugueses trouxeram os versos, adivi-
nhas, parlendas, lendas, alguns jogos e brin-
guedos como os jogos de saquinho, amare-
linha, bolinha de gude, jogo de botao, pido
e outros; a influéncia negra contribuiu com
0s jogos simbdlicos e os indios instituiram
as brincadeiras junto a natureza e aos ani-
mais. Essas influéncias sdo resultados do
contato que existiu entre esses diferentes
povos quando se encontraram em nosso
pais. Com essa interacdo, podemos visua-
lizar uma grande variedade de jogos, brin-
qguedos e brincadeiras que fazem parte nao
sO da cultura infantil popular do Brasil, mas
que também aparecem e permanecem no
contexto social de outros povos. O jogo e a
brincadeira tém uma funcdo sécio-cultural e

educacional, segundo Huizinga apud Darido
e Rangel (2003):

O jogo é uma atividade ou ocupacao volun-
taria, exercida dentro de certos e determina-
dos limites de tempo e de espaco, segundo
regras livremente consentidas, mas absolu-
tamente obrigatdrias, dotado de um fim em
si mesmo, acompanhado de um sentimento
de tensdo e de alegria e de uma consciéncia
de ser diferente da “vida quotidiana”.

Ariés apud Marcellino (2006) argumenta que
para os adultos, o brincar ndo era importan-
te para a formacdo das criancas, a crianga
gue brincava e jogava nao produzia, pois
seu prazer estava no brincar e este nao in-
teressava para sociedade. O autor ainda
nos mostra como os jogos e as brincadeiras
eram praticados sem distingao de idade ou
classe social. Porém, a partir dos surgimen-
tos dos sentimentos da infancia, “a esco-
la e a familia retiraram juntas a crianca da
sociedade dos adultos”. Com o surgimento
da modernidade, a sociedade passou a esti-
mular a convivéncia das crian¢as com outras
criangas, principalmente por meio da esco-
la, tirando-as das atividades de trabalho. No
passado as criang¢as tinham maior liberdade
para brincar, mais espaco e mais tempo, nas
ruas e pracas as pessoas se encontravam
para brincar, correr, jogar e aprender uns
com os outros.

Os jogos tradicionais infantis aparecem de
forma mais abundante no cotidiano dos
agrupamentos infantis de tempos passados,
marcados por um ritmo de vida mais lento.
(Kishimoto 2004, p. 81)

Atualmente, por falta de espacgo e seguranca
nas ruas, os jogos e brincadeiras na vida das
criangas tem se limitado ao espac¢o da esco-
la, pois até mesmo em casa as crian¢as tém
sofrido influéncia da midia e dos brinquedos
eletrénicos e quando nao é isso, é a falta de
tempo da crian¢a que tem atividades progra-
madas para o dia todo (natacdo, inglés, judd,
etc.) que nao Ihe sobra tempo para brincar,
restando apenas o espaco da escola. Preen-
chido por obrigacdes e deveres, o tempo e o
espaco para a criang¢a brincar e criar estao
cada vez menores, impedindo-as de se tor-
narem autdnomas e de fazerem suas desco-
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bertas.

A preferéncia por brincadeiras de rua, pre-
sente na memoria desses antigos morado-
res de Sao Paulo, mostra o poder dos jogos
tradicionais infantis, perpetuados pela orali-
dade e pela apropriacdo do espaco coletivo.
(Kishimoto 2004, p. 82)

Percebemos que o ritmo de vida mudou, re-
fletindo mudancas no modo de brincar da
crianga, as brincadeiras de rua quase nao
acontecem mais, a urbanizac¢do e a violén-
cia trouxeram uma nova caracterizacao das
ruas, que ja ndao sao adequadas para a per-
manéncia das criangas. Revista Eletrdnica
Saberes da Educac¢ao - Volume 5-n°1-2014
5 Essa mudanca no contexto social influi di-
retamente na forma de brincar de nossas
criangas, as proéprias limita¢des de espaco fi-
sico fizeram com que as criangas passassem
a brincar em seus quintais (quando este es-
paco existe), dentro de casa, com brinque-
dos industrializados, jogos eletrénicos e o
computador. Influenciados pela midia, as
criancas desejam possuir varios brinque-
dos, as novidades surgem dia apos dia e os
brinquedos rapidamente vao perdendo sua
especialidade, sendo necessaria a substitui-
¢cdo destes por outros mais arrojados, com
varias fungbes e atrativos. Kishimoto (2004)
aponta para a questao social que influencia
no poder de aquisi¢ao de brinquedos:

As condicdes sociais das criangas ricas estao
associadas a utilizagcdo de brinquedos indus-
trializados ou artesanais e das criangas po-
bres, a brinquedos construidos a partir de
materiais facilmente disponiveis na nature-
za, como o barro (Kishimoto, 2004, p.87).

