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RESUMO

A contemporaneidade nos leva a observar a relevancia do aspecto recreativo, em funcéo do
desenvolvimento de novas bases pedagdgicas, como colaborador no processo de ensino e,
consequentemente, ao processo de aprendizagem. O ladico esta associado a jogos,
brincadeiras, prazer, interesse, dinamismo, interatividade, diversdo, além de ajudar a
desenvolver a criatividade e proporcionar bem-estar aos alunos. Nesse contexto, o objetivo
deste estudo é analisar a importancia da brincadeira no processo de ensino e aprendizagem na
infancia a luz das contribuiges tedricas de Vygotsky e Piaget. O estudo foi realizado a partir
de uma pesquisa bibliogréafica, contemplando os estudos de Piaget e Vygotsky sobre
desenvolvimento aprendizagem, enfocando de forma mais central, as ideias dos autores sobre
a importancia das brincadeiras, brinquedos e jogos na infancia. Em nossas analises,
percebemos que, para os teoricos, o brincar € uma ferramenta necessaria no desenvolvimento
das capacidades cognitivas, afetiva e fisicas das criancas, de forma que as atividades ludicas
realizadas na escola, ndo podem ser encaradas apenas como recreagdo e diversdo, mas como
essenciais no processo ensino-aprendizagem. Deste modo, cabe ao professor utilizar a
ludicidade como ferramenta importante para que o ensino/aprendizagem ocorra de forma
espontanea, divertida e, principalmente significativa. No entanto, é necessario que selecionem
0s jogos e brincadeiras de acordo com as capacidades cognitivas dos seus alunos.

Palavras-chave: Desenvolvimento  Cognitivo.  Escola.  Brincadeiras  educativas.
Aprendizagem escolar.



RESUMEN

La contemporaneidad nos lleva a observar la relevancia del aspecto ladico en funcién del
desarrollo de nuevas bases pedagdgicas, como colaborador en el proceso de ensefianza y
consecuentemente en el proceso de aprendizaje. El ludico se asocia a los juegos, placer,
interés, dinamismo, interactividad, diversiébn ademas de ayudar en el desarrollo de la
creatividad y proporcionar bienestar a los estudiantes. En este contexto, el objetivo de este
estudio es analizar la importancia del ludico en el proceso de ensefianza y aprendizaje en la
nifiez a la luz de las contribuciones teoricas de Vygotsky y Piaget. El estudio se realiz6 a
partir de una investigacion bibliografica, incluyendo a los estudios de Piaget y Vygotsky
sobre el desarrollo y aprendizaje, centrdndose mas a las ideas de los autores sobre la
importancia del juego y juguetes infantiles. En nuestro andlisis, nos dimos cuenta que para los
teoricos el jugar es una herramienta necesaria en el desarrollo de las capacidades cognitivas,
afectivas y fisicas de los nifios, de modo que las actividades Iudicas que se realizan en la
escuela no pueden verse solo como recreacion y diversion, sino como esenciales en el proceso
de ensefianza-aprendizaje. Por lo tanto, depende del maestro apoyarse en el lidico como una
herramienta importante para que la ensefianza / aprendizaje ocurra de manera espontanea,
divertida y especialmente significativa. Sin embargo, necesitan seleccionar a los juguetes de
acuerdo con las habilidades cognitivas de sus alumnos.

Palabras-llave: Desarrollo cognitivo. Escuela. Juguetes didacticos. Aprendizaje escolar.



SUMARIO

1. INTRODUGAO ...ttt na s 07
2. APRECIACAO HISTORICA DO BRINCAR .....ooooocieieieeieeee s, 10
2.1 AS DIVERSAS FORMAS DE BRINCAR: DOS BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS
POPULARES AOS TECNOLOGICOS.........ooiiieieieieeeeeeeeeeeesee e vessesiesesiesaessses s senaees 17

3. A IMPORTANCIA DO BRINCAR NA EDUCACAO INFANTIL: AS

CONTRIBUICOES DE PIAGET E VYGOTSKY ..ot 21
3.1 DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM: AS TEORIAS DE PIAGET E
VY GOTSKY e 21
3.2 IDEIAS DE PIAGET SOBRE O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO.........cccccoinnene. 23
3.3 VYGTOSKY E O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM....... 28
3.4 0 BRINCAR NA INFANCIA: CONSIDERACOES DE PIAGET E VYGOTSKY ........ 33
4. CONSIDERAGCOES FINAIS ..ottt 41

5. REFERENCIAS ..o oot e ee et e et e e eer e et e e e e et es e e e et e er e e e e ereer e 44



1. INTRODUCAO

Desde as civilizacGes antigas ha registros de atividades recreativas que visavam a
diversdo a partir de artefatos desenvolvidos com pequenos 0ssos e pedras. Marcas
arqueologicas fazem referéncia a jogos praticados em diversas regides ao redor do mundo, a
exemplo de alguns que os gregos e romanos jogavam. O pido contemporaneo, as primeiras
bonecas foram encontradas no século 1X a.C. em tumulos de criangas. Nas ruinas Incas do
Peru, arqueodlogos encontraram Varios brinquedos infantis (SOUZA, 2005), de todo modo, néo
existe uma especificacdo do primeiro jogo inventado pela humanidade e em que época,
quanto a isto, muitas sdo as divergéncias.

Segundo Kishimoto (1993, p. 15) “o jogo tradicional guarda a producéao espiritual de
um povo em certo periodo historico [...] e por ser um elemento folclérico, esse assume
caracteristicas anonimas, tradicionalidade, transmissdo oral, conservacdo, mudanca e
universalidade”. Evidentemente os jogos se faziam presente no universo de homens, mulheres
e criancas, atraves da representacdo de praticas da realidade vivida em seus cotidianos, como
forma de integracdo coletiva a comunidade; como um todo, generalizado e indistinto,
cumprindo um enfoque a expressdo cultural de seus povos.

Tal qual expressa Kishimoto (1993, p.16) frente a uma dimensdo historica “para
entender a origem e o significado dos jogos tradicionais infantis, primeiro é preciso investigar
as raizes folcloricas que sdo responsaveis pelo seu nascimento”, caracterizando ao jogo além
de uma atividade de integracdo social, o resguardo da histéria da humanidade.

Os tipos de jogos que integravam a historia estavam relacionados, normalmente, a
jogos de mesa, de caneta e papel, de cartas, de dados, de tabuleiro, musicais e jogos
interativos, 0s quais se integravam a partir de materiais existentes na sociedade, como
madeira, papel e pedras, para promover a diversao, a aprendizagem e o desenvolvimento de
habilidades.

Como vimos, 0s jogos e brincadeiras ndo faziam apenas parte do universo infantil, até
porque o conceito de infancia propriamente dito somente foi desenvolvido no final do século
XX na Europa Ocidental e mais recentemente na década de 90, nas Américas.

Assim, Levin (1997) apresenta que as primeiras concepcdes de infancia podem ser
observadas a partir dos movimentos de dependéncia das crian¢as muito pequenas, em que 0
adulto se preocupava com ela, concebendo-a como um ser dependente e fragil. Outro

movimento de caracterizacdo da infancia, ainda de acordo com o autor, apresenta que a



infancia passou a ser relacionada a primeira idade de vida, em que necessitava-se dar protecdo
e amparo. Nesse sentido, este periodo da vida estava sempre relacionado a ideia de cuidados e
protecdo, e as criancas eram vistas como seres bioldgicos que necessitavam de cuidados,
rigida disciplina, no intuito de transforméa-las em seres socialmente adequados ao meio em
que estavam inseridas.

O Referencial Curricular Nacional para Educacdo Infantil apresenta um conceito mais
atualizado sobre a infancia. Descreve a natureza singular das criancas, explicitando que ela
tem caracteristicas dos seres que sentem e pensam no mundo de um jeito peculiar, intrinseco
ao processo de constru¢do do conhecimento. As criancas também se utilizam de diferentes
linguagens para exercerem a capacidade de construir ideias e hipoteses originais sobre o
objeto de interesse (BRASIL, 1998).

A infancia ganhou maior destaque na sociedade, especificamente em grupos sociais e
instituicdes educacionais. As criangas passaram a ter maior prestigio em espacos exclusivos,
como creches, pracas e parques. A Resolucdo n° 5, de 17 de dezembro de 2009, que fixa as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educacdo Infantil, passou a considerar a divisdo em
faixas de idade, nas escolas e em atividades recreativas (CNE/CEB N° 5, 2009).

Nas primeiras fases da vida, 0s jogos e brincadeiras proporcionam maior desempenho
cognitivo estimulando a criatividade, o raciocinio, o desenvolvimento de habilidades fisicas, a
interacdo e o prazer. Por sua importancia nessa fase do desenvolvimento humano, os jogos e
brincadeiras foram estudados por tedricos da Psicologia do Desenvolvimento e Aprendizagem
como Lev Vygotsky (1991, 1994) e Jean Piaget (1978), que se destacaram como referenciais
também na &rea educacional.

Nesse sentido, o enfoque deste estudo estd no aprofundamento sobre os beneficios da
utilizacdo dos jogos e brincadeiras no desenvolvimento cognitivo e de habilidades dos alunos,
a partir das elaboracgdes teoricas de Vygotsky e Piaget sobre essa tematica.

Os referidos tedricos realizaram seus estudos a partir de observacdes em ambientes
ludicos, analisando ac¢des de criangas nas diversas fases da infancia e o papel da brincadeira,
imitacdo, jogos e brinquedos no processo de desenvolvimento cognitivo, afetivo, motor e
social.

No ambito familiar tal qual em instituicfes dedicadas ao ensino e educacgéo, percebe-se
crescentemente a importancia da aplicabilidade de atividades ladicas destinadas ao
desenvolvimento humano. E importante destacar que a contribuicio da ludicidade nos
aspectos sociais, emocionais e cognitivos € bastante evidente, auxiliando também na salde e

bem-estar fisico e mental da crianga.



Para Silva (2015), as atividades ludicas, representadas pelos jogos e brincadeiras,
fazem parte da rotina do universo infantil de todas as culturas, sendo referéncia primordial
para as discussdes sobre crianca e 0 seu desenvolvimento.

Assim sendo, destacamos como questdo norteadora desse estudo: Qual a funcdo do
ludico no processo de ensino e aprendizagem segundo as contribuicdes tedricas de Vygotsky e
Piaget.

Dessa maneira, 0 objetivo desse estudo & apresentar a importancia do ladico no
processo de ensino e aprendizagem na infancia a luz das contribuicdes tedricas de Vygotsky e
Piaget.

