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RESUMO: Essa pesquisa discutiu a importancia das atividades ludicas para o
aprendizado e desenvolvimento infantil. O objetivo geral foi de discutir a importancia
da brincadeira para a educacao e o desenvolvimento de criancas em idade escolar e
0 papel da brinquedoteca nesse processo. Os objetivos especificos foram discutir o
conceito de jogo, discutir a influéncia do jogo no desenvolvimento do individuo e o
papel da brinquedoteca e do brinquedista no estimulo a brincadeira. Para tanto, foi
realizada uma pesquisa bibliografica com coleta de dados em artigos cientificos,
livros e publicacBes eletrdnicas em busca de pesquisas e discussdes tedricas que
fundamentassem a temética. Utilizou-se o conceito de infancia e a historicizacdo
construida por Aries, a teoria de desenvolvimento de Vygotsky e os estudos sobre
jogos de Winnicott. Concluiu-se que a brincadeira tem grande importancia no
desenvolvimento infantil, bem como os espacos nos quais ela € livremente permitida,

como as brinquedotecas.
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ABSTRACT: This research discusses the importance of lucid activities for learning
and child development. The general objective of discussing the importance of play for
the education and development of school children and the role of playroom in this
process. The specific objectives are to discuss the concept of play, to discuss the
influence of the game on the individual's development and the role of the playroom
and the playmaker in stimulating play. To this end, a bibliographic research was
conducted with data collection in scientific articles, books and electronic publications
in search of research and theoretical discussions that substantiate the theme. The
concept of childhood and the historicization constructed by Aries, Vygotsky's theory
of development, and Winnicott's studies of games were used. It is concluded that
play is of great importance in child development, as well as the spaces in which it is

freely allowed, such as playrooms.

Keywords: Just kidding. Child education. Toy library. Literature review.

1 INTRODUCAO

O jogo € essencial para a crianca, especialmente entre os mais jovens. A
combinacdo de aprendizagem e entretenimento é um conceito interessante
envolvendo o jogo, que ndo requer nenhum esforco especifico, permite que a
crianca aprenda enquanto se diverte.

Gragas ao jogo, a criangca ndo estad sob pressdo e progride no seu préprio
ritmo. O jogo contribui consideravelmente para o desenvolvimento motor da maneira
mais simples possivel. E também uma forma de desenvolver a comunicacdo entre
as criancas e 0s pais.

Desde cedo, é brincando que uma crianca comeca a aprender de prazer. O
jogo tem efeitos positivos em todo o seu desenvolvimento. Quando um bebé gosta
de manipular objetos, olha-los e coloca-los em sua boca, ele descobre cores,
texturas, formas, sons e gostos. Ao crescer, seus jogos também Ihe dao a
oportunidade de correr, pular, cair e jogar uma bola. Fortalece os musculos, as
habilidades fisicas e o equilibrio.

O jogo também desenvolve o pensamento e a capacidade de resolver
problemas. Por exemplo, quando um bebé gosta de fazer sons com objetos ou

deixar cair cubos repetidamente, ele entende pouco a pouco que sua acao da um
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resultado. O jogo também promove criatividade e imaginacdo. Esse é o caso, por
exemplo, quando uma crianca inventa historias com suas figuras.

Na educacao infantil € muito comum que as professoras estimulem os seus
alunos a brincar. Os préprios referenciais curriculares para essa fase determinam
gue ela deve ser mediada pela ludicidade.

No entanto, na medida me que as criangas crescem a brincadeira vai sendo
esquecida. Os impulsos competitivos que conduzem escolas a preparar a crianca
para o ingresso em niveis mais elevados de ensino fazem com que as atividades
lidicas sejam cada vez mais reduzidas no ensino fundamental, ficando as
brincadeiras destinadas somente aos espacos informais. Com esse cenario, as
criancas podem se tornar desmotivadas para o aprendizado, bem como serem
reprimidas em suas caracteristicas criativas.

Desse modo, é importante que a brincadeira seja mantida durante todas as
etapas de formacdo, respeitadas as especificidades de desenvolvimento fisico e
cognitivo do individuo.

Nesse contexto, o presente texto teve o objetivo geral de discutir a
importancia da brincadeira para a educacdo e o desenvolvimento de criancas em
idade escolar e o papel da brinquedoteca nesse processo.

Os objetivos especificos foram discutir o conceito de jogo, discutir a influéncia
do jogo no desenvolvimento do individuo e o papel da brinquedoteca e do

brinquedista no estimulo a brincadeira.

2 DESENVOLVIMENTO

2.1 A HISTORIA DO LUDICO NA EDUCACAO

O ludico integra o aluno a cultura, ja que o brincar é uma atividade
culturalmente definida e representa uma necessidade para o desenvolvimento
infantil. Nos dias atuais, os jogos em sala de aula oferecem diversas formas de
interacdo e conhecimento.