As criancas de nivel social mais elevado tém
maior acesso a diferentes tipos de brinque-
dos e atualmente vém adquirindo diversos
jogos eletrdnicos, videos-game, jogos para
o computador, brinquedos que permitam a
atividade em grupos ou sozinho. Entretanto,
podemos observar que houve o aumento da
variedade de brinquedos industrializados
disponiveis no mercado, tornando acessivel
a aquisicao de diversos brinquedos as dife-
rentes camadas sociais, onde ndo somente
0s ricos possuem essa possibilidade, mas
também as criancas menos favorecidas. Se-

gundo Almeida (2003, p. 37), ainda vale lem-
brar que, considerando a realidade em que
a crianga vive ndo se pode esquecer que 0
brinquedo tem se tornado objeto de consu-
mo, a brincadeira tem perdido seu objetivo
ladico por conta dos brinquedos contempo-
raneos, a crianga nao brinca mais, ndo explo-
ra, ndo cria, nem representa concretamen-
te seus pensamentos, valores, pois tudo ja
vem pronto, a crianga torna-se espectadora
do “objeto brinquedo” e ndo interage com o
mesmo. Neste sentido, Wamser (2005, p. 11)
também afirma:

A contemporaneidade nos tem revelado
uma inféncia cada vez mais tecnolégica. As
criangas desde a mais tenra idade dominam
0 uso de computadores, aparelhos eletroni-
cos e celulares. Como consequéncia disso,
para muitos de nossos educandos, o ato de
brincar ocorre quase que exclusivamente de
modo eletronico e virtual. Quando essa rea-
lidade é com o que sonham.

Com o avanc¢o da tecnologia e a introducdo
do computador no ambiente social, esse re-
curso tem entrado cada vez mais cedo ao
acesso das criangas, seja nas casas ou na
escola. Um produto inovador, transmissor
de informacdes e influente nas relagdes so-
ciais, o computador apresenta uma nova
face da realidade. Por mais atrativo que
seja o brinquedo eletrdnico ou virtual, se a
crianga nao tiver prazer nele, este nao tera
valor algum, pois sua validade depende do
interesse da crianca. Muitas vezes a crianga
se vé obrigada a brincar sozinha, ou porque
mora longe de outras criangas, ou mora em
apartamentos que ndo dispdem de espacos,
em lugares movimentados, que ndo permi-
tem brincadeiras ao ar livre ou em grupos.
Diante dessa realidade, a crianca também é
estimulada a assistir desenhos na televisao,
filmes infantis, como forma de brincar, resul-
tado da transformacdo da sociedade, como
ela ndo pode brincar na rua ou com outras
criancas, esta é uma alternativa assertiva na
opinido de muitos pais, preocupados com a
seguranca de seus filhos. A televisdao ajuda
na construcdo da identidade, das relacdes
sociais entre as criancgas, os adultos e o mun-
do. Quando a crianga assiste aos desenhos,
ela relaciona o real com o imaginario, mistu-
rando a fantasia e a imaginacao com o mun-



do real. O problema é que o fio condutor dos
desenhos é na maioria das vezes a violéncia
e 0 consumo, e a crianga precisa de outras
alternativas para lidar com seus conflitos. E
preciso estimular a reflexdo de pais e edu-
cadores, atentando para as mudancas que
vém ocorrendo na sociedade e a influéncia
gue esta tem sobre a educac¢ao dos alunos.
Se por um lado todo este avanco tecnolégico
tem oferecido conforto, praticidade a popu-
lacdo, o mesmo é responsavel por um estilo
de vida mais sedentario e menos ativo. Sen-
do assim, a crianca ndao tem oportunidade
para desenvolver seu pensamento, sua cria-
tividade, pois todas as informacdes ja vém
prontas, a crianca ndo precisa pensar, nao
interage com brinquedo. Uma boa alterna-
tiva é incentivar a crianca a realizar em casa
as brincadeiras e jogos, estimulando-as a
compreender e vivenciar o brincar como for-
ma de aproveitar o tempo.