O estudo foi realizado a partir de uma pesquisa bibliogréafica, contemplando os estudos
dos referidos teoricos, sobre desenvolvimento aprendizagem na infancia, enfocando de forma
mais central, as ideias dos autores sobre a importancia das brincadeiras, brinquedos e jogos na
infancia.

Este trabalho se desdobra em dois capitulos. No primeiro, temos um levantamento
historico sobre o brincar, focando no processo evolutivo, econdmico, social e cultural advindo
principalmente, com a Revolu¢do Industrial no século XIX. Também, apresentamos a
evolucdo das ferramentas computacionais, que representou um marco histérico na informatica
atualmente, dando oportunidade para o desenvolvimento da diversidade de jogos eletronicos
video games, celulares e outros aparelhos eletronicos.

No segundo capitulo, abordamos as contribuicGes tedricas de Lev Vygotsky e Jean
Piaget em relacdo ao desenvolvimento e aprendizagem na fase da infancia. Em seguida, temos
uma andlise dos referidos tedricos sobre o brincar e o desenvolvimento infantil que envolve
acdo, pensamento, logica, regras, sentimento, potencial criativo, valores e principios

particulares e coletivos.
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2. APRECIACAO HISTORICA DO BRINCAR

Os brinquedos e brincadeiras fazem parte do universo infantil hd milhares de anos em
todos os continentes do planeta. Registros destacam sua manifestacdo em distintas
civilizacGes e épocas, podendo mencionar segundo Campos (2011), os fantoches utilizados na
Idade Média, os barquinhos na Grécia Antiga e as espadas de madeira presentes no Império
Romano.

Acredita-se que os primeiros jogos que surgiram foram de cartas na China, por ser
esta, a nacdo inventora do papel; jA em meados do século X foi documentado o uso de
dominds de papel e a criacdo de novos jogos pelos chineses.

Registros feitos por um monge no ano de 1377 na Suica, descreve um jogo contendo
cinquenta e duas cartas, subdivididas em quatro naipes, cada qual com dez numerais,
semelhante aos baralhos atuais que sdo utilizados em casas de jogos, no ambiente familiar,
nas reunides dos parentes para brincar, ou no jogo de paciéncia virtual. Ndo se sabe
exatamente como ocorreu a difusdo desse tipo de jogo pelo mundo; acredita-se que sua
chegada a Europa se deu através da Italia; Hilario (2001) destaca que em meados do século
XIV surgiram no sul da Alemanha os primeiros jogos de baralho.

Uma das brincadeiras que ainda se mantém ativa na atualidade, além do baralho de
cartas, sdo as afamadas bolas de gude, conforme Motomura (2003), em Roma provavelmente
no século | a. C. elas eram confeccionadas em vidro. Tiveram como predecessora na
Antiguidade a utilizacdo de nozes, sementes de frutas e também pedriscos arredondados.
Benjamim (1984, p. 69) assim observa, “Madeira, 0ssos, tecidos, argila, representam nesse
microcosmo 0s materiais mais importantes, todos eles ja eram utilizados em tempos
patriarcais [...]”. Em se tratando das bolas de tamanho maior, a exemplo das utilizadas hoje
para a pratica do futebol, podem datar do ano 4.500 a. C., sua confeccdo era baseada na
matéria prima disponivel e abundante numa determinada regido e sociedade, no Japdo foram
confeccionadas a partir de fibras de bambu e de crina de cavalos na China, ja o0 povo grego e

romano se utilizava de penas de aves, couro e bexiga de boi para esta confeccao.
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FIGURA 1- Bola

FONTE: https://aventurasnahistoria.uol.com.br/noticias/reportagem/10-brinquedos-e-jogos-
ludicos-do-egito-antigo.phtml

Ainda no intento de observar registros cada vez mais remotos que fazem mencédo a
producdo de brinquedos ou pratica de uma brincadeira, baseados em achados arqueoldgicos,

Symanski (2014) assinala:

[..] (estudiosos) tém notado a presenga, em sepultamentos afro-americanos, de
oferendas no topo e ao redor dos tumulos, uma pratica também amplamente
documentada na Africa Ocidental e Central. As oferendas incluem conchas de ostras,
seixos brancos, garrafas de vidro, ceramicas quebradas, xicaras, pires, tigelas,
lampides de querosene, dentre outros objetos, que teriam sido itens pessoais do
morto ou usados por ele antes de sua morte (SYMANSKI, 2014, p.34).

Essas observacdes retratam uma pratica advinda de um tempo arcaico, ao que nos
intenta remeter mais especificamente a descoberta da origem das “bonecas”. Segundo Aries
(1981) os historiadores de brinquedos e colecionadores de bonecas sempre tiveram
dificuldade em distinguir a boneca brinquedo, de todas as outras imagens e estatuetas

descobertas em escavacOes desde a Antiguidade.

Quantas vezes nos apresentavam como brinquedos as redugdes de objetos familiares
depositados nos timulos? N&o pretendo concluir que as criangas pequenas de
outrora ndo brincavam com bonecas ou com réplicas dos objetos dos adultos, mas
elas ndo eram as Unicas a se servir dessas réplicas. Aquilo que na Idade Moderna se
tornaria seu monopdlio, ainda era partilhado na Antiguidade, pelo menos pelos
mortos. Essa ambiguidade da boneca e da réplica persistiu durante a Idade Média,
por mais tempo ainda no campo: a boneca era também o perigoso instrumento do
feiticeiro e do bruxo (ARIES, 1981, p. 90).

Esse tipo de registro claramente evidencia a presenca e utilizacdo da réplica humana
(boneca/o) em cerimonias e ritos de cunho espiritual; tendo em vista que muitos povos em
variadas culturas, assim o faziam e ainda o fazem, dai a grande disseminacdo desse objeto. De
todo modo, como observa Aries (1981), as bonecas serviam seus préstimos tanto aos cultos

quanto as brincadeiras infantis.


https://aventurasnahistoria.uol.com.br/noticias/reportagem/10-brinquedos-e-jogos-ludicos-do-egito-antigo.phtml
https://aventurasnahistoria.uol.com.br/noticias/reportagem/10-brinquedos-e-jogos-ludicos-do-egito-antigo.phtml
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FIGURA 2 - Boneco de pano

FONTE: https://aventurasnahistoria.uol.com.br/noticias/reportagem/10-brinquedos-e-jogos-

ludicos-do-eqgito-antigo.phtml

Numerosos sdo os estudos registrando que 0s jogos, brinquedos e brincadeiras se
manifestam de diversificadas formas em diferentes civilizacGes e épocas. Conforme Artoni
(2003), ao longo da histdria, os brinquedos retrataram usos, costumes, moda e tecnologia de
cada periodo, agindo no agrupamento humano de modo a propiciar maior identidade, reforco
do vinculo e aproximag&o entre 0s membros de uma comunidade.

Além do claro intento de retomada historica é possivel também mencionar que alguns
pesquisadores, a exemplo de Artoni (2003), percebem a relacdo existente entre “sociedade e
brinquedo” quanto a perspectiva cultural e de sociedades de classes, em que determinados
brinquedos e brincadeiras estavam voltados para um publico especifico.

Dessa forma, o brinquedo era percebido como um objeto de alto poder de dominacao,
ndo apenas econdmica, mas associa-se a uma questdo cultural de determinada classe social.
Oliveira (1984) retrata que no século XX os brinquedos difundidos pela industria estavam
direcionados para todas as classes sociais por meio de diferentes meios de comunicacdo, mas
apenas aquelas com maior poder aquisitivo conseguiam alcancar o objeto de desejo infantis,
no caso os brinquedos que estavam em alta naquele referido século.

Com relacdo ao surgimento da infancia, autores como Illich (1985), destacam que
desde a era moderna, como base constitutiva do aspecto ludico, teve-se condicao inerente para
0 aproveitamento do 6cio em funcdo da préatica de algo prazeroso que viesse respectivamente,
suprir as necessidades infantis. Da mesma forma existia a necessidade de criar acgoes
programadas para atribuicdo do progresso, do desenvolvimento, em substituicdo das
atividades livres, para que as criangas praticassem atividades ludicas de forma que

beneficiassem o desenvolvimento de suas capacidades e habilidades.


https://aventurasnahistoria.uol.com.br/noticias/reportagem/10-brinquedos-e-jogos-ludicos-do-egito-antigo.phtml
https://aventurasnahistoria.uol.com.br/noticias/reportagem/10-brinquedos-e-jogos-ludicos-do-egito-antigo.phtml
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Indispensavelmente se faz necessario adentrar pela historia em busca e retomada de
habitos, registros e fatos que norteiem nosso entendimento acerca do que justifique o uso de
brinquedos, jogos e brincadeiras por membros de uma sociedade, em especial, ao que tange ao
cenario infantil, como base ao entendimento do que se propde reflexionar no presente estudo.

Na busca pela presenca dos brinquedos, brincadeiras e jogos na histéria, encontramos
referéncia dos mesmos, através do quadro “Jogos Infantis” (1560), do pintor belga, Pieter
Brughel, retratando-os desde o século XVI; 250 criancas durante a pratica de 84 tipos

distintos de brincadeiras, muitas delas, presentes ainda nos dias atuais em algumas sociedades.

FIGURA 3 - quadro “Jogos Infantis” (1560)

Fonte: http://bpl.blogger.com/ fhUGUV9zVg0/R0d-31VxYCI/AAAAAAAABMOQ/Ln-
HK8K0O3p4/s1600-h/%23%23%23%23brueghcg.jpg

Rodrigues e Marroni (2012) apresentam que a pintura criada pelo pintor belga retrara
sua visdo sobre a realidade vigente no século de criacdo da arte, na qual as criangas
compartilham livremente de brinquedos e jogos, agindo por meio de praticas corporais de um
determinado momento histérico. Na obra pode ser identificado alguns jogos e atividades
ludicas, como: pernas de pau, roda, pular corda, rodar aros, cavalo de pau, cata-vento, cabra-
cega, pular carniga, soprar bexiga, esconde-esconde, jogar castelo, andar de cadeirinha,
boneca, pido, cavalinho, boca de forno, bolhas de sabéo, cabo de guerra, etc.

