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BRINCADEIRA COMO FORMA DE APRENDIZAGEM NA EDUCACAO INFANTIL

Elze Ferreira Santos1

RESUMO

Este artigo apresentou a tematica: brincadeira como forma de aprendizagem na
educacgédo infantil. Visto a necessidade do desenvolvimento de uma metodologia
mais dindmica e criativa junto aos alunos no que se refere a aquisicdo de
aprendizagem mais integrativa, este estudo apresentou como problema: De que
forma a brincadeira pode contribuir para a construcdo do conhecimento da crianca?
Assim, o objetivo geral foi apresentar a importancia dos jogos e brincadeiras para o
desenvolvimento das criancas no processo de ensino-aprendizagem. E como
objetivos especificos: salientar o jogo e a brincadeira como fonte integrante do
desenvolvimento motor, psicologico, social e cultural da crianca; identificar na
brincadeira um caminho para construcdo do cognitivo da crianga; ressaltar o papel
do professor no processo de ensino-aprendizagem através da brincadeira ladica. A
metodologia utilizada foi de cunho bibliografico, através de uma pesquisa
exploratdria. Conclui-se, que o jogo e a brincadeira propiciam ao aluno a construcao
de seu saber, deixando de ser um ouvinte passivo das explicagdes do professor, e
passando a ser um ouvinte ativo. O trabalho ludico promove técnicas de ensinar
numa perspectiva antropologica e sociocultural, aprendida nas intera¢cdes humanas.
Portanto, a pesquisa € um convite ao repensar da pratica pedagogica a partir de
uma reflexdo sobre a importancia didatica da atividade ladica no processo de
construcéo do conhecimento.

Palavras-chave: Brincadeiras. Ensino-Aprendizagem. Trabalho Ludico. Educacéo
Infantil.

ABSTRACT

This article presented the theme: play as a way of learning in early childhood
education. Seen the need of developing a more dynamic and creative methodology
with students regarding the acquisition of more integrative learning, this study
presented as problem: How does the play can contribute to build the child's
knowledge? Thus, the overall objective was to present the importance of fun and
games for the children's development in the teaching-learning process. And as
specific objectives: to highlight the game and playing as an integral source of motor
development, psychological, social and cultural of the child; identify as a play a path
for child cognitive construction; to emphasize the role of the teacher in the teaching-
learning process through the playful banter. The methodology used was
bibliographical nature, through an exploratory research. It is therefore concluded that
the game and the game provide the student construct their knowledge, from being a
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passive listener of the teacher's explanations, and becoming an active listener. The
playful work promotes teaching techniques in anthropological and socio-cultural
perspective, learned in human interactions. Therefore, the search is an invitation to
rethink the pedagogical practice from a reflection on the teaching importance of
playful activity in the process of knowledge construction.

Keywords: Play. Teaching and Learning. Playful Work. Early Childhood Education.

1 INTRODUCAO

O presente artigo teve por finalidade realizar uma analise sobre a
brincadeira como forma de aprendizagem na educacdo infantil. Apresenta como
problema: de que forma a brincadeira pode contribuir para a construcdo do
conhecimento da crianga? Para responder tal questionamento, considera-se
esclarecer conceitualmente os fundamentais termos usados para designar o ato de
brincar.

Tendo por objetivo geral apresentar a importancia dos jogos e
brincadeiras para o desenvolvimento das criangcas no processo de ensino-
aprendizagem. E como objetivos especificos: salientar o jogo e a brincadeira como
fonte integrante do desenvolvimento motor, psicolégico, social e cultural da crianca,
identificar na brincadeira um caminho para construcdo do cognitivo da crianca;
ressaltar o papel do professor no processo de ensino-aprendizagem através da
brincadeira ludica.

A escolha do tema partiu do interesse de compreender melhor o processo
de estruturacdo da dindmica pedagodgica da brincadeira como fonte de ensino-
aprendizagem que pode ser desenvolvida em sala de aula junto aos educandos da
educacao infantil, mas que na grande maioria dos casos essa pratica nao entra nos
planejamentos escolares como um processo facilitador de aprendizagem, integragao
e socializagéo, e sim como um ato dissociado da conectividade educacional.

Sendo assim, o estudo se justifica pela sua importancia para o
desenvolvimento de uma metodologia mais dinamica e criativa junto aos educandos
no que se refere a aquisicdo de aprendizagem mais integrativa. O trabalho também
pode vir a ser analisado para estudos futuros sobre a questdo aqui apresentada,
podendo apods analises servir para fins educativos, afim de, estabelecer alguns

parametros pedagdgicos que possam elucidar o processo de ensino-aprendizagem.



A metodologia utilizada para o desenvolvimento do trabalho foi de cunho
bibliogréfico, qualitativa através de uma pesquisa explicativa.

Neste contexto, o estudo centralizou-se na analise sobre a importancia do
brincar na Educacado Infantil, pois, esta fase, em que a crianca se encontra é
importante no que se refere ao seu desenvolvimento e aprendizagem de maneira

significativa.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 O processo de ensino-aprendizagem e a Educacéo Infantil

Segundo Santos (2008) destacam que a modalidade de ensino,
denominada como Educacédo Infantil surgiu no Brasil gracas a mudancgas ocorridas
no nucleo familiar. Com isso, a insercdo da mulher no mercado de trabalho
instaurou-se a necessidade da criacdo de instituicdes que prestassem assisténcias
aos filhos dessas familias, para tanto foram criadas as creches com objetivo
meramente assistencialista.