JOGO, BRINQUEDO E BRINCADEIRA
Conforme apontado por diversos autores,
como Kishimoto (2003), Negrine (2002), Fro-
ebel e Huizinga apud Kishimoto (2003), o
conceito de jogo abrange uma série de de-
finicbes tedricas e questionamentos sobre
sua origem. E relevante para nosso estudo
entender que o jogo pode variar desde ati-
vidades simples até aquelas que demandam
maior concentracdo, com regras complexas,
por exemplo. Além disso, nos jogos, a crian-
ca pode criar situa¢des imaginarias ou sim-
bdlicas.

Negrine (2002, p. 46) destaca a relagdo do
simbolismo com os aspectos biolégicos da
mente humana e sua evolugao, ressaltando
a importancia do exercicio no desenvolvi-
mento da autoimagem da crianca.
Kishimoto (2003) destaca que, no inicio do
século XIX, o jogo foi introduzido como ino-
vacdo pedagogica por Froebel, tornando-se
parte integrante da Educacdo Infantil. Fro-
ebel enfatizou a importancia do jogo livre
para o desenvolvimento infantil, mas tam-
bém propds o uso do jogo como ferramenta
educacional.

Huizinga, citado por Kishimoto (2003), des-
taca as caracteristicas sociais do jogo, como
o prazer do jogador, a natureza ndo seria da
acao, a liberdade do jogo em relacdo aos as-

pectos cotidianos, a existéncia de regras, seu
carater ficticio ou representativo, e sua limi-
tacdo temporal e espacial. O jogo promove a
integracao social da crianga e também ajuda
na internalizacdo de regras.

Kishimoto (2003, p. 40) ressalta a importan-
cia dos jogos de construcdo, que enriqguecem
a experiéncia sensorial, estimulam a criativi-
dade e desenvolvem habilidades na crianca.
Fromberg, citado por Kishimoto (2003, p. 6),
acrescenta caracteristicas como simbolis-
mo, significacao, atividade voluntaria, regras
implicitas ou explicitas e episddica ao jogo
infantil.

Quanto ao brinquedo, este é considerado
parte integrante da vida da crianca e esta li-
gado ao ato de brincar. Silva (2004, p. 25) des-
taca que o brinquedo é uma producao cultu-
ral da crianca, que o cria e recria de acordo
com sua imaginac¢ao e contexto. Tudo o que
a crianca utiliza para fazer experiéncias, ex-
pressar-se e lidar com seu mundo pode ser
considerado um brinquedo.

Wajskop (2007) ressalta que o brinquedo
propicia a imaginacdo de situacdes e histo-
rias diferentes, sendo associado a um con-
texto cultural especifico.

O brinquedo pode ser tanto industrializado
guanto criado pela crianca, sendo sua defi-
nicdo determinada pela prépria crianca du-
rante o momento de brincadeira.

A brincadeira é a expressao do ludico em
acao, onde a crianca cria, recria, inventa e
usa sua imaginacao. Ela é fundamental para
a construcdo do conhecimento e dos valores
da criancga, proporcionando experiéncias ri-
cas e diversificadas. Durante as brincadeiras,
as criancas podem experimentar diferentes
papéis, resolver conflitos internos, desenvol-
ver a autoconfianca e a criatividade. O papel
do educador é de facilitador nesse processo,
orientando e direcionando quando necessa-
rio, mas permitindo que as criangas sejam
responsaveis por suas préprias brincadeiras.