Os primeiros estudos acerca dos jogos foram realizados em Roma e na
Grécia antiga. Kishimoto (2013, p.15) Platdo, comenta a importancia do “aprender
brincando”, em oposic¢ao a utilizacdo da violéncia e da repressdo. Da mesma forma,

Aristoteles sugere, para a educacdo de criancas, 0 uso de jogos que imitem
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atividades sérias, de ocupacdes adultas, como forma de preparo para vida futura.
Vale ressaltar que nessa época 0s jogos ainda ndo eram utilizados como recurso
didatico. Somente a partir do século XVI tiveram o seu aparecimento na historia
ocidental como jogo educativo, mais precisamente na Franca, com o surgimento da
companhia de Jesus. Nessa época, 0 jogo educativo foi colocado em destaque de
forma disciplinada. Desta forma, o ludico foi transformado em praticas educativas
para a aprendizagem de ortografia e de gramética. Ignacio de Loyola expbs sua
importancia na formagéo e desenvolvimento do ser humano.

Os jogos seguem a sua escala de evolucao até chegar ao final da Revolucao
Francesa em 1799, no século XIX, onde surgiram novas praticas pedagogicas.
Pesquisadores como Rousseau, Pestalozzi e Froebel tiveram um papel importante
na valorizacdo da infancia com base numa concepcao idealista e protetora da
crianca que, por sua vez, favoreceu o uso dos jogos como suporte pedagogico
lancando uma proposta por meio de brinquedos, tendo como ponto central a
recreagao.

Segundo Kishimoto (2013) o jogo educativo adquire duas fungdes:

1- A funcdo Ludica, quando o jogo propicia a diversdo e é escolhido

voluntariamente;

2- A educativa, quando o jogo ensina algo que complete o individuo e o

auxilia em sua aprendizagem.

O jogo gera um ambiente de aprendizado inato, sem a necessidade de
experiéncia prévia, que pode ser utilizado como estratégia didatica, como forma de
comunicar, compartilhar e conceituar conhecimentos e, em Ultima instancia,
potencializar o desenvolvimento social, emocional e cognitivo do individuo.

Por abordagem ludica entendem-se todas aquelas atividades didaticas,
agradaveis e prazerosas desenvolvidas em um ambiente de lazer e cujo impacto
pedagogico promove uma aprendizagem significativa que é planejada por meio de
do jogo. Assim, uma proposta ludica deve incorporar jogos didaticos, fantoches para
narrar e dramatizar historias, mauasicas infantis acompanhadas de gestos e
pantomima. Além disso, pode também explicar a coloracdo, a colagem e o
artesanato, entre outras que visem explorar, investigar, descobrir, organizar e
conhecer o seu ambiente a partir do uso da lingua estrangeira (GUERMANDI, 2016).

De acordo com Santos (2002, p.12) a ludicidade
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[...] € uma necessidade do ser humano em qualquer idade e ndo pode ser
vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico facilita a
aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural, colabora para
uma boa salude mental, prepara para um estado interior fértil, facilita os
processos de socializacdo, comunicacdo, expressao e construcdo de
conhecimento (SANTOS, 2002, p. 12).

Atividades recreativas motivam, divertem e ensinam a criangca a descobrir e
valorizar a beleza da linguagem como meio de comunicacdo. O jogo ndo é apenas
uma mera atividade espontanea, mas € disponibilizado a crianca para que alguns
objetivos sejam alcangados e desenvolva todo o seu potencial, pois contribui para a
socializagdo. O uso do ladico no ambiente escolar promove a aprendizagem
significativa, estimula a imaginacdo, aprimora o raciocinio légico, auxilia tanto
aprendizagem emocional quanto nas situacdes de aprendizado com um senso-

critico.

2.2 0 JOGO NA EDUCACAO INFANTIL

O jogo é considerado um dos mais importantes meios de aprendizagem para
criancas, é a maneira mais natural de experimentar e aprender; favorecendo o
desenvolvimento da crianca. O jogo desde cedo € a principal ocupacdo que as
criancas tém, através dele pode ser estimulado e adquirir maior desenvolvimento
psicomotor, inclusive na area cognitiva e na relagdo socioafetiva que tem com 0s
outros (NETO; DA FONSECA, 2013).

Atualmente, o jogo € considerado um processo cognitivo que ocorre a partir
das atividades que o individuo realiza de acordo com sua prépria experiéncia, por
iSso 0 jogo como estratégia didatica, possui uma importante funcdo socializadora e
integradora do conhecimento, a O mesmo que no ambiente educacional e social
permite conhecer e vivenciar comportamentos interativos e inatos de cada ser
humano. Da mesma forma, o jogo ajuda a organizar um ambiente harmonioso e
propicio para que o processo educacional seja agradavel, eficaz e ao mesmo tempo
proveitoso no desenvolvimento das diferentes capacidades intelectuais e morais da
crianga, para fundar praticas de sociabilidade, coletivismo, amor e respeito pelos
demais (MORETTI, DE SOUZA, 2015).