O quadro apresenta um contexto histérico-cultural das brincadeiras e dos jogos
referente ao século XVI, e o pintor fideliza este cenario com significados implicitos e
explicitos na obra, mostrando a maneira de brincar e 0 manuseio de objetos, além de um
objeto portador de grande qualidade artisticas (MOIMAZ; MOLINA, 2008).


http://bp1.blogger.com/_fhUGUV9zVg0/R0d-31VxYCI/AAAAAAAABMQ/Ln-HK8KO3p4/s1600-h/%23%23%23%23brueghcg.jpg
http://bp1.blogger.com/_fhUGUV9zVg0/R0d-31VxYCI/AAAAAAAABMQ/Ln-HK8KO3p4/s1600-h/%23%23%23%23brueghcg.jpg
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Baseando-se agora no século XIX, observa-se que, a partir deste, a confecgdo dos
brinquedos deixou de ser restritamente caseira e artesanal; produzidos através da reutilizaco
de materiais sobressalentes da marcenaria e também funilaria. Conforme pontua Benjamin
(1984), a substituicdo desse processo artesanal pelo industrial, é também causa do ja
mencionado distanciamento das relacGes familiares, pois, era por meio deste processo de
producdo de um brinquedo Unico, individual e exclusivo, que se percebia a ligacdo entre pais
e filhos, através da manipulacdo dos materiais presentes no ambiente cotidiano da familia,
para garantia de manutencédo das brincadeiras primitivas.

Este distanciamento se deu, principalmente, pela questédo do trabalho dos familiares,
como a situagdo ocupacional em empresas, fabricas, ou entdo serem donos de grandes
instituicGes produtivas. Este fato levou parte das criancas a ndo utilizarem os brinquedos e
brincadeiras, sem ter a presenca de adultos para interagir no momento de brincar ou jogar,
enquanto outras passaram a brincar sozinhas, sem interagdo com terceiros.

No oscilante cenario do uso dos brinquedos, tendo em vista que em nome da producao
do mercado, os brinquedos em pouco tempo se tornam objetos descartaveis, € pertinente a
corrida pelo que é inovador, capaz de prender a atencdo das criangas, no intento de criar
novos e intransponiveis desafios.

Segundo Marcellino (1983), trata-se de um fendmeno de entretenimento presente na
grande massa social, em plena expanséo e vigor, durante o século X1X; de carater ocupacional
ao qual o individuo podera desempenhar atividades que demandam algum tempo de
dedicacdo, visando distracdo da mente e corpo. Segundo as observacdes contidas em
Dumazedier (2000):

Os grandes doutrinadores sociais do século XIX, com menor ou maior acuidade,
pressentiram o aparecimento do lazer [...]. Todos cairam na ilusdo intelectualista.
Para Marx, o lazer constitui “o espago que possibilita o desenvolvimento humano”;
para Proudhon é o tempo que permite as “composi¢des livres”; para Augusto Comte
¢ a possibilidade de desenvolver a “astronomia popular”, etc. (DUMAZEDIER,
2000, p. 29).

Apesar da ambiguidade observada através das tentativas de definicdo do termo lazer,
por parte dos estudiosos e, reprisadas inclusdes e exclusdes do que se pode caracterizar como
tal, podemos de modo sucinto, aponta-lo como o tempo livre de que dispde uma pessoa para
organiza-lo de modo que lhe convenha, na pratica ou ocupacao de atividades inerentes as suas
vontades, sejam elas visando o descanso, divertimento e recreacdo, participacdo voluntéria,

criagéo, producéo e etc., com total desprendimento da obrigatoriedade laboral e/ou social.
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Atrelada a esta ampla ramificacdo de possibilidades contidas no ndcleo do lazer e
recreacdo, recaimos entdo, na multiplicidade de propdsitos pelos quais é objetivada a criacéo,
producdo, aplicacéo e utilizacdo dos jogos, brinquedos e brincadeiras.

Com base primordial no entretenimento, este se relaciona com o aspecto de interacéo e
socializacdo; tanto no ambito educacional, como no pedagdgico, motor e etc., estdo
obrigatoriamente vinculados a uma especificacdo e classificacdo etaria. Quanto a linhagem
pedagdgica, essa em si, merece posteriormente ser retomada; tamanha sua importancia ao
desenvolvimento deste estudo.

Foi durante o século XX que se observou o surgimento da necessidade de se
estabelecer padrdes e critérios, através de leis especificas, que regulamentam a criacdo,
producdo e comercializacdo de brinquedos, visando atender a parametros que buscam por

maior seguranca aos seus usuarios. Conforme INMETRO (2017)

[...], desde 1988, o processo de avaliacdo da conformidade de brinquedos no Brasil,
através da Portaria Inmetro 177, tornou compulséria a certificacdo de brinquedos
fabricados e /ou comercializados no Pais, devido a importancia de se preservar a
salde e a integridade fisica das criancas enquanto estdo brincando. O processo de
certificacdo propicia, com adequado grau de confianca, que o produto atende a
requisitos minimos de seguranca, estabelecidos em uma norma ou regulamento
técnico, o que é demonstrado atraves de ensaios em laboratérios competentes,
conduzido por um certificador reconhecido pelo Inmetro (INMETRO, 2017, p. 12).

Notamos, pois, que a chegada da modernidade trouxe consigo a exigéncia por padrdes
elevados no processo de producdo em massa, aplicados as industrias do entretenimento de um
modo geral, tal qual, a industria do ramo de fabricacdo de brinquedos.

Ao que tange a abordagem de carater séciohistdrico, muitos sdo os estudos em
observancia ao papel que ocupa o0 jogo no desenvolvimento infantil e sua representatividade
diante de um determinado cenério social, isso se destaca claramente em Kishimoto (2005,
p.17), “se o arco e a flecha hoje aparecem como brinquedos, em certas culturas indigenas
representavam instrumentos para a arte da caca e da pesca”’. Esta afirmacdo deixa em
evidéncia a contribuicdo dos instrumentos para a formacgdo da personalidade humana, pois
existiram tempos e civilizagdes que utilizaram determinados objetos como artefatos de caca e
pesca, para realizacdo de determinadas tarefas laborais, e passaram a ser utilizados como
brinquedos na atualidade, desenvolvendo habilidades e abrindo novas possibilidades de

conhecimento.
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Pelo que vimos, a brincadeira possui carater universal, fazendo parte da histéria da
humanidade ao longo dos tempos, além da representatividade cultural de um pais e/ou de um
povo, a luz das adaptacdes e alteracdes pertinentes e caracteristicas de cada sociedade.

Tendo em conta o processo evolutivo econdmico, social e cultural advindo da
Revolucdo Industrial desde o século XX, em passagem ao século XX, mais especificamente a
partir de 1970 que foi quando ocorreu sua terceira fase; de cunho desenvolvimentista da
informatica, constatamos que o século XXI esta arraigado numa era tecnoldgica, de mudancas
e avanco relampago, em que o brincar infantil é refletido por uma diversidade de jogos
apresentados por meio de video games, celulares e aparelhos eletrdnicos. Todos repletos de
botdes de comando, emissdo de luzes e alertas sonoros, dos quais se tornam rapidamente
obsoletos em funcéo dos novos aparelhos que surgem com novas fungdes para substitui-los e
supera-los em termos de desempenho tecnoldgico.

A atualidade nos tem ofertado uma ampla gama de possibilidades no que se refere ao
trato e manutencdo do que se destina ao cenario infantil. E notéria a dedicagio do mercado
industrial e comercial a esse publico especifico por meio de roupas, itens de beleza,
cosméticos, dentre uma grande infinidade de artigos.

No campo de producédo de estudos a tematica ganha reforco através de diversos artigos
cientificos produzidos anualmente sobre a ludicidade no ensino das criangas, que envolvem
atividades importantes para seu desenvolvimento, dando enfoque especial a brincadeira.

Ao questionarmos uma crianga a respeito do que ela mais gosta, € bem provavel que
em grande maioria a resposta seja brincar ou o brinquedo, sendo a primeira um membro
simbdlico do universo infantil de modo geral, e a Ultima uma caracterizacdo da singularidade
do ato de brincar, por se tratar de um objeto ou instrumento que auxilie durante o ato e a agéo
de brincar.

Vale salientar que mesmo estando na era tecnoldgica e suas inovagdes, ndo deixemos
de destacar as brincadeiras tradicionais que ainda estdo vivas em alguns eventos pontuais,
principalmente no dmbito escolar e familiar e que contribuem de forma relevante para o
desenvolvimento de habilidades e de cognigdo dos alunos. Assim, consideramos importante
destacar e dar visibilidade as brincadeiras populares de épocas passadas, que, ainda,

permanecem vivas na contemporaneidade.
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2.1 AS DIVERSAS FORMAS DE BRINCAR: DOS BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS
POPULARES AOS TECNOLOGICOS

Como vimos no item anterior os brinquedos fazem parte do cotidiano das criangas,
sendo utilizados em diferentes situacdes diarias, por estar intrinsecamente ligados com
atividades recreativas e pedagdgicas. A utilizacdo dos brinquedos se faz presente em
diferentes situacOes, e estiveram tdo presentes na vida dos cidad@os que passaram a ser vistas
como populares, tornando-se habituais.

Observamos que os tipos de brinquedos tradicionalmente utilizados no contexto
familiar e pedagogico so: ioid, pido, pipa, bate-bate, bambolé, mola maluca, bolinhas de
sabdo, estilingue, peteca, pirocdptero, assopra bolinha, cavalinho de pau, corda, bola de gude,
bloquinhos de montar, marionete, fantoches, bumerangue, frisbee, pega vareta, telefone sem
fio, lingua de sogra, mané na escada, trapezista, apito, corneta, dentre outros.

Mas existem outros tipos de brincadeiras populares que estdo relacionadas com o
regionalismo e a cultura vigente em cada comunidade ou grupos de pessoas. Da mesma forma
existem aquelas brincadeiras que por fazerem parte de um contexto social, sdo vistas como

comuns.

Nas cidades, se apodera das ruas sem calcamento e nelas, além das outras
brincadeiras, domina a bola de gude: de vidro, coloridas e brilhantes, elas fazem a
delicia dos meninos. Ha o jogo ‘simples’, o ‘limpinho’, o ‘sujinho’, o ‘caminho de
rato’, o ‘murinho’, o ‘tridngulo’, o ‘quadrado’, o ‘burado’ e as suas variagdes
regionais. Cada jogador tem seu saquinho de bolas e sua bola de sorte. Com a regra
preestabelecida, os jogadores sdo obrigados a jogar até a Ultima bola e o jogo s6
pode ser de ‘brinca’ quando ndo se perde e nem se ganha e de ‘vera’ quando os
jogadores ‘matam, perdem e ganham’, a bola que esta no jogo (ALTMAN, 1999, p.
254).