Dessa forma, Abramowicz e Wajskop (1999) destacam que “essas
instituicBes passaram por grandes modificacBes a partir da década de 1970, pois a
sociedade civil organizada passou a exigir das autoridades uma melhor qualificacéo
no processo de educacao infantil” (p. 33). Assim passaram de meras instituicbes
assistentes e higienistas, para escolas propriamente ditas, com a preocupacdo da
formacdo integral do individuo.

Sob essa linha de reflexdo, é importante mencionar que a Constituicdo
Federal de 1988 (BRASIL, 1988) transformou em lei os desejos dos movimentos
sociais, fazendo constar em seu texto original como sendo um dever do Estado o
direito a creche e pré-escola as criancas de o a 6 anos de idade, conforme o artigo
208, paragrafo IV.

Nesse contexto, em dezembro de 1996 foi promulgada a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacao Nacional (LDB), reafirmando mudancas e estabelecendo de
forma incisiva o atendimento as criancas de 0 a 6 anos; estabelecendo dois niveis
de educacédo, Educacdo Basica e Educacdo Superior; inserindo a educacao infantil
na primeira etapa da Educacdo Baésica; e estabelecendo um prazo de trés anos a



contar da publicacdo dessa Lei para sua efetivacdo legal nos estabelecimentos de
ensino da rede regular de ensino de todo o pais.

Portanto, além de enfatizar a gratuidade do ensino, a LDB (BRASIL,
1996) pretende “qualificar esse processo tornando obrigatério que a docéncia seja
exercida por profissionais graduados em cursos superiores”. Desse modo, pode-se
considerar que a insergdo curricular na esfera da educagéo infantil significa um
avanco para a educacéao brasileira.

Assim, conclui-se dizendo que nao adianta simplesmente transferir as
creches para o ambito da educacédo, existem outras exigéncias necessarias para o
bom andamento desta. Rever as concepc¢Bes de crianca e educacdo, niveis de
formacdo e funcdo dos profissionais envolvidos, diferencas salariais, estrutura e
funcionamento dos equipamentos infantis, financiamentos e objetividade sé&o
algumas das necessidades de evolucdo do sistema educacional infantil.

Dessa forma, cabe mencionar que a aprendizagem é um fenémeno
extremamente complexo, envolvendo aspectos cognitivos, emocionais, organicos,
psicossociais e culturais. A aprendizagem € resultante do desenvolvimento de
aptiddes e de conhecimentos, bem como da transferéncia destes para novas
situacoes.

Nesse sentido, o processo de aprendizagem é desencadeado a partir da
motivacdo. Esse processo se da no interior do sujeito, estando, entretanto,
intimamente ligado as relacbes de troca que o mesmo estabelece com 0 meio,
principalmente, seus professores e colegas. Assim, nas situagbes escolares, o
interesse € indispensavel para que o aluno tenha motivos de acdo no sentido de

apropriar-se do conhecimento.

2.2 O Ato de Brincar

O ato de brincar € uma atividade existente desde os tempos remotos, de
tempos e lugares diferentes diversificando-se a partir do contexto sociocultural e
historico em que a crianca esté inserida. Ja a brincadeira € uma recreacao que pode
ser adaptada em conformidade com a imaginacao e criatividade da crianca e do
adulto.

As brincadeiras conhecidas nas décadas das voves, das maes, dos pais,

etc., perdura até os dias atuais nas vidas das criancas, com diferentes versoées, iSso



por que, na atualidade, tem-se diferentes espacos geograficos, culturas e como
novidade a globalizag&o da era da informacgéo e da tecnologia.

Brincadeiras sdo universais, € uma atividade historicamente presente na
vida da humanidade ao longo dos tempos, tornando-se parte cultural de um povo. O
brincar faz parte da atividade natural na vida da crianca, é cotidiano, espontaneo,
divertido, prazeroso, criativo e o melhor, descompromissado.

Segundo Wajskop (2007),

a brincadeira, desde a antiguidade, era utilizada como um
instrumento para o ensino, contudo, somente depois que se rompeu
0 pensamento romanico passou-se a valorizar a importancia do
brincar, pois antes, a sociedade via a brincadeira como uma negagao
ao trabalho e como sinénimo de irreveréncia e até desinteresse pelo
que € sério (p. 25).

Mesmo com tanta criacdo e elevacédo conceitual sobre as finalidades do
ato de brincar, este termo ainda é muito discutido, pois ele refere-se a diferentes
contextos da criatividade humana, tornando o termo atividade lidica um conjunto de
diversidade da expansdo imaginaria do individuo. Desta forma, evidencia-se que,
pensar na crianga como um mero aprendiz, reprodutor de cultura e informacdes,
como um individuo fragil e vulneravel ndo é de todo errado, mas o que nao se pode
esquecer é esses pequenos cidaddos serdao futuros adultos, e, portanto, co-
construtores de sua prépria histéria e da historia de uma nacéo.