Além disso, o jogo também estimula a criatividade e ajuda a entender o que o
rodeia, conhecendo-se melhor. O jogo promove o desenvolvimento do corpo e dos

sentidos. A forca, o controle muscular, o equilibrio, a percepcao e a confianga no uso
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do corpo sdo utilizados para o desenvolvimento das atividades ludicas. Jogos de
movimento com O seu corpo e aqueles que incluem objetos encorajam o
desenvolvimento da estruturacdo perceptiva. O jogo € uma atividade de
representacdo em nivel cognitivo que ajuda a desenvolver a capacidade de
preservar as representacdes do ambiente, mesmo quando o individuo se depara
com estimulos que ele ndo reconheceu (OLIVEIRA et al., 2015).

O jogo também estimula habilidades de pensamento e, por sua vez,
desenvolve a criatividade. Isso significa que quando uma crianca brinca, ele recebe
novas experiéncias, porque é uma oportunidade de aplicar o que aprendeu. Além
disso, 0 jogo também promove a comunicacdo e socializacdo porque durante um
jOgo a crianca entra em contato com seus pares, 0 que ajuda a conhecer as pessoas
ao seu redor, para melhorar sua comunicacao, aprender normas comportamentais e
descobrir si mesmo. E ndo s6 ajuda a comunicacao e a interagdo entre iguais, mas
também melhora as rela¢des entre adultos e criangas (KISHIMOTO, 2017).

Segundo Piaget (1985), "os jogos ajudam a construir uma série de
dispositivos que permitem a crian¢a a assimilacao total da realidade, incorporando-a
para reviver, dominar, entender e compensar. Entdo o jogo € essencialmente
assimilacao da realidade pelo eu”.

Portanto, sabemos que o jogo é algo essencial e que deve estar presente nas
criancas durante toda a infancia, e além, jA que em seu estagio adulto elas
provavelmente participardo de algumas atividades ludicas. Portanto, abaixo vou
indicar alguns dos beneficios que o jogo tem para as criancas (SILVA, 2005):

» Satisfaz as necessidades béasicas do exercicio fisico.

« E uma excelente maneira de expressar e satisfazer seus desejos.

* A imaginagao do jogo facilita o posicionamento moral e maturacao de ideias.

« E um canal de expresséo e descarga de sentimentos, positivos e negativos,
auxiliando no equilibrio emocional.

* Ao brincar com outras criangas, socialize e desenvolva suas futuras
habilidades sociais.

* O jogo é um canal para conhecer os comportamentos da crianga e, assim,
ser capaz de canalizar ou recompensar habitos.

« E muito importante participar do jogo com eles.

Sabendo que € o jogo para criangas € essencial, é importante dar-lhes toda a

liberdade de "aprender brincando”, tentando n&o estabelecer uma ordem em seus
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jogos ou intervir neles, j& que a crianca deve ser a Unica que guia 0 jogo,
respeitando as regras e papéis que eles assumem enquanto jogam. Somente
permitindo que a crianca experimente e faca uso de sua imaginacdo, ele pode
desenvolver-se completamente (SILVA et al., 2014).

As criangas brincam de maneiras diferentes, dependendo de suas
habilidades, personalidade, necessidades pessoais, interesses; mas principalmente,
0 jogo é apresentado de acordo com a evolucdo ou estagio da crianca. Assim,
podemos distinguir o seguinte (KISHIMOTO, 2017):

e 0 a 2 anos: Nesta fase 0 jogo se concentra em seu corpo, ou seja, em
si mesmo, explorando os objetos que o cercam, esse tipo de jogo é
"solitario".

e 2 a 3 anos: Esta idade desenvolve o "jogo paralelo”, as criancas
gostam de brincar com os outros, mas ainda nao interagem totalmente
entre si.

e 3 a 4 anos: Nesta fase, tendemos ao "jogo associativo”, no qual a
crianca brinca com outros parceiros, mas nao ha papéis especificos,
cada um deles da um uso diferente a ela.

e 4 a 5 anos: Agqui a crianca ja interage completamente e de forma
organizada com 0s outros, assumindo papéis para atingir um objetivo
ou atingir um objetivo. Isso é chamado de "jogo cooperativo".

e 6 a 8 anos: Deve-se ter em mente que eles ainda sédo criancas e,
portanto, querem jogar, além disso, deve-se saber que é uma
necessidade completar seu desenvolvimento. As criangas dessas
idades, muitas vezes, ndo entendem que devem se concentrar em
fazer o dever de casa, ou seja, sentam-se todas as tardes fazendo
licho de casa para a escola. Para eles, o jogo € uma maneira de
aprender. E vocé tem que saber que eles nédo perdem tempo jogando e
gue vocé pode aprender muitas coisas de uma maneira divertida.

Nessa idade, eles adoram participar de atividades individuais e, acima de
tudo, atividades em grupo. Tornar as relagdées sociais muito importantes porque elas
também sdo uma necessidade vital, sabendo que nesse estagio elas comecarao a
apoiar os amigos para desenvolver certa independéncia.