A brincadeira de bola de gude é uma das mais tradicionais entre as criangas, por se
tratar de situacdes bastante vivenciadas nos séculos passados, marcada por expressdes que se
relacionam com a propria atividade, como vera e brinca (termos supracitados pelo autor), que
representam, consecutivamente, com e sem apostas de bolas na partida.

Segundo Silveira (2009) uma outra brincadeira reconhecida por sua popularidade
universal é a danca de roda. Mencionemos também o pau de fita, no qual é possivel notar
tamanha similaridade, a ponto de considera-lo, uma variante; ambos praticados no Brasil.
Trata-se de brincadeiras/dancas cadenciadas por uma cangdo ndo especifica, desenvolvida em

torno de um eixo central (roda), seja ele imaginario, a exemplo da primeira brincadeira ou
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demarcado por algum objeto, assim como o segundo exemplo, caracterizado por um pau
decorado com fitas de variadas cores.

Mais um exemplo do regionalismo impresso as brincadeiras mundialmente populares,
estdo presentes na brincadeira de “pega-pega”, também intitulado de biriana, segundo dito
popular na regido interiorana do nordeste brasileiro, ademais da conhecida brincadeira de
quebra panela, intitulada de pichorra ou pinhata no pais do México, segundo Despertai!
(2003).

Um dos principais representantes do modernismo brasileiro, o pintor Céandido
Portinari (1903 — 1962) retratou atraveés de sua arte, a pratica cotidiana do brincar infantil.
Destaque para a tela “Futebol” (1935), pratica tida em conta além da categoria desportiva
considerada “mania nacional” (no Brasil), também chamada de pelada; trata-se de uma
configuracdo ndo oficial, praticada de maneira improvisada por criancas, adolescentes e
adultos, nas ruas, becos ou terrenos, tamanha sua popularidade e representatividade diante
desta sociedade, no mais também foram retratadas por ele, as brincadeiras que ddo nome as
respectivas obras; “Menino com Pido” (1947), “Meninos Pulando Carni¢a” (1957) e

“Meninos no Balango” (1960).

FIGURA 4 - quadro “Futebol” (1935)

FONTE: http://enciclopedia.itaucultural.org.br/obral947/futebol

Muitos tipos de jogos eram populares em outros tempos, e na atualidade por suas
inimeras variantes que vao desde jogos que servem ao proposito adulto, dos quais podemos

mencionar o poquer, paciéncia, buraco, truco dentre muitos outros, ganham versdes infantis


http://enciclopedia.itaucultural.org.br/obra1947/futebol
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adaptadas muitas vezes a finalidade cognitiva e pedagogica; um deles, talvez um dos mais
difundidos, é 0 “jogo da memoria”.

Estes tipos de brinquedos ganharam forca durante a passagem do século XX ao século
XXI, pois foi uma época em que ndo existia tanta tecnologia para construcdo de jogos
eletronicos, e os infantis apenas usufruiam das brincadeiras e brinquedos tradicionais, que
eram ensinados pelas geracGes anteriores, com a intencdo de incentivar as préaticas recreativas
e pedagdgicas.

Essas brincadeiras além de serem recreativas, estimulam a competicdo entre os colegas
ao brincar, como por exemplo de bola, pido e pipa. Ajudam na promocéo da interacdo, como é
0 caso da peteca. Incentivam também a aprendizagem por meio de a¢les pedagodgica, no
intuito de desenvolver habilidades nas criangas, que sdo essenciais para 0s aspectos fisicos e
psicolégicos.

Porém, mesmo tendo a questdo tradicional e pedagOgica, muitos brinquedos
tradicionais cairam em desuso pelas criangcas na sociedade contemporanea. O sistema
capitalista influencia na aquisicdo de novos brinquedos desprovidos de funcionalidade
pedagdgica. De acordo com Furlan e Gasparin (2011) o sistema capitalista € marcado pelo
incentivo ao consumismo sem limites. O mercado é quem define e impBe ao consumidor o
que ele deve comprar, e 0 que era considerado tradicional podera cair em desuso, uma vez que
a cultura ludica na sociedade atual esta mais ligada ao brinquedo da moda, ao invés da

qualidade e finalidade educacional.

Na sociedade contemporénea, tanto adultos quanto criangas tornam-se alvo de
grande investimento, principalmente o publico infantil que tem recebido uma carga
pesada de fetiches e seducdes para a acdo consumista, 0 que acaba por contradizer
valores relacionados ao projeto de humanizacdo, que é a relacdo social entre o0s
sujeitos, a valorizagdo da individualidade, a formacdo do pensamento criativo e
inventivo dos sujeitos (PATRICIO; OLIVEIRA, 2015, p. 585).

Dessa forma, descuida-se do tradicional e do pedagdgico e visa-se 0 consumismo, 0
simples fato de possuir um produto atual e moderno, o que permite que a materialidade
sobressaia-se ao processo de desenvolvimento cognitivo e afetivo das criancas.

Friedman (2011) afirma que as criangas contemporaneas estdo mais interessadas nos
produtos tecnoldgicos que oferecem maior atividade e interacdo, o que as levam a brincar
menos e ficarem mais dependentes das novidades no mercado do entretenimento eletronicos.

Mesmo sem consciéncia da adequacdo dos produtos para cada faixa etaria as criancas insistem
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em conhecer diversas ferramentas computacionais, pois seu uso lhes parece mais atritivo
frente ao brinquedo tradicional, por exemplo.

Ja Machado (2007) relaciona o desuso dos brinquedos tradicionais a curiosidade da
crianca. Assim, 0 autor retrata que caso a crianca ndo se sinta estimulada pelos familiares a
interagir com os recursos dos brinquedos tradicionais, eles vdo optar pelas novidades que
oferecam sons, cores, efeitos midiaticos, teclado, mouse, que aperte botdes e acione
programas, abrir janelas, com maior variacdo na interacdo entre o brincar e a crianca. Estes
recursos, normalmente, estdo mais presentes nos brinquedos tecnolégicos mais modernos.

Percebemos assim, que os brinquedos, brincadeiras e jogos estdo ligados a imagem
cultural de uma determinada época, tal qual a relacdo do individuo nessa sociedade, sob os

aspectos das mais variadas ordens, sejam, hierarquica, econdmica, social e/ou cultural.
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3. A IMPORTANCIA DO BRINCAR NA EDUCACAO INFANTIL: AS
CONTRIBUICOES DE PIAGET E VYGOTSKY

3.1 DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM: AS TEORIAS DE PIAGET E
VYGOTSKY

Uma das areas mais abordadas no meio educacional é a Psicologia da Aprendizagem,
tendo como foco principal o estudo minucioso de todo o processo de desenvolvimento
cognitivo e da aprendizagem. E um complexo processo que possibilita conhecer as categorias
de pensamentos e do conhecimento existentes na sociedade, aferindo como sdo apropriados
pela crianca, o0s conhecimentos, considerando, principalmente, a natureza social da
aprendizagem.

No estudo sobre o processo de aprendizagem das criancas, destacam-se,
principalmente, Jean Piaget e Lev Vygotsky, que se debrucaram sobre o tema, ampliando,
aprofundando e fazendo novas descobertas que enriqueceram e contribuiram de forma
relevante o campo educacional. Piaget buscou estudar o desenvolvimento cognitivo resultante
das experiéncias da crianca em sua interagdo com o meio. Levando em consideragdo estagios
universais de desenvolvimento cognitivo definidos biologicamente, mas que dependem da
interacdo sujeito-meio. Para este tedrico o ser humano primeiramente desenvolve os aspectos
biolégicos para poder se adaptar ao ambiente em que se encontra (PILETTI; ROSSATO,
2011).

J& Vygotsky teve como objeto central dos seus estudos o papel da cultura no
desenvolvimento cognitivo. Nesse processo inseriu a analise da relacdo entre o pensamento e
a linguagem, além de destacar a importancia da educacdo formal no desenvolvimento das
funcBes psicoldgicas superiores. Ressalta, no entanto, que o desenvolvimento da crianca tem
inicio antes mesmo da sua entrada na escola, ja que esta inserido em um contexto social e
familiar que o expde a elementos culturais, a partir da convivéncia em um determinado meio
(VYGOSTSKY, 1994).

Piletti e Rossato (2011) afirmam que na perspectiva socio-interacionista (socio-
cultural) ou socio-historica, Vygotsky sempre buscou apresentar uma relacdo entre o
desenvolvimento e a aprendizagem atrelado a vida socio-cultural do ser humano, focando
principalmente a importancia do contexto social no desenvolvimento das capacidades

psiquicas, mesmo sabendo que as criangas apresentam particularidades distintas.
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Além da aprendizagem e do desenvolvimento da crianga na educacdo, existe a relacdo
entre a aprendizagem e o ensino, dada tamanha magnitude ao que se refere a pesquisas e
estudos em vista do aprimoramento da area que os envolve.

Dessa maneira, observamos em Beillerot (1995) que o dinamismo presente na area
educacional torna recorrente questdes que expressam constante e ininterrupta analise
investigativa de meios mais adequados e arrojados no que se relaciona as técnicas de ensino.
Para tanto, se englobam na Pedagogia o conjunto de técnicas, tais como 0s principios,
métodos e estratégias da educacdo e ensino voltados a geréncia dos objetos educacionais, bem
como, a administragéo escolar.

Piaget se dedicou a investigar o conhecimento humano e decorrente a isto, 0 modo
como o sujeito (em idade para ingressar no ambito escolar) elabora seu conhecimento e
aprende algo, principalmente os contetdos curriculares, esse é um dos tipos de
questionamentos que norteiam a base da educacgdo formal e interessa a escola desvelar.

E através da crianca na escola que podemos observar a imediata interacdo dela com os
conteddos curriculares. No entanto, existe a necessidade atentar para os distintos aspectos que
envolvem o professor e o aluno em seus ambitos de vivéncia individuais, histéricas, sociais,
culturais, afetivas, bioldgicas, no reconhecimento ao outro em sua totalidade.

Este simboliza sim um ininterrupto intercdmbio de transformacdes onde o agente
formador além de ensinar, aprende com seu aluno e o agente em formacdo ademais de
aprender, ensina ao seu professor, caracterizando uma rede complementar de aprendizados e
reaprendizados que caracterizam a sintese educacional (ALARCAO, 2008).