De acordo com Perrotti (1990), pode-se dizer que, “conceitua-la como ser
passivo é, infelizmente, normal, pois nunca se considerou que a crianga possui
cultura prépria” (p. 18). Com esse modo de pensar, o autor quer dizer que, a
sociedade costuma negar a participacdo ativa e, portanto, o lugar das criangas
nessa cultura proativa em que se vive o individuo adulto, sendo esta afirmativa,
imposta por um sistema que costuma classificar os seres humanos conforme o0 seu
nivel quantitativo de producéo ao qual eles possam manter.

Nossa organizagao social € de tal modo ‘autocéntrico’, que nossas
reflexdes sobre a crianga e seu universo cultural correm sempre o
risco de, repetindo a organizacéo social, situar a crian¢ca em condicéo
passiva face a cultura. Pensamos sempre na crianca recebendo (ou
nao recebendo) cultura, e nunca na crianca fazendo cultura ou,
ainda, na crianca recebendo e fazendo cultura ao mesmo tempo
(PERROTTI, 1990, p.18).

Nessa perspectiva, o brincar, €, pois uma ferramenta altamente eficaz no

desenvolvimento das atividades pedagogicas em momentos oportunos e alcancar



resultados satisfatorios que sem esse recurso provavelmente ndo chegaria. Brincar
€ uma das atividades que a crianca mais gosta, cabendo ao professor mediar esse
momento, orientando e explicando o sentido e o porqué daquele brincar em meio

aos exercicios praticados em sala de aula.

2.2.1 Aprender Brincando: o ladico na aprendizagem

A atividade de brincar e jogar sdo exercicios de grande importancia para a
saude fisica, mental, emocional e intelectual da crianca, através dessas acoes, a
crianga consegue expressar-se oralmente, socialmente, adquirir autoestima,
autoconfianca, necessaria para ela aprender a ir enfrentando os desafios e
construindo seus proprios conceitos de vida.

Segundo Fortuna (2003), compreende-se que a brincadeira é uma forma
da crianga construir o seu universo social, imaginario e cultural, pois ela consegue
envolver situagdes reais do seu dia-a-dia no mundo imaginario criado por ela.

Para descrever o ludico o dicionario Aurélio Buarque de Holanda Ferreira
(2000) define: “ludico tem sua origem na palavra latina ludus que quer dizer jogos,
brinquedos, divertimentos” (p. 100). Ja Almeida (2008) diz:

Se achasse confinamento a sua origem, o termo ludico estaria se
referindo apenas ao jogar, ao brincar, a0 movimento espontaneo. A
evolucdo semantica da palavra “ludico”, entretanto, ndo parou
apenas nas suas origens e acompanhou as pesquisas de
Psicomotricidade. O ludico passou a ser reconhecido como traco
essencial de psicofisiologia do comportamento humano. De modo
gue a definicdo deixou de ser o simples sinbnimo de jogo. As
implicacdes da necessidade basica da personalidade, do corpo e da
mente. O ludico faz parte das atividades essenciais da dinamica
humana. Caracterizando-se por ser espontaneo funcional e
satisfatério (p. 26).

O exercicio de brincar proporciona também desenvolvimento, ndo sendo
apenas um instrumento didatico mediador da aprendizagem, uma vez que, 0S jogos,
brincadeiras e brinquedos estimulam &reas importantes como, a motricidade,
inteligéncia, sociabilidade, afetividade e criatividade.

Desse modo, o brinquedo contribui para a crianca exteriorizar seu
potencial criativo (FORTUNA, 2003). A capacidade de brincar abre um espaco de

decifracdo de enigmas, além de propiciar o conhecimento de forma natural e



agradavel, como meio de estimular a socializagéo, possibilitando a crianca a agir de
forma mais autbnoma.

Desta forma, jogos brinquedos e brincadeiras, ndo sdo apenas um
momento de diversdo na vida da crianca, mas sim, uma atividade que constroi
desafios, gera habilidades, e, portanto, pode ser associada a arte de educar. Por
isso é importante que o educador interaja com o ludico, firmando o jogo, a
brincadeira, e o brinquedo como recursos pedagogicos auxiliadores dos diversos
niveis do conhecimento.

Segundo Fortuna (2003) “é importante que o educador insira o brincar em
um projeto educativo, com objetivos e metodologia definidos, o que supde ter
consciéncia da importancia de sua acdo em relacdo ao desenvolvimento e a
aprendizagem das criangas” (p. 35). Fernandéz (2001) complementa afirmando:
‘hoje a pratica pedagdgica fixa-se em dois pontos: a participacdo construtiva do
aluno no processo de aprendizagem e a necessidade de intervencédo do professor
para a aprendizagem de conteudos” (p. 18).

Salienta-se que a aprendizagem € o principal fator pelo o qual, o trabalho
lidico é visto como fundamental para a educacdo, em que o brincar se torna
significativo com a contribuicdo dos educadores que devem exercer com a sua
funcdo de auxiliar no processo, pois de acordo com Ramos (2002) “nem tao largada
gue dispense o0 educador, dando margem as praticas educativas espontaneas que
sacralizam o ato de brincar, nem tao dirigida que deixa de serem brincadeiras” (p. 6),
ja que a intencdo do professor pode estar condicionada na organizacdo do espaco
fisico.