O jogo jogado por criangas muda ao longo do tempo. Quando as criangas
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atingem essas idades, comecam a desenvolver os jogos de regras. O jogo de regras
€ um jogo social, no qual as regras pressupdem uma regularidade imposta pelo
grupo e cuja infracdo merece sancao, chegando a discutir, por vezes, quando o
modo de entender as regras néo coincide com o de seus pares. Vocé pode distinguir
dois tipos de regras: as primeiras sao regras transmitidas e as segundas s&o
espontaneas. O primeiro tipo de regras € aquela em que as criancas adquirem
através de jogos estabelecidos e que foram jogadas por geracdes. Os segundos séo
agueles que sao estabelecidos durante o jogo e séo respeitados tanto quanto as
regras transmitidas. Todas essas regras aparecem como resultado da socializagao
dos estagios anteriores (SILVA et al., 2014).

Outro tipo de jogo que esta presente nas criancas € a constru¢cdo de jogos
alterando a complexidade e a intencionalidade, dependendo do seu
desenvolvimento e habilidade. Dentro dos jogos de construcdo pode-se comecar
colocando um cubo em outro, modelando com plasticina, formando uma torre com
blocos, ou até mesmo realizando quebra-cabecas complexos. Pode ser jogado
individualmente ou em grupo, também pode ser considerado como uma unido entre
atividade ludica e trabalho, porque vocé tem que ter em mente que brincar é
aprender a trabalhar (LEALDINO FILHO, 2014).

E finalmente pode-se encontrar outro tipo de jogo, o da estratégia. Estes séo
0S jogos em que o fator de inteligéncia e as diferentes habilidades dos participantes
intervém. S&o jogos em que o problema é encontrar a melhor estratégia. As vezes,
sera possivel encontrar uma maneira de vencer. Em vez disso, outras vezes tentar
analisar a melhor maneira de jogar, sem garantir a vitoria.

Com este tipo de jogo, aqueles de estratégia, vocé vé a relacdo que o jogo
tem com a matematica. Em alguns casos, sera necessario aplicar conhecimentos
matematicos, mas, em outros, ndo sera necessario. Embora em todos se desvende
o modo de pensar e razdo para resolucdo. A medida que a crianca evolui, 0 jogo
torna-se mais complexo, com mais sujeitos imaginarios, com regras e detalhes mais
estruturados. O jogo e a matematica tém coisas em comum. E, por essa razdo, é
necessario levar isso em conta ao procurar os melhores meétodos para transmitir aos
alunos a motivacéo, o interesse e 0 entusiasmo necessarios que a matematica pode
gerar (SANTANA et al., 2014).

Lealdino Filho, (2014) faz uma andlise comparativa dos procedimentos

envolvidos no jogo e na matematica:
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- O jogo comega com a introdugcdo de regras, que definem a fungdo dos
objetos e das pecas que sdo usadas. E na matematica comegam com o0
estabelecimento de definicbes e a concretizacdo de objetos determinados por
definicbes.

- Brincar exige adquirir familiaridade com as regras, relacionando algumas
pecas com outras. Na matematica, eles exigem a comparacdo e interacdo de
elementos de uma teoria. - Avancar no dominio de um jogo significa adotar técnicas
progressivamente simples que podem dar bons resultados. Na pratica matematica,
envolve o trabalho em torno de conceitos basicos dados pela teoria matematica com
a qual estamos trabalhando.

- Explorar um jogo mostra procedimentos usados por outros jogadores
avancados, movimentos dificeis decorrentes de uma inspiracdo especial. Nos
métodos de matematica e teoremas que foram desenvolvidos ao longo dos séculos
séo revelados.

- Examinar um jogo leva a descobrir problemas interessantes e resolver
situacdes sem precedentes. Na pratica matematica, problemas abertos ligados a
complicagdes inesperadas s&o investigados.

- E, finalmente, criar jogos, férteis em ideias e situacfes complexas, da
origem a estratégias originais e procedimentos inovadores. Criar praticas
matematicas da origem a novas situacdes potencialmente motivadoras de novos
modelos e teorias.

Os jogos didaticos garantem no aluno habitos de tomada de decisdes
coletivas, aumentam o interesse dos alunos e a motivagdo para 0s sujeitos, eles
verificam o nivel de conhecimento alcancado pelos alunos, através de erros e
acertos, permitem resolver os problemas de similaridade aos alunos. as atividades
de gestéo e controle, bem como o autocontrole coletivo, desenvolvem habilidades e
capacidades generalizadas na ordem pratica e permitem a aquisicdo, ampliacao,
aprofundamento e troca de conhecimentos, por meio da pratica experiencial, ativa e

dinamicamente.

2.3 CONCEITO HISTORICO DE INFANCIA

A crianca, durante anos, ndo teve um lugar especifico na sociedade, vindo a
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ser reconhecido ha pouco tempo. Segundo Philippe Aires® (1981) na idade média,
nao havia uma clara separagédo entre o que seria indicado para criancas e 0 que
seria especifico da vida adulta.