Em consequéncia, ensinar implica o foco em dois pontos tanto fundamentais quanto
amplos: um deles, observa Gamboa (2013), estd atrelado a visdo de mundo tendo em
relevancia a carga de conhecimentos adquiridos ao longo da vivéncia de quem aprendera, bem
como o planejamento das acBes e conteudos previstos a racionalizacdo do tal processo de
ensino.

Por sua vez, o aprendizado caracteriza-se COmo um processo interno que propicia
mudancas comportamentais acarretadas pelo efeito resultante entre as ja mencionadas
experiéncias prévias e a assimilacdo dos novos conhecimentos. Ndo obstante, o aprendizado
simboliza uma constante preméncia na fase inicial da vida das criangas, do mesmo modo que
incessantemente se estende por toda a vivéncia dos seres humanos (ALARCAO, 2008).

De acordo com Piletti e Rossato (2011) os estudos e pesquisas realizadas por Piaget e

Vygotsky trouxeram grandes contribuicdes ao campo da aprendizagem, desenvolvendo um
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novo patamar sobre a forma de interacdo entre o desenvolvimento humano e as a¢des externas

para uma organizacdo logica do pensamento, conforme iremos abordar nos proximos itens.

3.2. IDEIAS DE PIAGET SOBRE O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO

Jean Piaget (1896-1980) foi um renomado psicélogo e filésofo suico. Um dos grandes
precursores no campo de pesquisa da inteligéncia infantil, construindo um arcabouco teérico a
partir de estudos com a interagcdo com criancas, tendo eleito como fio condutor de suas
pesquisas: como se passa de um conhecimento elementar para um conhecimento superior.

Seu trabalho como pesquisador teve inicio quando comecou a trabalhar como
psicologo em uma clinica em Zurich, com a pratica de combinacdo da psicologia
experimental com métodos informais de psicologia, envolvendo, em sua maioria, entrevistas,
conversas e analises de pacientes. Mas, a observacdo com maior énfase iniciou-se na Franca,
no laboratorio do famoso psicologo infantil que desenvolveu testes de inteligéncia, Alfred
Binet. Na oportunidade Piaget (1973) notou que criancas francesas de mesma faixa etaria
apresentavam comportamentos semelhantes nos testes, principalmente nos erros, e concluiu
que o pensamento logico das criancas se desenvolvia gradualmente, de acordo com seu
crescimento.

Nessas novas experiéncias passou a estudar mais profundamente o desenvolvimento
cognitivo das criangas, tomando por base as entrevistas e observac@es direta, fundamentando-
se nas relagdes entre o sujeito e 0 mundo que o cerca. A maioria de seus estudos foi realizada
na observacao dos seus trés filhos, juntamente com sua esposa Valentine, passando a registrar
0 comportamento deles minunciosamente, cada palavra, acao e processos de raciocinio.

De acordo com Bello (2007), a abordagem tedrica de Jean Piaget tenta nos explicar
como se desenvolve a inteligéncia nos seres humanos. Ele dedicou seus estudos sobre a
Epistemologia Genética, que é entendida como o estudo dos mecanismos de producdo dos
conhecimentos. Convém esclarecer que os estudos de Piaget tém comprovado sua teoria
através de bases cientificas, descrevendo o processo de desenvolvimento cognitivo,
experimentalmente.

Dessa maneira, a abordagem teorica de Piaget, segundo Bello (2007), reflete sobre o
mecanismo de adaptacdo do organismo a uma situa¢do nova e, como tal, implica a construcéo

continua de novas estruturas. Esta adaptagdo refere-se ao mundo exterior, como toda
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adaptacao bioldgica. Desta forma, os individuos se desenvolvem cognitivamente a partir de
exercicios e estimulos oferecidos pelo meio que os cercam.

Bello (2007) afirma que, para Piaget, 0 comportamento dos seres vivos ndo é inato,
nem resultado de condicionamentos. Dessa maneira, 0 comportamento é construido numa
interacdo entre 0 meio e o individuo. Sua teoria epistemoldgica (epistemo = conhecimento; e
logia = estudo) é caracterizada como interacionista. A cogni¢do do individuo, como adaptacdo
a situacdes novas, portanto, esta relacionada com a complexidade desta interacéo do individuo
com o meio.

Em outras palavras, Bello (2007) afirma que quanto mais complexa for esta interacéo,
mais “inteligente” serd o individuo. A teoria piagetiana abre campo de estudo ndo somente
para a psicologia do desenvolvimento, mas também para a sociologia e para a antropologia,
além de permitir que os pedagogos tracem uma metodologia baseada em suas descobertas.
Para o tedrico, no processo de desenvolvimento a estrutura de maturacéo do individuo sofre
um processo genético e a génese depende de uma estrutura de maturacdo. Sua teoria nos
mostra que o individuo s6 produz um determinado conhecimento se estiver preparado para

desenvolvé-lo.

N&o existe um novo conhecimento sem que o organismo tenha ja um conhecimento
anterior para poder assimila-lo e transforma-lo. O que implica os dois polos da
atividade inteligente: assimilacdo e acomodacdo. E assimilagdo na medida em que
incorpora a seus quadros todo o dado da experiéncia ou estruturacdo por
incorporacdo da realidade exterior a formas devidas a atividade do sujeito. E
acomodacdo na medida em que a estrutura se modifica em funcdo do meio, de suas
variagdes. A adaptacdo intelectual constitui-se entdo em um ‘equilibrio progressivo
entre um mecanismo assimilador e uma acomodagdo complementar’ (PIAGET,
1982 apud BELLO, 2007, p. 37).

Desta maneira, a partir da descri¢do do autor, observamos que a aprendizagem ocorre
via dois processos: assimilacdo e acomodacdo. Esses processos interdependentes passam a
oportunizar aos individuos desenvolver cognitivamente a partir da experiéncia e das variacoes

do meio.

A constante interacdo entre o organismo e as alteracfes causadas a ele pelo meio
ambiente representam tal processo adaptativo; contido neste, o processo de assimilacdo ocorre
com o trabalho desempenhado pelo organismo para transformacgao dos elementos ambientais
afim de incorpora-los a estrutura deste organismo, de forma reciproca e indissolvel, também

0 organismo necessita ajustar-se aos objetos (elementos do meio) para a garantia plena desta
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adaptacdo; este processo intitulado por Piaget, de acomodacdo, requer que o proprio
organismo designe seu funcionamento as particularidades do objeto que tenta assimilar.

Tangente ao aspecto cognitivo, isso implica dizer que para assimilacdo € necessario
que o sujeito, baseado em esquemas prévios, incorpore elementos exteriores a sua estrutura
vigente de conhecimento, caracterizando a a¢do do sujeito sobre o objeto; ndo obstante a esta
incorporacdo, 0s esquemas pre-existentes podem aplicar-se ou ndo a uma determinada
demanda, requerendo por parte do sujeito, o devido ajuste diante da incompatibilidade
apresentada pelo objeto e suas proprias condi¢des de sujeito, no intento de modificar estes
esquemas. Em vista disto, a acdo do objeto sobre o sujeito, mediante a imposi¢do de
modificacdo gerada pela insuficiéncia dos esquemas vigentes as novas demandas do meio,
caracterizardo, o processo de acomodacao.

O desenvolvimento humano ocorre por fases distintas ao longo do seu crescimento, e
envolve as dimensdes motora, verbal e mental. De acordo com Piaget (1999) na obra A
Linguagem e o Pensamento da Crianga, o desenvolvimento da linguagem das criangas ocorre
em estagios graduais durante seu crescimento: de 0 a 2 anos, de 2 a 7 anos e de 7 anos em
diante. Ele afirma ainda, que cada crianca apresenta particularidades em seu desenvolvimento,
algumas terdo um desenvolvimento das habilidades cognitivas mais rapido do que outra por
isso ndo seria vidvel ou correto estabelecer etapas rigidas para o seu desenvolvimento.

Na primeira fase, chamada sensério-motor, destaca-se segundo Piaget (2010), a
auséncia da funcdo semidtica como principal caracteristica deste periodo. A inteligéncia
trabalha através das percepc¢oes (simbdlico) e das acdes (motor) através dos deslocamentos do
proprio corpo. E uma inteligéncia iminentemente pratica. Sua linguagem vai da ecolalia
(repeticdo de silabas) a palavra-frase ("agua" para dizer que quer beber agua) ja que nédo
representa mentalmente o objeto e as ac¢Bes. Sua conduta social, neste periodo, é de
isolamento e indiferenciacdo (o mundo é ele).

Na segunda fase, denominada de pré-operatdria, segundo Piaget (2010), surge a
funcdo semidtica que permite o surgimento da linguagem, do desenho, da imitacdo, da
dramatizacdo, etc. Considerando o nosso objeto de estudo, destacamos que é nessa fase que
surgem os jogos e brincadeiras como forma de desenvolvimento cognitivo da crianca.

A crianca pode criar imagens mentais na auséncia do objeto ou da acdo é o periodo da
fantasia, do faz de conta, do jogo simbolico. Com a capacidade de formar imagens mentais
pode transformar o objeto numa satisfacdo de seu prazer (uma caixa de fésforo em carrinho,

por exemplo). E também o periodo em que o individuo “d4 alma” (animismo) aos objetos ("o
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carro do papai foi 'dormir' na garagem™). A linguagem esté a nivel de monologo coletivo, ou
seja, todos falam ao mesmo tempo sem que respondam as argumentacdes dos outros.

Piaget (2010) argumenta sobre a distincdo que o individuo faz entre a fantasia do real,
podendo dramatizar a fantasia sem que acredite nela. Seu pensamento continua centrado no
seu proprio ponto de vista. J& é capaz de organizar cole¢BGes e conjuntos sem, no entanto,
incluir conjuntos menores em conjuntos maiores (rosas no conjunto de flores, por exemplo).
Quanto a linguagem ndo mantém uma conversacdo longa, mas ja é capaz de adaptar sua
resposta as palavras do companheiro.

A (ltima fase inicia-se aos sete e se prolonga até aos onze anos, possui uma
subdivisdo: Periodo Operatorio Concreto (7 aos 12 anos) e Operatorio Abstrato (12 anos em
diante). Segundo o proprio Piaget (2010), no periodo Operatério Concreto o individuo
consolida as conservacBes de numero, substancia, volume e peso. J& é capaz de ordenar
elementos por seu tamanho (grandeza), incluindo conjuntos, organizando entdo o mundo de
forma I6gica ou operatdria. Sua organizacdo social € a de bando, podendo participar de grupos
maiores, chefiando e admitindo a chefia. Ja podem compreender regras, sendo fi€is a ela, e
estabelecer compromissos.