Uma vez que, o brinquedo propicia o desenvolvimento pleno da crianca,
ja que ele participa efetivamente no seu convivio social. A brincadeira é um
elemento que faz parte ativamente do mundo da crianca. E nessa hora, que ela
experimenta, se organiza, compreende regras, constréi regras para si e para o
grupo. Dessa forma, o brincar representa uma forma de linguagem a qual a crianca
utiliza para compreender e interagir consigo mesma e com 0S outros, além do
universo que a rodeia.

[..] o carater educativo do brincar € visto como uma atividade
formativa, que pressupde o desenvolvimento integral do sujeito quer
seja na sua capacidade fisica, intelectual e moral, como também a
constituicdo da individualidade, a formacdo do cardter e da
personalidade de cada um. Enquanto que na fase dirigida ha a
presenca das brincadeiras como atividades cujo objetivo especifico é
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0 de promover a aprendizagem de um determinado conceito, ou seja,
além de serem marcados pela intencionalidade do educador
(PIAGET, 2003, p. 34).

Porém, observa-se que, a atividade educacional por meio do ludico ainda

gera algumas barreiras, tanto por parte da escola e de seus integrantes, quanto por
parte dos familiares por ndo ter conhecimento da funcdo que os brinquedos e as
brincadeiras exercem na vida da crianca. E necessario analisar essa visao restrita
do ludico na vida da crianga, construindo novos conceitos pedagdgicos onde se
compreenda que “trabalho-seriedade x brincar-seriedade”, sédo fatores que podem
andar lado a lado. Por meio dessa acdo ludica, a crianca desenvolve sua
motricidade, seu raciocinio, sua linguagem, identifica-se socioculturalmente e isso
tudo brincando (FERNANDEZ, 2001).

Desta forma, as atividades ladicas contribuem para o desenvolvimento
motor, da linguagem, da percepcédo, da representacdo, da memoria, e do equilibrio
afetivo, além do dominio de signos sociais e das mudancas significativas da
consciéncia humana. Assim, a presenca do ladico no desenvolvimento da
aprendizagem da crianca € de suma importancia para que ela associe melhor ao seu
dia-a-dia todo o conhecimento que esta sendo passado. Pois com aulas mais
dindmicas e criativas, a possibilidade da crianca obter maiores interesses pela
aprendizagem é significativa, além de estarem sendo preparadas para a
alfabetizacao.

2.3 Direito de brincar: o ludico na legislacéo brasileira

O ato de brincar é tdo importante para a crianga que se tornou um direito
garantido na Declaracao Universal dos Diretos da Crianca (BRASIL, 2006), onde no
quarto artigo deixa claro que a crianga tera direito a alimentacdo, recreacdo e
assisténcia médica adequadas. Estabelecendo de forma igualitaria que a recreacao
€ tdo importante quanto a alimentacdo e a saude para a crianca. Sendo assim, 0
brincar é muito importante no processo de desenvolvimento da crianca.

No sétimo principio é estabelecido que a crianca deve ter plena
oportunidade para brincar e para se dedicar a atividades recreativas, que devem ser
orientados para 0s mesmos objetivos da educacdo. Sendo a sociedade e as

autoridades publicas responsaveis para promocéo destes direitos.



11

No Estatuto da Crianca e do Adolescente (ECA, 2014) no seu artigo
segundo € considerado crianca, para os efeitos desta Lei, a pessoa até doze anos
de idade incompletos, e adolescentes aquela entre doze e dezoito anos de idade.
Sendo assim, no artigo dezesseis a crianca tem direito a liberdade, onde
compreende alguns aspectos, entre eles o inciso quarto, que é o de brincar, praticar
esportes e divertir-se. E no artigo cinquenta e nove cabe aos municipios, juntamente
com apoio dos estados e da Unido, estimular e facilitar a destinagdo de recursos e
espacos para programacdes culturais, esportivas e de lazer voltadas para a infancia
e a juventude.

O Referencial Curricular Nacional para a Educagéo (BRASIL, 1998) afirma
que:

Brincar € um das atividades fundamentais para o desenvolvimento da
identidade e da autonomia da crianca, desde muito cedo, pode se
comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde ter determinado
papel na brincadeira faz com que ela desenvolva sua imaginacao... A
fantasia e a imaginacdo sdo elementos fundamentais para que a
crianga aprenda mais sobre a relagéo entre pessoas (p. 22).

Como visto o direito de brincar € uma questéo legal e reconhecida por lei.
Mas infelizmente muitas criancas ndo brincam, outras brincam, mas pouco e as
razBes desse ndo brincar se manifesta de diversas formas.

Algumas criancas sao privadas do seu direito de brincar por apresentarem
deficiéncia fisica ou mental, por estarem hospitalizadas, por terem que trabalhar e
ajudar no sustento de seus lares.

A auséncia do brinquedo, entretanto, ndo as impede de brincar, pois elas
usam a imaginacao. Contudo, sabemos que o brinquedo € um suporte material que
facilita o ato de brincar.

Assim, conclui-se que ao falar da importancia do brincar, o respaldo nao
estd garantido apenas com os subsidios dos renomados autores e como subsidios
psicopedagdgicos, mas juridicamente também. Sendo assim direito da crianca, deve

ser promovido pelos educadores também.