O BRINCAR E O JOGO NA ESCOLA

As criancas aprendem através da relacao
com outras pessoas, além do contato com os
objetos e com o0 meio ambiente, explorando
e vivenciando, esses materiais. Segundo Fe-
lipe (2001, p. 28), Piaget, Vigotsky e Wallon
tentaram mostrar em suas obras a capaci-
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dade de conhecer, aprender e construir que
ocorre por meio das trocas e interagdes en-
tre sujeito e o meio. Sobretudo, o autor des-
taca as contribui¢cbes dessa relagdo no sen-
tido de desenvolver a capacidade afetiva, a
sensibilidade e a autoestima, o raciocinio, o
pensamento e a linguagem no desenvolvi-
mento da crian¢a, quando interage consigo,
com os objetos e com os outros. A propaga-
¢ao dos jogos na area educacional se deu no
século XVI como apoio a pratica pedagogica,
e tinha como objetivo, a aquisicdo de conhe-
cimentos diversos e a partir dai, conquista
seu espaco definitivo na educacdo infantil.
Entretanto, nos processos de expansdo, a
pré-escola acabou cerceando o jogo livre
proposto inicialmente por Froebel e criou
condicdes para o aparecimento dos jogos
didaticos e educativos, com finalidades de-
finidas. O processo gradual de escolarizagao
acabou dando uma nova forma ao jogo pré-
-escolar; um jogo aliado ao trabalho esco-
lar, um jogo que visa a aquisicao de apren-
dizagens especificas, definidas a priori, tais
como forma, cor, nUumeros, além de compor-
tamentos mais amplos e complexos como
cooperacado, socializacdo, autonomia entre
outros. (Kishimoto 2002, p. 27 e 28)
Considerado como essencial, o brincar na
escola muitas vezes perde seu espac¢o dan-
do lugar a outras acdes pedagdgicas. O jogo
passou a ter um valor educativo a partir do
século XIX, com as contribui¢des de Froebel
apud Kishimoto (2003, p. 16), em sua teoria
ele enfatiza o valor do jogo livre como for-
ma do desenvolvimento infantil, mas nao
descarta o jogo como o material educativo
para auxiliar na aquisicao do conhecimento.
Surgem entdo, debates a esse respeito, al-
guns estudiosos defendem que o jogo deve
ser livre, enquanto outros acreditam que
deveria ser direcionado. A partir dessa re-
lacdo, da necessidade de brincar (livre) e a
tarefa de educar (direcionado) surge entdo o
jogo educativo: mistura de jogo e de ensino,
um meio de instru¢do, um recurso de ensi-
no para o professor e ao mesmo tempo um
fim em si mesmo para crianca que s6 quer
brincar. (Girard apud Kishimoto 2003, p.18).
O desequilibrio dessas fun¢bes causa ou a
falta do ensino (s6 o jogo), ou a falta do jogo
(s6 ensino). Segundo Campagne apud Kishi-

moto (2003, p. 19 e 20), o jogo utilizado como
suporte pedagdégico deve ser pensado e bem
elaborado, pois se nao for, perde sua funcao
lddica quando empregado inadequadamen-
te, para isso sugere critérios para escolha
de brinquedos para a pratica pedagégica: o
brinquedo deve ter valor experimental, que
permita a exploracdo e manipulacgao; valor
da estruturacdo, que da suporte a constru-
¢ao da personalidade infantil; valor de rela-
¢do, onde a crianca entra em contato com
seus pares e adultos, com objetos, e com
o ambiente em geral para propiciar o esta-
belecimento de relacdes; e o valor ludico,
avaliar se os objetos possuem as qualida-
des que estimulam o aparecimento da agao.
Utilizando-se destes critérios na escolha do
jogo para uma situacao de aprendizagem o
professor consegue obter bons resultados
de acordo com as metas pedagogicamente
tracadas. Quando brinca, a crian¢a pensa e
se organiza para aprender aquilo que esta
no momento de aprender, na brincadeira
espontanea a crianca cria, escolhe e organi-
za seus brinquedos, lidando com o mundo
a sua maneira e aprendendo o que ela quer
aprender. Neste sentido, vale ressaltar nas
palavras de Almeida (2003, p.37 e 38):

“O brinquedo faz parte da vida da criancga,
simboliza a relacdo pensamento-acao e tor-
na possivel o uso da fala, do pensamento
e da imaginacdo. O mundo do brinquedo é
um mundo composto, que representa o ape-
g0, a imitacdo, a representacao e faz parte
da vontade de crescer e desenvolver-se. Ao
brincar com as bonecas a crianca descarrega
seus sentimentos, exprime suas necessida-
des de afeto. Faz do brinquedo a represen-
tacao, constituindo uma auténtica atividade
do pensamento.”