Logo em seguida, no periodo Operatorio Abstrato, o desenvolvimento da inteligéncia
e corresponde ao nivel de pensamento hipotético-dedutivo ou ldgico-matematico. E quando o
individuo esta apto para calcular uma probabilidade, libertando-se do concreto em proveito de
interesses orientados para o futuro. E, finalmente, a “abertura para todos os possiveis”. A
partir desta estrutura de pensamento é possivel a dialética, que permite que a linguagem se dé
a nivel de discussao para se chegar a uma conclusdo. Sua organizacdo grupal pode estabelecer
relacOes de cooperacgéo e reciprocidade.

Para Bello (2007), a obra de Jean Piaget ndo oferece aos educadores uma didatica
especifica sobre como desenvolver a inteligéncia do aluno ou da crianca. Piaget nos mostra
que cada fase de desenvolvimento apresenta caracteristicas e possibilidades de crescimento da
maturacdo ou de aquisicbes e 0 conhecimento destas possibilidades faz com que o0s
professores possam oferecer estimulos adequados a um maior desenvolvimento do individuo.

Para Piaget dentro da normalidade e dos padrdes gerais do desenvolvimento humano,
todos os individuos vivenciardo de modo sequenciado 0s trés estdgios mencionados,
resguardando-lhes dadas variagcoes, aplicaveis de um individuo a outro, conforme o ambiente
em gue 0 mesmo se encontra inserido e caracteristicas particulares de natureza bioldgica.

Para nossa maior compreensao, direcionaremos nosso foco a observar o que se faz

necessario a este processo evolutivo, no que tange as invariantes funcionais, tal qual,
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adaptacdo (assimilacdo e acomodacdo) na organizacdo dos esquemas; de modo geral, tais
processos se aplicam aos aspectos fisicos e mentais, dando conta de explicar claramente, o
desenvolvimento do conhecimento (da cognicéo).

Conforme as observacdes destacadas por Pelangana (2015, p.24), “Piaget afirma que o
importante para o desenvolvimento cognitivo ndo é a sequéncia de a¢fes empreendidas pela
crianga, consideradas isoladamente, mas sim o esquema dessas agdes, isto €, o que nelas é
geral e pode ser transposto de uma situagdo para outra”, isso ilustra claramente o que se nota
na evolugdo dos mencionados estagios quanto ao aprimoramento dos movimentos, acdes e
reflexdes.

Notemos que as estruturas cognitivas passam a existir conforme o funcionamento do
organismo, e que este por sua vez, sofre desequilibrio constante gerado por novas situacdes
impostas pelo meio ambiente, necessitando assim, que sejam acionados alguns mecanismos
reguladores no intento de superagéo de tal estranhamento.

Em contraponto o desequilibrio ocorre tanto pelo surgimento de uma situacéo
inusitada, quanto pela falta de uma estrutura bastante desenvolvida que oportunize seu total
entendimento, desencadeando assim, 0 necessario processo de equilibrio por meio dos ja
mencionados invariantes funcionais, em vista do completo entendimento e plena adaptacao.

Madureira e Branco (2005, p. 59) salientam trés tipos de fatores de risco diante do
contexto interacional entre o individuo e o ambiente, capazes de influenciar o funcionamento
humano e seus resultados comportamentais quanto ao aspecto de seu desenvolvimento.

A primeira se refere aos fatores de risco sociais (distais), a qual engloba a exposicao,
bem como a privacdo de condicBes basicas de nutricdo, lazer, escola, moradia, violéncia,
religiosidade, dentre outras. Existe ademais, os ditos fatores de risco familiares (meio-
proximais) no qual se observam as condices de interacdo familiar, bem como niveis de
autoridade parental, existéncia de transtorno mental e problemas fisicos entre membros da
familia, a exemplo de sistema de punicdo e/ou coercédo fisica. A terceira categoria da conta
dos fatores de risco pessoais (proximais), referentes a caracteristicas individuais, a exemplo
da personalidade, percepgdo, temperamento, habilidades cognitivas e estratégias de manejo
diante das adversidades.

Os referidos fatores devem ser levados em irrevogavel consideracdo durante a analise
do processo adaptativo do desenvolvimento, tendo em conta sua funcdo integradora entre
genes e ambiente, possibilitando acomodacdo e organizacdo frente a uma dindmica interagéo.
(GARIEPY, 1996 apud MADUREIRA; BRANCO, 2005).
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3.3 VYGTOSKY E O PROCESSO DE DESENVOLVIMENTO E APRENDIZAGEM

Lev Vygotsky (1896-1934) foi um psicologo bielo-russo, sua abordagem tedrica tem
como fio condutor o desenvolvimento intelectual das criangas, ressaltando a importancia da
cultura e das interacGes sociais nesse processo. Estudou Direito e Medicina paralelamente em
Moscou. Também, estudou Filosofia, Psicologia, Literatura e Histéria pela Universidade
Popular de Shanyavsky. Na cidade de Gomel comecou a trabalhar como professor e teve a
iniciativa de fundar o Laboratdrio de Psicologia, o que resultaria em estudos que o levaria no
ano de 1924 a trabalhar no Instituto de Psicologia de Moscou.

Vygotsky (1978) passou a estudar o desenvolvimento e como se d& o conhecimento
das criancas a partir dos aspectos culturais, como resultado das relacdes humanas, ou seja,
tinha como objetivo entender como o desenvolvimento intelectual depende das relacdes
histérico-sociais.

Desta maneira, desde que se afirmou como psicdlogo, determinou seu campo de
interesse, e o tedrico passou a dedicar seus estudos para entender o processo de aprendizagem
do ser humano, principalmente no periodo da infancia, periodo em que a crianca esta
frequentando o ambiente escolar.

Uma das maiores contribuicdes tedricas de Vygotsky foi ao campo da educacdo,
principalmente quando relaciona ao processo de aprendizagem, linguagem, pensamento da
crianca e o ensino vinculado a ela. Para o tedrico, a aprendizagem estd condicionada, por
assim dizer, a necessidade constante de interacdo, que promove O surgimento e
aprimoramento das praticas mantenedoras a partir das diversas relagdes sociais. Esta situacao
possibilita ao individuo a ampliagdo dos conhecimentos em situagdes que Ihe forem atribuidas
no ambiente.

De acordo com Lucci (2006), a teoria histérico-cultural ou sociocultural do psiquismo
humano de Vygotsky, “também conhecida como abordagem sociointeracionista, toma como
ponto de partida as funcdes psicolégicas dos individuos, as quais classificou de elementares e

superiores”.

A teoria do desenvolvimento vygotskyana parte da concepcdo de que todo
organismo € ativo e estabelece continua interacdo entre as condigdes sociais, que sao
mutaveis, e a base bioldgica do comportamento humano. Ele observou que o ponto
de partida so as estruturas organicas elementares, determinadas pela maturacéo. A
partir delas formam-se novas e cada vez mais complexas fungbes mentais,
dependendo da natureza das experiéncias sociais da crianca (LUCCI, 2006, p. 09).
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Para o autor, o desenvolvimento do conhecimento humano esté relacionado com as
funcbes do organismo, em que as experiéncias do meio fazem com que se crie maturagéo
diante das situagdes vivenciadas.

Vygotsky dedicou seus estudos em analisar as fungbes psicologicas superiores ou
processos mentais superiores; toma como ponto de partida as fungBes psicoldgicas
elementares, de base bioldgica, presente em criancas e animais, caracterizada por acles
involuntarias ou reflexas, de reacGes imediatas. Para o autor o desenvolvimento da
inteligéncia ocorre por rupturas, assim sendo, ele observa a passagem de um conhecimento de
estrutura organica elementar a um conhecimento com estruturas cada vez mais complexas, de
base sociocultural, naturais do ser humano, relacionadas ao comportamento, como percep¢ao,

atencdo e memoria, que perpetuam a vida humana, sdo as fungdes psicoldgicas superiores.

Vygotsky [...] fungdes psicoldgicas superiores, que consistem no modo de
funcionamento psicolégico tipicamente humano, tais como a capacidade de
planejamento, memoria voluntaria, imaginagdo, etc. Estes processos mentais sdo
considerados sofisticados e ‘superiores’, porque referem-se a mecanismos
intencionais, agdes conscientes controladas, processos voluntarios que ddo ao
individuo a possibilidade de independéncia em relacdo as caracteristicas do
momento e espaco presente. (REGO, 2000, p. 39).

Ainda de acordo com Lucci (2006), nesta perspectiva, o processo de desenvolvimento
segue duas linhas diferentes em sua origem: um processo elementar, de base bioldgica, e um

processo superior de origem sociocultural.

Nesse sentido, € licito dizer que as fungdes psicoldgicas elementares sdo de origem
bioldgica; estdo presentes nas criangas € nos animais; caracterizam-se pelas acdes
involuntarias (ou reflexas); pelas rea¢des imediatas (ou automaticas) e sofrem
controle do ambiente externo (LUCCI, 2006, p. 09).

Para Lucci as funcdes bioldgicas possuem um papel fundamental para aprendizagem,
que passa a ser percebida a partir das acGes que a crianga pratica, € assim como 0s animais,
possuem caracteristicas que possibilitem a construcdo de conhecimentos diante do meio em
que vivem, como é o caso de agir em determinadas situagdes, seja de medo, susto, e outros.

Lucci (2006), ainda afirma que, as funcGes psicoldgicas superiores sdao de origem
social; estdo presentes somente no ser humano; caracterizam-se pela intencionalidade das
acoes, que sdo mediadas.

Com criancas a situagdo € diferente. Em primeiro lugar, apresentavamos o problema,

como para os adultos, solicitando a crianca que executasse varias respostas
diferentes para diferentes estimulos. Diferentemente dos adultos, criancas de 6 a 8
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anos de idade frequentemente comegavam a tarefa imediatamente apds escutarem as
instrucOes e tentavam segui-las sem a menor hesitacdo (VYGOTSKY, 1997, p. 52).

Diante disso, percebe-se que a interacdo entre os fatores bioldgicos (fungdes
psicoldgicas elementares) e os culturais evoluem com o decorrer da histéria humana, ou seja,
da passagem da infincia até a vida adulta. “Dessa forma, Vygotsky considera que as fungdes
psiquicas sd@o de origem sociocultural, pois resultaram da interacdo do individuo com seu
contexto cultural e social” LUCCI (2006).