2.4 A Educacédo Ludica

Os alunos dos tempos modernos almejam por uma educacéo prazerosa e

com grandes significados socioculturais. Sendo em grande parte, muito mais
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interessante para eles ficar horas a fio em frente a televisédo, do videogame e
principalmente do computador. Com esse mundo de fantasias t&do encantador dentro
de suas casas, elas acabam trazendo para a sala de aula a frustacdo e a
desmotivacao.

Uma vez que o eixo epistemolégico do construtivismo acolhe uma
aprendizagem dinamica e prazerosa, sendo assim, entdo porque nao aproveitar a
atividade ludica como um recurso didatico metodologico de aprendizagem.

Winnicott (2008), dar énfase a importancia do brincar e da criacdo para a
crianca, especialmente nos primeiros anos de construgdo da identidade pessoal.
Para ele a escola tem o dever de auxiliar a crianga a terminar a transigdo da maneira
mais agradavel, respeitando sempre o tempo e o espaco, e o direito de imaginar e
brincar da crianca.

Segundo Chateau (1987) ndo se pode pensar em infancia sem pensar
nas brincadeiras e na diversdo que as acompanham. A crianga que na infancia foi
privada de brincar, em um futuro préximo, podera tornar-se um adulto com
dificuldades para raciocinar, pensar e até mesmo objetivar suas perspectivas

Enfim, é preciso deixar que as criangas e os adolescentes brinquem,
€ preciso aprender com eles a rir, a inventar a ordem, a representar,
a imitar, a sonhar e a imaginar. E no encontro com eles,
incorporando a dimensdo humana do brincar, da poesia e da arte,
construir o percurso da ampliacdo e da afirmacdo de conhecimentos
sobre 0 mundo (BRASIL, 2006, p. 44).

De tdo fundamental que o brincar se tornou no espacgo escolar das
criancas, ganhou um ambiente reservado para sua manutencao: a brinquedoteca,
que configura-se por ser um espago proprio para estimular a crianga a brincar se
alfabetizando, possibilitando o acesso a uma gama de brinquedos vadiados dentro
de um lugar especialmente ludico.

Educar significa, portanto, propiciar situacbes de cuidados,
brincadeiras e aprendizagens orientadas de forma integrada e que
possam contribuir para o desenvolvimento das capacidades infantis
de relagéo interpessoal, de ser e estar com 0s outros em uma atitude
basica de aceitagdo, respeito e confianca, e 0 acesso, pelas
criangas, aos conhecimentos mais amplos da realidade social e
cultural (BRASIL, 1998, p. 23).

O trabalho com o ludico implica em um contato direto com os fenémenos
da vida real. Atualmente, este trabalho promove na crian¢a, uma satisfacao real no

aprender, pois a aprendizagem flui de maneira presente, e ndo como promessa para
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uma aprendizagem futura, como recompensa a curto prazo. Segundo Kishimoto
(1994), “a gradativa percepgao de que a manipulagcédo de objetos facilita a aquisigao
de conceitos introduz a pratica de materiais concretos subsidiarem a tarefa do
docente” (p. 13).

A acao de buscar, de apropriar-se dos conhecimentos, de transformar
exigem dos estudantes esforgcos, participacdo, indagacdo, criacdo e reflexao,
socializacdo com prazer, relacbes que constituem a esséncia psicolégica da
educacao ludica, seu objetivo, além de explicar as relacdes multiplas do ser humano
em seu contexto histoérico, social, cultural e psicolégico. De acordo com Zilberman
(2003), “também a escola precisa ter uma finalidade sintetizadora, transformando a
realidade viva nas distintas disciplinas ou areas de conhecimento apresentadas ao
estudante” (p. 25).

2.5 A Brincadeira e 0 Jogo: o papel no desenvolvimento cognitivo e motor da

crianca

A definicdo do jogo, ndo resumi-se apenas a um punhando de atividades
geradoras de esportividades, ou brincadeiras aleatérias, mas também a abordagem
de aquisicdo de conhecimentos que podem servir durante toda a vida da criancga,
tornando isso uma busca diaria para seu desenvolvimento. Sabe-se que 0s jogos e
competicdes agucam o interesse do individuo, tanto por parte do esporte quanto por
pura diversdo. Um bom exemplo a ser citado, sdo as atividades desempenhadas
pelos homens primitivos que eram em sua maioria realizadas com o intuito de
sobrevivencia e outras como a danga, eram restritas ao divertimento e ao lazer.

[...] excluir o jogo dos animais é apontar para as caracteristicas
relacionadas aos aspectos socias: o prazer demonstrado pelo
jogador, o carater “nao-sério” da agao, a liberdade do jogo e sua
separacdo dos fendmenos do cotidiano, a existéncia de regras, 0
caréter ficticio ou representativo e a limitacdo do jogo no tempo e no
espaco (HUIZINGA, 1951 apud KISHIMOTO, 1994, p. 3-4).

A crianca, de hoje participam dos jogos, de empreendimentos propicios
ao lazer e a caracterizacdo esportiva. Os processos de crescimento que sofre o
corpo, as transformacdes do meio em que se vive, a passagem pela infancia, e a

constituicdo da cultura adulta, fazem parte de um empreendimento que acomete a
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crianca inclusive esses processos contribuem na formulacdo de uma aprendizagem
diverficada.