Airés fala, ainda, que as criangas recebiam tratamento diferenciado apenas
nos primeiros anos de vida chamado de tempo de paparicacdo, enquanto
dependiam dos cuidados das mées ou das amas. Em seguida a crianca era afastada
de seus pais, valores, conhecimentos e socializacdo ndo eram assegurados pela
familia. A educacédo era garantida pela convivéncia com os adultos, ajudando nos
afazeres cotidianos. A passagem da crianga no meio familiar era rapida e
insignificante.

A duragdo da infancia era reduzida a seu periodo mais fragil, [...] mal
adquiriam desembaraco fisico, era logo misturada aos adultos e partilhava
de seus trabalhos e jogos. De crianginha pequena ela se transformava
imediatamente em homem jovem, sem passar pelas etapas da juventude
(AIRES, 1978, p. ix).

Esse desapego da familia sobre a crianca era gerado pela baixa expectativa
de vida que se tinha na Idade Média. O indice de mortalidade infantil era altissimo,
gue se dava principalmente pela falta de assepsia da populacédo em geral. Os dados
de mortalidade infantil desde periodo foram retirados de documentos pertencentes a
Igreja Catdlica, que registravam estas mortes através das criangas que antes de seu
Obito foram batizadas, porém muito das que faleciam ndo chegavam nem a ser
conhecidas, além de seus pais, e eram enterradas em qualquer lugar, mostrando,
desta forma, a falta de afeto e de controle sobre os nascimentos e falecimento
infantis.

O sentimento entre os cdnjuges e pais e filhos ndo era necesséario para o

equilibrio da existéncia da familia.

As pessoas se divertiam com a crian¢a peguena como um animalzinho, [...]
Se ela morresse entdo como muitas vezes acontecia, alguns podiam ficar
desolados, mas a regra geral era ndo fazer muito caso, pois outra crianga
logo a substituiria. A crianca ndo chegava a sair de uma espécie de
anonimato (ARIES, 1981, p. 10).

® Philippe Ariés (1914 - 1984) foi um importante historiador e medievalista francés da familia
e da infancia. Ariés escreveu varios livros sobre a vida diaria comum. Seu mais proeminente
trabalho rendeu um brilhante estudo sobre a morte. No seu trabalho A histéria Social da
Crianca e da Familia, Aries demonstra que o surgimento de um discurso sobre a infancia
esta vinculado a emergéncia da percepcao da especificidade do infantil na modernidade.
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As criancas eram tratadas como pequenos adultos e nao havia uma
vestimenta especial para elas, saiam direto dos cueiros, para roupas adultas em
miniatura. Além disso, ndo havia uma separacdo de local: adultos e criancas
praticavam todas as suas atividades no mesmo ambiente. Os assuntos e
brincadeiras sexuais envolviam criancas e adultos, ndo havendo definicdo do

significado de ser crianca e ser adulto.

Essa pratica familiar de associar as criancas as brincadeiras sexuais dos
adultos fazia parte do costume da época e nao chocava 0 senso comum.
[...] O respeito devido a crianca era entdo (no século XVI) algo totalmente
ignorado. Os adultos se permitiam tudo diante delas: linguagem grosseira,
acdes e situagBes escabrosas; elas ouviam e viam tudo (AIRES, 1981, p.
77).

No final do século XVII, ocorreram muitas mudancas na sociedade medieval,
a escola vinha para substituir o aprendizado que antes era obtido pela crianca ao
conviver no meio dos adultos. A partir dai, inicia-se um logo processo de isolamento
da crianca, processo este movido pelas reformas catélicas e protestantes, ligadas a
Igreja, as leis e ao Estado por uma moralizacdo dos homens. Assim a infancia passa
a ser reconhecida, e a crianca passa ter um papel diferenciado dentro desta
sociedade. A familia passa a demonstrar mais afeicdo por suas criangas, 0 que
antes ndo era necessario, e a educacdo passa a ter uma importancia significativa
dentro da estrutura familiar.

Essa Revolucdo Educacional movida pela igreja se d4, também, por sua
necessidade de adquirir novos fiéis, pois ela vé na educacdo uma forma de passar a
frente seus conhecimentos e dogmas. Desta forma, a escolarizagdo no século XVIII,
torna-se uma forma de ensinar, moralizar e disciplinar as criangas.

Entre o fim da Idade Média e os séculos XVII e XVIII, a crian¢a havia
conquistado um lugar junto de seus pais, lugar este a que ndo poderia ter
aspirado no tempo em que o costume mandava que fosse confiada a
estranhos. [...] A crianca tornou-se um elemento indispensavel da vida

guotidiana, e os adultos passaram a se preocupar com sua educacéo,
carreira e futuro (AIRES, 1981, p. 189)".

s

Destarte, o conceito de infancia é relativamente recente nas sociedades

ocidentais ndo indigenas. Mais recente ainda sdo o conceito de educacao infantil e

" ARIES, Philippe. Histéria social da crianca e da familia. 2. ed. Traduzido por Dora
Flaksman. Rio de Janeiro: Guanabara, 1981.
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as suas teorias.