Com este apontamento percebe-se a impor-
tancia do brincar como forma da crianga ex-
pressar-se e desenvolver suas habilidades
de criacdo, de relacionar-se e de interagir. A
crianca aprende melhor brincando e muitos
conteudos podem ser ensinados por meio
das brincadeiras, as atividades com jogos ou
brinquedos podem ter objetivos didatico-pe-
dagogicos que visem proporcionar o desen-
volvimento integral do educando. O ideal, de
acordo com nossa vivéncia, é que as escolas
de educacao infantil devem ter espacos e re-



cursos que promovam a hora da brincadeira
livre e dirigida. Livre: onde a crianca se ex-
pressa e desenvolve sua criatividade, o pro-
fessor nao interfere, apenas observa e nesse
brincar espontdneo, podemos diagnosticar
as a¢des da crianca. Dirigida: a crianca tem
uma meta a alcancar, estabelecida pelo pro-
fessor, o professor € o orientador, mediador
e deve ser parceiro nesse processo. De acor-
do com Macedo (2003), a escola pode e deve
ser um lugar de brincadeiras e jogos (livres
ou dirigidos) de atividades que significati-
vas para a crianca, que estimulem seu pen-
samento e sua criatividade. Chateau apud
Kishimoto (2003, p. 21), considera que a es-
cola tem uma natureza prépria distinta do
jogo e do trabalho. Entretanto, ao incorporar
algumas caracteristicas tanto do trabalho
como do jogo, a escola cria a modalidade do
jogo educativo, destinada a estimular a mo-
ralidade, o interesse, a descoberta, e a refle-
xdo. As brincadeiras livres ou espontaneas
permitem a crianca chegar as suas préprias
conclusdes sobre o mundo que a cerca, pois
ela transforma e recria objetos dando a eles
novas formas.

CONSIDERACOES FINAIS

Com a elaboracdao do tema proposto por
este artigo pode-se notar a importancia do
laddico para a promocgdo do desenvolvimen-
to da crianca na Educacgdo Infantil. De acor-
do com a revisdo bibliografica e outras re-
feréncias consultadas, pode-se organizar e
selecionar as principais contribuicdes que
fundamentaram teoricamente o presente
artigo. Considerando que o brincar enquan-
to primeira forma de cultura, enquanto ati-
vidade bioldgica essencial e espontanea da
crianga, sempre esteve presente em seu co-
tidiano, com o passar do tempo se transfor-
mou e agregou caracteristicas especificas de
cada povo em seu espago e tempo, todavia
sendo perpetuado pela transmissado de gera-
¢do a geracdo. Pode-se constatar que o jogo,
o brinquedo e a brincadeira sao instrumen-
tos mediadores no processo didatico-peda-
gogico, sao importantes ferramentas, auxi-
liares no desenvolvimento cognitivo, motor,
afetivo, psicolégico e social da crianca em
formacdo. Pecas-chave neste processo, esti-
mulam a rela¢do da crian¢a consigo mesmo,

com os outros e com o mundo. Pode-se vi-
sualizar a transformacdo do contexto social,
modificado e marcado por um estilo de vida
acelerado, abarrotado de compromissos e
atividades, espacos e tempos limitados, a in-
troducdo da tecnologia e do ambiente virtu-
al, avioléncia e a inseguranca causadas pelo
crescimento acelerado das cidades e do con-
sumo, todos esses sao fatores contribuintes
para a mudanca no conceito de brincar na
vida de nossas criancas. De acordo com toda
essa constatacao, conclui-se que o educador
ocupa um papel principal nesta situacao,
pois é na escola, e talvez somente na escola,
gue ocorram Revista Eletrénica Saberes da
Educacdo - Volume 5 - n° 1 - 2014 21 opor-
tunidades para as criangas brincarem. Por-
tanto, o educador necessita refletir sobre a
guestdo do brincar, criar espagos e tempos
gue permitam a realizacdo de jogos, brinca-
deiras, instituindo estratégias que permitam
a promocao e evolucdo integral da crianca.
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