Os jogos caracterizam a propria cultura, a cultura gera a educacéo e a
educacdo representa a sobrevivéncia. Conforme afirma Kishimoto (2003), “A
variedade de fendbmenos considerados como jogo mostra a complexidade da tarefa
de defini-lo” (p. 15).

Os principios imaginativos formulados na crianca partem do pressuposto
das atividades de conhecimento do real e de suas experiéncias. No mundo da
brincadeira observa-se o0 universo da imaginacdo personificado na expressao
corporificada e linguistica, em uma vivéncia absoluta e ndo-parcializada do tempo e
espaco da crianca. No que diz respeito a esse aspecto, afirma Oliveira (2004): “O
brincar € uma atividade inerente a vida da crianca. Ela brinca mesmo sem um objeto
concreto; brinca com o préprio corpo quando bebé, com os pés, com as maos [...]”
(p. 65).

Por meio do brinquedo, do jogo, e da brincadeira, e, consequentemente
da imaginacao, as criancas aumentam suas habilidades conceituais. Ao brincar, as
criangas estdo desenvolvendo seu cognitivo, sendo levadas muitas vezes a diferir do
seu comportamento diario. A brincadeira de imitar, principalmente os mais velhos,
geralmente a criangca esta propiciando o afloramento do seu desenvolvimento
intelectual. Sendo assim, o ludico e a orientacdo escolar tem o mesmo teor de
representatividade no que concerne ao desenvolvimento das habilidades e
conhecimentos. A proposito escreve Kishimoto (1998):

Com o aparecimento do jogo simbodlico a crianca ultrapassa a
simples satisfacdo da manipulagdo. Ela vai assimilar a realidade
externa ao seu eu, fazendo distor¢des ou transposi¢cées. Da mesma
forma, o jogo simbdlico é usado para encontrar satisfacdo fantasiosa
por meio de compensacao, superacao de conflitos, preenchimento de
desejos. Quanto mais avanca em idade mais caminha para a
realidade (p. 40).

Tendo em vista a reflexdo acima, a analise aqui empreendida leva em
consideracdao como um dever da escola, a partir do desenvolvimento de uma
proposta de aprendizagem através do ensino ludico, garantir que a criangca nao
transforme essa aprendizagem numa diversdo sem sentido, € preciso fazer com que
ela entenda que a atividade ludica € um meio de aprendizagem do qual se pode

obter uma maior eficacia no processo de ensino-aprendizagem. Sendo a mesma,
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adquirida de conhecimento de forma a melhorar a sua compreensédo dos fatos a
serem estudados. Para isso o professor e a escola precisam estar cientes da fungéo
do trabalho ludico na educacédo, e da transformacdo que isto pode acarretar no
processo de ensino junto ao aluno.

O professor precisa aprender a diversificar seu ensino, compreender que
ensinar € mais que passar conhecimento, é quebrar regras, é desafiar a cada dia a
Si proprio, é trazer a tona a realidade do mundo e saber transforma-la em educacéao,
tornando-se um desafio para o avanco na organizacéo do trabalho pedagdgico.

E preciso insistir: este saber necessario ao professor — que ensinar
nao é transferir conhecimento — ndo apenas precisa ser aprendido
por ele e pelos educandos nas suas razfes de ser — ontoldgica,
politica, ética, epistemolégica, pedagogica, mas também precisa ser
constantemente testemunhado, vivido (FREIRE, 1996, p. 34).

Para entender o universo ludico é fundamental compreender o que é
brincar e para isso, é importante conceituar palavras como jogo, brincadeira e
brinquedo, permitindo assim aos professores de educacao infantii e do ensino
fundamental trabalhar melhor as atividades Iudicas. Conforme afirma Campbell,
Campbell e Dickinson (2000): “os professores podem refletir sobre o contetdo que
planejam ensinar e considerar quais personagens e enredo aparece como
possibilidades para a narracao de histérias e outros diversos trabalhos ludicos que
possam interagir com a crianga” (p. 33-34).

A utilizacao de brincadeiras e jogos no processo pedagogico faz despertar
0 gosto pela vida e leva as criangcas a enfrentarem os desafios que lhe surgirem.
Segundo Oliveira (2004): “Na brincadeira, seja ela com objetos, seja com situagbes
imaginarias, a crianca esta desenvolvendo sua capacidade mental criativa, como
também exercitando a coordenacdo motora, o desempenho de papéis, a
compreensao do mundo” (p. 66).

A brincadeira € uma atividade que pode ser tanto coletiva quanto
individual. Na brincadeira a existéncia das regras ndo limita a acao ludica. Isto
porque a crian¢ca pode modifica-las, ausentar-se do jogo quando desejar, incluir
novos membros, introduzir as suas proprias regras, atuando de acordo com as suas
necessidades subjetivas e com as necessidades externas, havendo ai uma grande
liberdade de acéo.

O brinquedo contém sempre uma referéncia ao tempo de infancia do

adulto com representagdes vinculadas pela memdria e imaginagbes. O vocébulo
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“brinquedo” ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do jogo, pois entra em
contato direto com o imaginario da crianca e tem uma dimensao material, cultural e
técnica vasta. Enquanto objeto de estudo, o jogo € sempre suporte de brincadeira.
Com respeito a isso, Oliveira (2004), citando Vygotsky, afirma que no brinquedo, “o
pensamento esta separado dos objetos e a acdo surge das ideias e ndo das coisas:
um pedaco de madeira torna-se um boneco e um cabo de vassoura torna-se um
cavalo” (p. 67).