2.4 POR TRAS DO IMAGINARIO INFANTIL

A definicdo de atividades ludicas (e artisticas) como contribuicdo para o
desenvolvimento da crianca pode ser entendida no contexto mais amplo do
investimento da primeira infancia como um objeto educacional (ARIES, 1960). Seria
entdo uma questdo de aprender distraindo-se e distrair-se aprendendo: se a escola
for formada por brincadeira, entdo também se pode ter em casa jogos educativos,
em resumo introduzir a escola em casa. A difusdo e regressdo dos "jogos
educativos" para as idades mais jovens tornou-se um lugar-comum do discurso
sobre a crianga, 0 jogo, 0 jogo no desenvolvimento da crianca.

Vectore e Kishimoto (2001) discutiram o papel da brinquedoteca e do
brinquedista no estimulo a atividades ludicas voltadas para o aprendizado, por meio
da analise de 194 relatérios elaborados por brinquedistas trabalhadores de
bibliotecas publicas do estado de Sao Paulo. Para as autoras, o brinquedista seria
um mediador do processo de aprendizado por meio da ludicidade.

Ferronato, Bianchini e Proscéncio (2012) defendem que a brincadeira € um
direito da crianca. Ndo somente a brincadeira dirigida ao aprendizado, como
também a brincadeira livre, assegura no Estatuto da Crianca e do Adolescente. No
entanto, o que comumente ocorre € o preenchimento da rotina das criancas com
inimeras atividades, voltadas para um projeto de adulto que ndo contempla as

especificidades desse periodo da vida.

2.5 BRINCADEIRA E DESENVOLVIMENTO

Desde que existe a educacado formal, a brincadeira acontece na educacéo
infantil. Benjamin (1984). Criangas geralmente transitam socialmente por pequenos
grupos, como a casa de parentes, escola, instituicdo religiosa e casa de amigos.
Esses lugares sdo muito importantes na formacdo dos pequenos, pois € em torno
delas que as lembrancas da infancia séo tecidas. E dependendo da ligacdo que a
crianca estabelece com seu grupo familiar, as lembrancas da infancia se renovarao
e se completardo com maior facilidade. Segundo Valsiner (1988), para analisar o
desenvolvimento infantil devemos levar em conta 0s espagos nos quais a crianga

brinca livremente, mas que s&o estruturalmente construidos de representacdes
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culturais dos adultos que as cercam.

As situacdes reais nas quais as criangcas se encontram sédo definidoras de
seus comportamentos. De acordo com Vygotsky (1998) para brinca, no faz-de-conta
a crianca nao reproduz o seu cotidiano, tendo que se esforcar para transcender o
seu comportamento infantil. Ela pode brincar de ser médica, professora, motorista,
em um jogo que pode ter inUmeras variagoes.

A brincadeira permite a crianca descobrir-se, apropriar-se da realidade,
tornando-se capaz de se desenvolver criativamente. E um direito, uma forma
particular de expressao, pensamento, interacdo e comunicacgao entre as criancgas.

De acordo com Wanderlind et al (2006), 0s meninos procuram uns aos outros
para suas brincadeiras porque gostam de atividades mais barulhentas.  As
criancas também costumam excluir de suas brincadeiras aquelas que sao mais
novas que elas. E um exemplo de como a brincadeira define a crianca. Ela pode n&o
querer brincar com 0s mais novos por nao desejar ser identificada como um deles.
Brincadeiras ndo sdo estereotipadas apenas por género, mas também por faixa
etaria e temas. O papel significativo da aprendizagem através de jogos para
estimular o desenvolvimento cognitivo das criangas tem sido descrita pelos primeiros
tedricos, educadores e pesquisadores, como Platdo. No entanto, nos ultimos anos, o
tempo gasto na aprendizagem através de jogos e onde a crianca é ativa foi
encurtado em muitas pré-escolas. Na verdade, a preparacdo académica € cada vez
mais a prioridade e importancia do jogo foi minimizado por alguns educadores,
programas pré-escolares e politicos, bem como pelo publico em geral. A hipétese
deste artigo € que aprender através da brincadeira € um excelente ambiente que
promove o desenvolvimento cognitivo das criancas, habilidades de pensamento,
especialmente, os criticos (VYGOTSKY, 1998).

O papel do brincar como meio de aprendizagem tem sido apresentado por
muitos profissionais da primeira infancia desde o inicio dos programas pré-escolares
no inicio do século XX. No entanto, o papel da aprendizagem através de jogos para
estimular o desenvolvimento cognitivo em criancas pequenas tem sido sempre um
debate, especialmente em areas especificas, tais como leitura e matematica
(BRANCO; MACIEL; QUEIROZ, 2006).

2.6 BRINCADEIRA E APRENDIZAGEM

Embora a atencdo de hoje para o ensino fundamental seja louvavel e tenha
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resultado no aumento do financiamento para programas dessa etapa de ensino, nem
sempre tais politicas se basearam na teoria e na pratica para a educacdo das
criancas e consideraram o "aprendizado” como um exercicio altamente estruturado e
desafiador, dirigido por professores, que deve ser imposto as criangas. Essa visdo é
particularmente problematica para as discussdes sobre o papel do brincar na
estimulacdo do desenvolvimento cognitivo, j& que o brincar geralmente envolve tipos
de aprendizado iniciados pela crianca que séo dificeis de quantificar (OLIVEIRA,
1996).