Cole e Scribner (2007) observam que para Vygotsky, o funcionamento psicologico
humano é mediado, isto &, ndo é direto. Enquanto sujeito do conhecimento, 0 homem nédo tem
acesso direto aos objetos, seu acesso € mediado por significados e por simbolos que carregam
seus significados.

Com o auxilio dos signos, o homem pode controlar voluntariamente sua atividade
psicolégica e ampliar sua capacidade de atencdo, memoria e acimulo de informagdes. Sobre a
importancia do conceito de mediacdo, no processo de desenvolvimento das funcgdes

psicoldgicas superiores, Cole e Scribner (2007) afirmam que:

[...] de maneira brilhante, Vygotsky entendeu esse conceito de mediacdo na
interacdo homem-ambiente pelo uso de instrumentos ao uso de signos. Os sistemas
de signos (a linguagem, a escrita, o sistema de numeros), assim como o sistema de
instrumentos, sdo criados pelas sociedades ao longo do curso da sociedade humana e
mudam a forma social e o nivel de seu desenvolvimento cultural (COLE;
SCRIBNER, 2007, p.45).

Pela mediacdo, material (de um instrumento qualquer) e, principalmente, pela
linguagem, o homem adquire essas funcdes mentais superiores (abordadas em outro momento
mais adiante) e um comportamento mais controlado, regulado (VYGOTSKY, 1996). Neste
sentido, Vygotsky confere a linguagem um papel de destaque no processo de
desenvolvimento e aprendizagem do individuo, que em sua teoria apresenta dupla funcdo. A
primeira funcdo € a de intercambio social, de comunicacdo, que garante a preservacao,
transmisséo e assimilacdo de informacdes e experiéncias acumuladas ao longo da historia. A
segunda funcdo se refere ao processo de abstracdo e generalizacdo que a linguagem
possibilita, isto €, através da linguagem é possivel analisar, abstrair e generalizar as
caracteristicas dos objetos, eventos e situagdes presentes na realidade fornecendo conceitos e
0 modo de ordenar o real em categorias conceituais.

Madureira e Branco (2005) observam que Vygotsky ndo adotou uma posicéo

determinista e unilinear de que a cultura determina, mecanicamente, o individuo. De maneira
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oposta, Vygotsky assumiu uma perspectiva dialética, onde o individuo transforma e é
transformado pela cultura, internalizando os sistemas de signos produzidos culturalmente.

Em vista disso, tém-se em conta que o aprendizado € o fator resultante da interacéo de
uma linguagem interna do sujeito com o meio - cultural, social, historico - mediada por outros
sujeitos também através da linguagem. De modo a transcorrer um processo natural de
captacdo e processamento de estimulos, representando diante da relacdo interacional, uma
passagem de um estado (desde impressdes internas do individuo) a um patamar mais
avancado, ocasionado por um mecanismo de mudanca individual, amparado cultural e
socialmente.

Como a teoria socio-historico-cultural constitui-se numa teoria psicolégica do
desenvolvimento humano, deve-se ter em mente que 0s conceitos de interacdo e mediacao sdo
discutidos em funcdo desse desenvolvimento. Vygotsky, provavelmente pela pressdo do
tempo restrito que possuia, restringiu-se a investigar interacbes entre adultos e criancas.
Entretanto, isso ndo quer dizer que a interacdo para ele se limitasse a esse padrdo e que esses
individuos estivessem desprovidos de historia e fora de um contexto maior.

Na perspectiva sécio-historico-cultural a palavra desenvolvimento pode aparecer com
varias nuances, como aprendizagem, ampliacdo e crescimento, porém considerando a questao
da crianca e sua relacéo psicoldgica, basicamente ela significa mudanca e transformacao.

Mediante a concluséo de experiéncias realizadas por Vygotsky (1991), em observacéo
ao papel da fala da crianca, destaqguemos que sua importancia é tamanha, tanto quanto, a
utilizacdo das méos e da visdo nas acfes que desempenham para obtencéo de seus objetivos;
segundo ele, a associacdo entre acdo e fala, representam uma sO funcdo psicoldgica
(complexa), direcionada a resolucao de um determinado problema.

Em Vygotsky (1987) pode-se destacar o desenvolvimento da fala interna a partir da
fala social, passando pela forma intermediaria, ou fala egocéntrica. E neste contexto que

podemos perceber.

Uma maneira de aumentar a produgdo de fala egocéntrica é complicar a tarefa de tal
forma que a crianca ndo possa usar, de forma direta, os instrumentos para soluciona-
la. Diante de tal desafio, aumenta o uso emocional da linguagem pelas criancas,
assim como aumentam seus esfor¢os no sentido de atingir uma solucdo mais
inteligente, menos automatica (VYGOTSKY, 1991, p. 22).

Nesse sentido, o tedrico apresenta que as criancas procuram verbalizar socialmente,

externalizando suas vontades e pensamentos, e quando impedidas ou impossibilitadas de
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comunicar-se, ela passa a engajar numa fala individual, a fala egocéntrica, mais voltada para
uma conversa mental, entre a crianca e ela mesma.

Vygotsky considera, 0 maior momento no transcorrer do desenvolvimento intelectual,
caracterizada pela origem das formas puramente humanas de inteligéncia pratica e abstrata.

[...] o papel da linguagem, a estruturacdo do pensamento, permanecem como fator de
extrema importancia enquanto via de acesso a reflexdo infantil. E por meio da
linguagem que a crianga justifica suas acoes, afirmacdes e negacdes; e, ainda, é por
meio dela que se podem verificar a existéncia ou ndo de reciprocidade entre acdo e
pensamento e, consequentemente, o estadgio do desenvolvimento cognitivo da
crianca (PELANGANA, 2015, s/p.).

A linguagem, de acordo com o autor, € uma forma clara da maneira como a crianga se
expressa, 0 que pode caracterizar como ac¢des do pensamento, ja que 0 que € pensado por ela
pode ser apresentado como acgdo a partir da linguagem, e assim alcancar o desenvolvimento a
partir de diferentes situagdes.

A linguagem n&o se restringe, tdo somente, a expressar o conhecimento assimilado
pela crianca, ademais de uma profunda inter-relacgio com o pensamento, servindo
reciprocamente de recurso um ao outro; embora, muitos estudiosos ndo demonstrassem tal
convergéncia, analisando-os avulsamente, conforme destaca Cole e Steiner (2007), “o estudo
do uso de instrumentos isolado do uso de signos é habitual em trabalhos de pesquisa sobre a
histéria natural do intelecto pratico, assim como no procedimento de psicélogos que
estudaram o desenvolvimento dos processos simbolicos na crianga” (COLE; STEINER, 2007,
p.12).

Com base no mencionado, ressaltemos que ao longo da vida de um individuo, este,
sofre permanentemente a acdo de fatores externos, sejam eles de natureza fisica ou social, e
passam a apresentar sua linguagem e pensamentos. Esses referidos fatores agem sobre o
organismo de modo a estimular as capacidades e aptiddes do individuo na promocéao de seu
aperfeicoamento, tanto no aspecto fisico, quanto mental, de modo que seu desenvolvimento
estard baseado em suas caracteristicas genéticas, nas habilidades adquiridas ao longo das fases
de sua vida diante da interacdo no meio em que Vive.

Analisando a relagdo entre aprendizagem e desenvolvimento, Vygotsky (2007)
sinaliza que a aprendizagem € motor do desenvolvimento. Entdo, para que haja
desenvolvimento, isto é, a passagem pela trajetoria que vai do recém-nascido ao ser humano
adulto, existird a aprendizagem, ou seja, a transformacdo do sujeito pela interagdo com o
meio. E nesse contexto, que o conceito de zona de desenvolvimento proximal é essencial na

teoria de Vygotsky.



33

A zona de desenvolvimento proximal é a distancia entre aquilo que ja foi conquistado,
que esté consolidado no desenvolvimento do sujeito (nivel de desenvolvimento real), e aquilo
que esta por vir (nivel de desenvolvimento potencial). Esta zona define aquelas funcdes que
ainda ndo amadureceram, que estdo em estado embrionario, em processo de maturacéo, o qual
pode ser facilitado através de um processo de aprendizagem adequado.

Em relagdo a aprendizagem, Vygotsky (2007) é enfatico ao afirmar que o Gnico bom
ensino € aquele que se adianta ao desenvolvimento. Assim para compreender o0
desenvolvimento em situacGes de aprendizagem, é necessario olhar para o futuro, para aquilo
que esta por vir. O interessante é captar esse momento de transi¢do, que é justamente a zona
de desenvolvimento proximal, desse processo resulta a importancia da intervencéo
pedagdgica na teoria vygostkiana.

No cotidiano escolar, a intervencdo nas zonas de desenvolvimento proximal é de
responsabilidade (ainda que n&o exclusiva) do professor, uma vez que dotado de maior
experiéncia, informagdes e com o objetivo, entre outras coisas, de tornar acessivel ao aluno o
patrimonio cultural construido pelos homens, ocupa uma posi¢do privilegiada que permite
atuar como mediador das interacGes entre os alunos e das criancas com 0s objetos de

conhecimento.

3.4 O BRINCAR NA INFANCIA: CONSIDERACOES DE PIAGET E VYGOTSKY

Para Piaget (2010), o individuo assimila o estimulo e, ap6s uma interacao ativa, emite
uma resposta, ou seja, o conhecimento adquirido néo é devido a uma acdo unilateral do meio
(estimulo) sobre o sujeito passivo, mas sim a uma interacdo nos dois sentidos: do estimulo
sobre o sujeito e a0 mesmo tempo dele sobre o estimulo.

Como vimos no inicio deste capitulo, através da pesquisa no campo da Psicologia
Genética, Piaget aprofundou a questdo sobre o que é desenvolvimento, como se da a
construcdo do conhecimento pelo sujeito e do significado de aprendizagem. Estes aspectos
podem contribuir para a ampliagdo do debate sobre os objetivos do processo de ensino-
aprendizagem, destacando como sua teoria da subsidio para estabelecimento de diretrizes
educacionais.

Considerando o ambito escolar e o desenvolvimento da aprendizagem, Piaget
apresenta que a crianca ndo herda sua inteligéncia de forma definitiva e acabada, traz-se na
carga genética, e, consequentemente, faz parte das estruturas bioldgicas que permite a crianca

desenvolver estruturas mentais (SILVA, 2007). O organismo humano passa por uma evolugéo
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através do tempo quando lida com experiéncias vivenciadas e conhecimentos adquiridos, em
que a interagdo entre organismo-ambiente possibilita o desenvolvimento da estrutura
cognitiva, durante toda a vida da crianca, o que inclui o contexto escolar.