A brincadeira pode se apresentar como uma oportunidade de
desenvolvimento. Brincando, a criangca experimenta, descobre, inventa, aprende e
confere habilidades. Além de estimular a curiosidade, a autoconfianca e a
autonomia, as brincadeiras podem proporcionar o desenvolvimento da linguagem,
do pensamento, da concentracao e da atencao.

Na concepcado de Vygotsky (2003) “o brinquedo ndo € o aspecto
predominante da infancia e sim um fator muito importante do desenvolvimento. O
comportamento da crianga ndao é sempre guiado pelo significado” (p. 133). A
conquista importante mediada pela brincadeira € justamente a possibilidade de
sobrepor o significado aos objetos e a¢des quando for adequado. E a independéncia
em relacao as limitagdes situacionais. Ainda segundo o autor:

[...] a predominancia do significado, assim como operar com 0
significado das coisas, favorece a capacidade da crianca em operar
com o significado de agbes, 0 pensamento abstrato, o
desenvolvimento da vontade e a capacidade de fazer escolhas
conscientes. A sujeicdo as regras de comportamento vivenciadas no
jogo simbolico é motivada pelo desejo de viabilizar o brinquedo, o
gue exercita sobremaneira o desenvolvimento da vontade (controle)
(VYGOTSKY, 2003, p. 133).

Segundo Benjamim (1987) “a crianga brinca para se conhecer e para
compreender o mundo que a cerca, constituindo-se como um ser pertencente da
sociedade e construindo também sua identidade cultural” (p. 35).

Para Vygotsky (2003) “essa subordinagdo estrita a regras € quase
impossivel na vida; no entanto torna-se possivel no brinquedo” (134). Este espaco
de realizacoes de desejos nao realizados e de subordinagéo rigorosa as regras, cria
segundo Vygotsky (2003), “uma zona favoravel ao desenvolvimento e
aprendizagem, onde a crianca ao se comportar além de suas possibilidades

manipula elementos do mundo adulto” (p. 136). Assim o brinquedo cria uma Zona de
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Desenvolvimento Proximal onde a crianga se comporta além do comportamento
habitual de sua idade. No brinquedo é como se fosse maior do que é na realidade.

E importante destacarmos a importancia do jogo no desenvolvimento da
linguagem, que surge inicialmente como meio de comunicacao entre a crianca e as
pessoas de seu meio sociocultural, e aos poucos vai se convertendo em linguagem
interna, contribuindo assim, para organizar 0 pensamento da crianga,
transformando-se em funcdo mental. Pelo jogo a crianca aprende, verbaliza,
comunica-se com pessoas que tém mais conhecimentos, internaliza novos

comportamentos e, consequentemente, se desenvolve.

2.6 O Papel do Professor de Educacédo Infantil no Processo de Ensino-

Aprendizagem Através da Brincadeira

A ludicidade é uma necessidade do ser humano em qualquer idade e néo
pode ser vista apenas como uma diversdo. O desenvolvimento do aspecto ludico
facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, social e cultural.

O professor de educacao infantil deve estar preparado ndo apenas para
atuar como animador, mas também como observador e investigador das relacbes e
acontecimentos que ocorrem na escola. Deste modo, é preciso que o educador,
além da pratica tenha também uma base tedrica para que possa se sustentar na
aplicacdo do ludico, pois na pratica pedagdgica € sempre importante utilizar um
recurso didatico com uma explicacao cientifica comprovando sua eficacia empirica.

Segundo Novoa (1991), o sentido de formacéo profissional implica em
“‘entender a aprendizagem numa perspectiva interdisciplinar € como um processo
continuo que requer uma analise cuidadosa desse aprender em suas etapas,
evolucdes, avangos e concretizagdes” (p. 34). Requer também redimensionamento
dos conceitos que alicercam tal possibilidade de busca na compreensdo de novas
ideias e valores

A formacéo ladica dos professores € hoje uma preocupagdo constante
para aqueles que acreditam na necessidade de transformar o quadro educacional
presente, pois da forma como ele se apresenta fica evidente que ndo condiz com as
reais necessidades dos que procuram a escola com o intuito de aprender.

O professor é a peca chave desse processo, e deve ser encarado como

um elemento essencial e fundamental. Quanto maior e mais rica for sua histéria de
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vida profissional, maiores serdo as possibilidades de ele desempenhar uma prética
educacional consistente e significativa.

Wassermann (1990) nos diz que, para que o professor utilize as
brincadeiras no ambito do espago escolar com a devida “seriedade”, deve considerar
a importancia de que ele reflita sobre essa pratica. Nesse sentido a responsabilidade
do educador, na educacédo infantil, € ajudar a crianca a ampliar de fato as suas
possibilidades de acdo. Proporcionar a crianca brincadeiras que possam contribuir
para o seu desenvolvimento psicossocial e consequentemente para a sua educacao.