As situacdes reais nas quais as criangas se encontram sédo definidoras de
seus comportamentos. De acordo com Vygotsky (1998) para brincar, no faz-de-conta
a crianca nao reproduz o seu cotidiano, tendo que se esforcar para transcender o
seu comportamento infantil. Ela pode brincar de ser médica, professora, motorista,
em um jogo que pode ter inUmeras variagoes.

Ao representar um objeto por outro, a crianga comecga a se relacionar com o
significado a ele atribuido, e ndo mais com ele em si. A brincadeira é fundamental
para o desenvolvimento infantil porque a crianca transforma e produz significados.
Ela deixa de estar subordinada ao objeto, dando a ele um novo significado,
revelando seu carater ativo no curso de seu proprio desenvolvimento (BRANCO;
MACIEL; QUEIROZ, 2006).

2.7 BRINCADEIRA E HISTORIA DA INFANCIA

O mundo dos jogos e brinquedos € particularmente adequado para uma
sociologia da infancia. Considera-se a peculiaridade da infancia contemporanea
jovem (Aries, 1960), a idade da vida em que o homem né&o € (ainda) um homem (ou
uma mulher), onde o homem ¢é o Unico objeto de uma intencdo e de um projeto
educativo, onde finalmente a crianca dotada de fala passa a existir como "sujeito
cultural" sob o olhar do adulto, objeto de uma escuta mais atenta. Ha muitas
maneiras de entender o mundo dos jogos e brinquedos.

A Dbrincadeira pode ser definida de diferentes maneiras. Para (Ariés, 1982),
ela é definida como o tempo perdido e o tempo bem aproveitado, o tempo de lazer e
o tempo trabalho, imaginario e realidade, liberdade e coercdo, etc. Ainda nessa
perspectiva, podemos considerar que o jogo é baseado na seriedade (recreacéo,

recompensa, compensacgao), pois o tempo de lazer é baseado no tempo de trabalho.
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Ele também pode ser considerado como um negdécio sério, educacional,
pedagdgico, que contribui para o emocional, sensério-motor, cognitivo, moral,
intelectual e desenvolvimento social da criangca por um lado (que € a perspectiva da
psicologia desenvolvimento), o desenvolvimento das mais altas manifestacdes da
cultura, por outro lado. A psicologia do desenvolvimento aplicada ao brincar
(Vygotsky, 1967) concebe corretamente o brincar como uma atividade que integra a
dimenséo social, interativa, a razdo de sua contribuicdo para o desenvolvimento da
crianca. A psicologia sozinha poderia assim capturar um fendmeno com O6bvias
dimensdes sociais e culturais.

Paralelamente a pesquisa inspirada de Piaget, e aplicacbes que dividem
hierarquicamente e geneticamente habilidades funcionais, cognitivo, e sociais
desenvolvidas em alguns (exercicio, montagem, regras simbolicas, simples ou
complexas) também desenvolvem habilidades para a aquisicdo do conhecimento

cientifico.

2.8 BRINCADEIRA E BRINQUEDOTECA

O jogo, para a crianca, € uma atividade essencial e necessaria para o0 seu
equilibrio, para o desenvolvimento global, psicomotor, emocional e social. Nesse
contexto, as brinquedotecas, presas entre a sua "vocacdo" ludica e a restricdo
pedagogica, parecem ter grande dificuldade em registrar sua atuacdo no campo
irrestrito, nao finalizadas, livres de brincadeiras, sdo uma prioridade no campo da
acéo educativa. E por isso que podemos falar em "brinquedo educativo”, "pedagogia
do jogo" ou "educacgdo ladica™ tudo acontece como se brinquedos e jogos,
ferramentas de exploracdo do mundo, forem pensados para contribuir com o
desenvolvimento da crianca e sua apropriacao individual da cultura. O conhecimento
psicoldgico, psicomotricista, psicopedagogico, etc. € mobilizado para inventar jogos
educativos eficazes que queremos adaptar as diferentes habilidades requeridas
socialmente. Além das preocupacdes educacionais, ha também autonomia pessoal e
sociabilidade.

Os jogos podem ser considerados como atividades em que as criangas sao
construidas pessoalmente através do desenvolvimento de suas capacidades e
habilidades (VYGOTSKY, 1994) enquanto experimenta o0 mundo social, sistemas de

valores, normas, regras (reciprocidade, justica, cooperacdo, competicdo, etc.) e
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relacdes sociais (idade, sexo, classe, papel, etc.).