E fundamental que os professores tenham conhecimento do saber, que a
crianca construa na interagdo com o ambiente familiar e sociocultural, para formular
sua proposta pedagodgica. Portanto, no processo da educacédo infantil o papel do
professor é de suma importancia, pois é ele quem cria os espacos, disponibiliza
matérias, participa das brincadeiras, ou seja, a mediacdo da construcdo e do
conhecimento. Assim, ao incluir no planejamento uma atividade ludica, o professor
deve antes adequar o tipo de jogo ao seu publico e ao contetudo a ser trabalhado,
para que os resultados venham a ser satisfatérios e os objetivos alcancados.

O professor deve se preocupar em construir uma relacdo democratica e
respeitosa com as criangcas em todas as situagdes, principalmente no que diz
respeito a conservacgao dos jogos e brinquedos.

Além dos jogos e brinquedos estruturados (fabricados), sugere-se que o
educador incremente esse aceso através da construcdo de novos jogos, utilizando-
se também de recurso das sucatas. Estes materiais apresentam uma infinita
variedade de cores, formas, texturas e tamanhos e possibilitam que as criancas
montem, desmontem, construam e brinquem.

O educador ndo deve ser um mero espectador que apenas intervém em
casos de brigas ou choros. Nem tampouco deve assumir sempre a iniciativa de
propor e coordenar as brincadeiras. E necessaria certa dose de sensibilidade para
saber distinguir em que momentos sua presenca mais ativa € fundamental (como,
por exemplo, para estimular a participacdo de determinadas criangas ou propor
novas brincadeiras) e as ocasides em que é preferivel deixar que as proprias

criangas interajam, organizem e reinventem as brincadeiras.
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3 CONCLUSAO

O propdsito geral do estudo foi conceber o ladico no processo de
construcdo do conhecimento literario da crianca, além de contribuir com uma
possivel alternativa pedagdgica que inter-relacione corpo, movimento e ludicidade
neste processo.

O jogo, o brincar e a brincadeira sdo um elo integrador entre 0os aspectos
motores, cognitivos, afetivos e sociais. Por isso, partiu-se do pressuposto de que é
brincando e jogando que a crianca ordena 0 mundo a sua volta, assimilando
experiéncias e informacdes e, sobretudo, incorporando atividades, atitudes e
valores.

O jogo e a brincadeira propiciam ao aluno a construcdo de seu saber,
deixando de ser um ouvinte passivo das explicacbes do professor, e passando a ser
um ouvinte ativo. Na situacdo de jogo o aluno se torna mais critico e confiante,
expressa 0 que pensa e tira suas proprias conclusdes sem a necessidade de
interferéncias do professor. A participacdo do aluno na constru¢cdo do conhecimento
lhe possibilita desenvolver seu raciocinio.

Por meio de atividades Iludicas os alunos com dificuldades de
aprendizagem mudam a imagem negativa do ato de aprender por passarem por
experiéncias desafiadoras que Ihes garantam que aprender € interessante.

E claro que o jogo deve ser utilizado em sala de aula, portanto, antes de
iniciar a atividade o professor necessita elaborar um projeto de trabalho com este
recurso metodoldgico, analisando a potencialidade educativa que o0 jogo apresenta e
0 aspecto curricular que deseja desenvolver.

No momento da atividade ladica é fundamental que o professor realize
boas intervencdes pedagogicas para que os alunos possam atuar ativamente no
processo de construcdo de conceitos matematicos. Também cabe ao professor criar
um ambiente propicio ao desenvolvimento desta atividade e escolher jogos que
proporcionem desafios aos alunos.

E nitida a importancia do jogo e da brincadeira nas aulas de educac&o
infantil, porém este estudo evidenciou que estas aulas devem ser bem planejadas,
elaboradas e orientadas pelo professor para que a atividade ndo tenha um carater
de “jogar por jogar’ e sim que possa auxiliar os alunos no desenvolvimento de

habilidades como observacdo, analise, levantamento de hipoteses, busca de
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suposicoes, reflexdo, tomada de decisao, argumentacao, que estao relacionadas ao
raciocinio légico, como vimos anteriormente.

Ao tratar da incorporacdo da dimensado lddica da cultura infantil as
tecnologias didaticas para o aprendizado da leitura, promove a necessidade de
discutir a superacao dos mitos em relagdo a um saber didatico, como método Unico.

Sendo assim, o trabalho ladico promove técnicas de ensinar numa
perspectiva antropologica e sociocultural, que compreenda as brincadeiras e 0s
jogos como uma atividade social aprendida nas intera¢cdes humanas, desde a mais
tenra idade, resgatando o carater ludico do movimento humano (apropriacdo e
construgcdo do conhecimento) em prol de um saber-viver significativo, tdo almejado
pelos educadores.

O trabalho € um convite ao repensar da pratica pedagogica a partir, da
didatica do ludico no processo de construcao do conhecimento da leitura, buscando
a valorizacao da crianca e a formacdo de sua cidadania. Dessa forma, espera-se
despertar a crianca para uma reflexdo sobre o papel construtivo que o ludico tem no
desenvolvimento do educando. Esse papel é, sem duavida, fundamental para a
aprendizagem da leitura e da escrita, permitindo o desenvolvimento da iniciativa, da

imaginagao, da criatividade e do interesse pelo novo.
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