Esta visdo da infancia e do jogo envolve uma atenc&o especial ao processo
de socializacdo. Nesta perspectiva, a crianca ndo precisa apenas internalizar as
normas e valores de sua sociedade e seu ambiente: ela ndo é considerada uma
massa macia amassada pelas estruturas sociais; ela também adquire fortemente,
experimenta e implementa varias habilidades sociais e de inteligéncia que a tornam
um ator social relativamente autbnomo, senhor de si mesmo e sua relagdo com os
outros, sabendo construir projetos e suscetiveis de mobilizar estrategicamente seus
recursos de acordo com 0S jogos sociais e suas participagcdes (dinheiro, poder,
prestigio, etc.). Socializar uma crianca €, ao mesmo tempo, integra-la nos diferentes
circulos sociais aos quais ela pertence e, a0 mesmo tempo, ensinar-lhe autonomia
pessoal. A socializacdo € ao mesmo tempo uma insercao na vida social e cultural.

Nos estudos de Carvalho, Beraldo, Santos e Ortega (1993), as diferencas de
género como fruto das relagdes sociais predominantes, inerentes a transmisséo de
papéis sexuais oferecem uma importante ajuda no desenvolvimento infantil com
suporte das brincadeiras diferenciadas para meninos e meninas.

Winnicott (1975) defende a brincadeira como realizacdo de desejos que nao
podem ser satisfeitos naquele momento. Tais elementos da imaginacédo formarao
parte da atmosfera emocional do préprio brinquedo. Deste modo, a brincadeira
representa a zona proximal e, em consequéncia, promove o desenvolvimento
infantil. (VYGOTSKY, 1998).

A brincadeira permite a crianca descobrir-se, apropriar-se da realidade,
tornando-se capaz de se desenvolver criativamente. E um direito, uma forma
particular de expressao, pensamento, interacdo e comunicacao entre as criancas.

O professor nédo é proibido de brincar com as criancas, principalmente se for
convidado a participar ou intervir. Entretanto, deve respeitar o ritmo e as regras
estabelecidas pelas criancas. O professor podera, igualmente, organizar atividades
gue ajudem a crianca a descobrir as possibilidades que certos materiais possuem;
0S jogos de grupo para criancas mais velhas, ou os de construgcdo para as mais
novas, desenvolvendo outros niveis de competéncia, além de permitir verificar o
interesse da crianga (BRANCO; MACIEL; QUEIROZ, 2006).

CONSIDERACOES FINAIS
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O presente texto discutiu o papel do brinquedo e da brinquedoteca no
desenvolvimento infantil. Ja esta consolidado que a infancia possui caracteristicas
de desenvolvimento préprias que devem ser respeitadas e que o aprendizado por
meio da experimentacao € eficiente nessa fase, tendo em vista as suas dificuldades
de abstracao de conceitos.

Também j& esta consolidada na literatura a importancia da brincadeira e dos
jogos para a educacao infantil. No entanto, o que parece ainda ndo ser um tema
pacifico € a crescente adultizagdo das criancas por meio de projetos de infancia que
a concebem apenas como uma preparacdo para a vida adulta. Busca-se
desenvolver nas criancas competéncias e habilidades que as instrumentalize para a
vida adulta, com foco no mercado de trabalho e no sucesso académico. O brincar
essencial para o desenvolvimento saudavel das criancas, independentemente da
idade.

As criancas aprendem sobre o mundo brincando. Eles descobrem como
resolver problemas e interagir com os outros. Eles aprendem a expressar seus
pensamentos e sentimentos, bem como resolver conflitos. As criancas desenvolvem
a linguagem e a alfabetizacdo através da brincadeira. Eles também entendem e
adotam regras e expectativas sociais.

O jogo livre incentiva as criancas a usarem a imaginacao e todos 0s seus
sentidos - visdo, olfato, audicdo, tato e paladar. Eles experimentam diferentes
situacdes e consequéncias na seguranca de suas brincadeiras. A capacidade de
descobrir o mundo em um ambiente tdo protegido beneficia o desenvolvimento das
criancas em todos os niveis.

As criangcas podem aprender e obter muito mais em um tempo
consideravelmente menor, quando tém intervalos adequados. Assim, as criancas
precisam de mais tempo para brincar para alcancar um melhor sucesso na escola.

Reduzir a quantidade de recreio na escola primaria tem um impacto negativo
no envolvimento das criangcas. Além disso, ameaca agravar o problema da
obesidade infantil.

E essencial que as escolas e os pais reconhecam a importancia do brincar no
desenvolvimento infantil. A infancia ndo tem sido entendida como um fim em sim
mesmo, mas como uma etapa na qual o individuo tera desenvolvidas habilidades
gue definirdo o seu sucesso ou fracasso quando adulto. Tem-se vivido, entdo, um

processo de colonizacdo da infancia, no qual estimulamos as criancas a se
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adequarem aos nossos projetos de adulto de sucesso sem sequer considerar que as
especificidades dessa fase devem ser respeitadas, dentre as quais esta a
brincadeira.

Nesse contexto, é possivel ver poucas escolas de ensino fundamental com
brinquedotecas, na medida em que o desempenho académico tem sido o principal
foco do ensino fundamental, a brinquedoteca se torna uma distracdo para esse

projeto. Frustrando as criangas, na tentativa de nao frustrar os projetos para elas.
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