Na escola, bem como no contexto familiar, a crianca podera se deparar com atividades
ludicas, como jogos e brincadeiras, 0 que representa uma oportunidade de ativar e
desenvolver as estruturas cognitivas.

E neste cenario, envolvendo as brincadeiras e jogos na vida da crianca, que a atividade
ludica se torna importante para a aprendizagem dos infantis, para que desenvolvam a
expressividade e desenvolvimento cognitivo, pois ao lidar com este tipo especifico de
atividade a crianga tem condigdes de assimilar e transformar sua realidade.

Piaget (1967) afirma que a aprendizagem da crianca ndo se manifesta apenas quando a
crianca joga, mas também ao interagir com brinquedos, pois inicia um processo de fantasiar,
de aprender. Os jogos sdo brincadeiras e a0 mesmo tempo um modo peculiar de
aprendizagem, indo além de uma simples brincadeira, ja que possibilita o desenvolvimento do
sujeito.

Neste momento, podemos destacar a fase de desenvolvimento, denominada pré-
operatdria, descrita por Piaget como o ingresso da crianga no mundo do imaginario, do
simbolismo. Para Piaget (1978), trata-se do periodo que a crianca dispbe de esquemas reflexos
para assimilacdo dos elementos exteriores, ampliando a sua funcdo e experiéncias
propriamente adquiridas com o passar dos anos na infancia.

E neste sentido que se incluem os jogos e brincadeiras, ou seja, as atividades Iidicas,
que sdo repletos de esquemas que incorporam elementos novos na vida da crianga, que
prolongam momentos suscetivel para imitacdo e simbolismo, o que possibilita a (re)
construcdo e assimilacdo diante da atividade reproduzida.

A imitacdo nos jogos e brincadeiras sdo determinadas nas seguintes circunstancias:
“que os esquemas sejam suscetiveis de diferenciagdo na presenca dos dados da experiéncia, e
que o modelo seja percebido pela crianca como analogo aos resultados a que ela propria
chegou; logo, que esse modelo seja assimilado a um esquema circular ja adquirido.”
(PIAGET, 1978, p. 24).

Para o tedrico, essas sdo condi¢Oes para desenvolver a fonacdo da crianga a partir da
imitacdo vocal da nascente, que faz aluséo a segunda fase do desenvolvimento. Assim, a voz
de alguém excita a crianga a imitar o som ouvido, quer se tratando do choro ou de quaisquer

outros, o que os leva a imitar aquilo que lhe foi exposto.
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Esta fase, que normalmente surge a partir dos 2 anos de idade, é marcada pela
linguagem oral, que possibilita desenvolver a inteligéncia e os esquemas representativos ou
simbolicos. Piaget (1978) afirma que a crianca nesta fase incube em realizar jogos sensorios
motor ligado ao seu esquema simbolico, que garante a superacdo da acdo pela sua
representacéo, para que construa a assimilacdo do elemento real do cotidiano.

Para 0 mesmo teorico a atividade ludica se dard a partir de dois aspectos, o figurativo
do pensamento e o operativo. O primeiro diz respeito a posicdo das transformacdes da
atividade realizada, baseando-se na percepcdo e nos conhecimentos adquiridos pela imagem
mental, e o segundo relaciona-se as transformagdes, dirigindo-se a tudo que modifica o
objeto, diante de suas operacoes (PIAGET, 1978).

Também é nesta fase que acontece o desenvolvimento do pensamento simbolico, na
qual a crianca pode relacionar o objeto, e neste caso o brinquedo ou o0 jogo simbdlico da
linguagem, com a funcdo simbdlica, favorecendo o ato de pensar e falar sobre o que esta
vivenciando.

No simbolismo, a crianca lida com atividades representativas e utiliza signos de varias
espeécies, que normalmente sdo manifestados de acordo com a imitacdo, a imagem mental, o
jogo simbodlico, desenho, que constituem um sistema de formas representativas das criangas
sobre sua realidade, que trata-se de agbes comunicativas para representar situagoes
vivenciadas.

A referida situacdo simbdlica descrita é apresentada por Piaget (1978) como Funcao
Simbolica ou Semidtica, que se manifesta pela linguagem, desenho, imagem mental, imitacédo
e jogo simbolico, e sdo de fundamental importancia na formacdo do conceito e da prépria
representacdo cognitiva.

Assim, com utilizacdo do jogo simbdlico além de desenvolver o ato de brincar e da
fantasia, realiza a acdo ficticia, a exemplo do momento que coloca a boneca ou outro objeto
para chorar ou comer, e assim, lida com situacGes cotidiana, como a frustacdo, colocando a
boneca de castigo, como forma de manifestar sua insatisfacdo por algo ou alguém de sua
realidade. Nesse sentido, a crianca assimila sua realidade na atividade lGdica ao mesmo tempo
que suas fantasias se modificam.

Piaget (1959) descreve que nos jogos simbdlicos ou nos jogos de imitacdo e
imaginacéo, a crianca manifesta suas a¢fes por meio dos pensamentos individuais, com um
minimo de elementos coletivos ja que sua interacdo social na fase pré-operatoria € minima,
sendo esse 0 pensamento egocéntrico. Nesse pensamento, a crianga absorve 0 seu eu nas

coisas e no grupo social, conhecendo as coisas e as pessoas que as rodeiam, e 0s jogos e
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brincadeiras, a partir da realidade que Ihe sdo atribuidas, desenvolve as caracteristicas dos
objetos, as qualidades provenientes do proprio eu.

Com isso, percebe-se que o jogo simbolico na fase pre-operatdria é importante para o
desenvolvimento cognitivo e da aprendizagem da crianca, uma vez que fazendo parte da
atividade Iudica auxilia na compreensdo, realizacdo de desejos e outros sentimentos
vinculados a atividade quando se esté na pratica da atividade ludica (PIAGET, 1978).

As atividades ludicas devem ser vistas além do ato de agradar a crianca, como
atividades de entretenimento ou de passatempo, pois a motivacdo e a busca dos
conhecimentos delas devem ser direcionadas e aperfei¢coadas, para, entdo, ser modificadas,
visando o desenvolvimento cognitivo atraves de treinamentos e experiéncias relacionados aos

aspectos ludicos.

O jogo é portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicios sensério-motor e
de simbolismo, uma assimilacdo do real a atividade propria, fornecendo a este seu
alimento necessério e transformando o real em funcdo das necessidades multiplas do
eu (PIAGET, 1967, p. 160)

Desse modo, o autor apresenta que a atividade ludica representa uma situacdo
importante para as acdes intelectuais das criancas, sendo possivel o desenvolvimento
sensorial, intelectual, corporal, cognitivo, em que a aprendizagem € o foco em sua vida.

Ja Vygotsky (1996), considera o brinquedo e a imitacdo como importantes fontes de
promocdo do desenvolvimento, ampliando as capacidades cognitivas das criancas. Ele discute
0 papel do brinquedo, refere-se especificamente a brincadeira de “faz de conta”. Esse tipo de
brincadeira é caracteristico nas criangas que aprendem a falar e que, portanto, ja sdo capazes
de representar simbolicamente e de se envolver numa situagdo imaginaria. A crianca passa, a
partir da brincadeira, a criar uma situacdo imaginaria como forma de satisfazer seus desejos
ndo realizaveis. A sua brincadeira surge pela necessidade de agir em relacdo ao mundo mais
amplo dos adultos. Mas além de ser uma situacdo imaginaria, a brincadeira também envolve a
utilizacdo de certas regras condizentes com aquilo que esta sendo representado. Por exemplo,
ao brincar de escolinha e desempenhar o papel do professor, a crianca buscara agir de forma
similar ao que ela observa na situagéo real.

Essas regras possibilitam que a crianga atue num nivel superior ao que na verdade se
encontra. Deste modo, a atuagdo num mundo do imaginario e o estabelecimento de regras a
serem seguidas ativam a zona de desenvolvimento proximal tendo enorme influéncia em seu

desenvolvimento.
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Ao lado da brincadeira, temos a imitacdo que, para Vygotsky, ndo € mera copia de um
modelo, mas reconstrucdo individual daquilo que é observado nos outros. Para ele, a imitacéo,
longe de ser um processo mecanico, abre possibilidades de a crianca realizar acfes que estdo
além de suas proprias capacidades, promovendo avan¢os no seu desenvolvimento.

Assim, a relacdo entre o infante e 0 jogo oportuniza uma parceria de estimulos,
habilidades e atitudes necessarias para sua participacdo social, que através da convivéncia
com criangas da mesma idade, até mesmo com adultos, adquirem conhecimentos diversos.

Vygotsky, segundo Silva (2007), atribui um papel importante para as atividades
ludicas na infancia, pois ao brincar ou jogar as criancas reproduzem o discurso externo e o
internaliza, podendo adquirir conhecimentos. Assim, o ladico e a aprendizagem ndo podem
ser tratados quanto acGes com objetivos distintos, j& que ao jogar ou brincar resulta,

normalmente, na acdo de aprender.

Diante destes contextos, o brinquedo e a instrugdo escolar a crianga organiza
habilidades e conhecimentos socialmente disponiveis, que passara a introduzir.
Durante as brincadeiras, todos os aspectos da vida da criangca convertem-se em
temas de jogos, portanto na escola, o conteldo a ser lecionado como papel do adulto
especialmente treinado para ensinar, deve ser cuidadosamente planejado para
atender as reais necessidades da crianca (SILVA, 2007, p. 13).

Assim, o0 contexto escolar representa uma importante ferramenta para que a crianca
lide com atividades ludicas e desenvolva sua aprendizagem e seus conhecimentos, a partir da
interagdo com outros sujeitos, baseando-se nos estimulos do meio.

Para tanto, Vygotsky teoriza que o desenvolvimento humano sempre foi baseado na
aprendizagem, na observacdo da relacdo da crianca com outros individuos (infantis ou
adultos), com possibilidades reais de (re)construcdo de experiéncias pessoais, dando
significados a cada uma (TEZANI, 2006).

Vygotsky (2000) descreve:

[...] brincando a crianga é capaz de satisfazer as suas necessidades e estruturar-se a
medida que ocorrem transformagdes em sua consciéncia. Através da imaginagao a
crianca se liberta de sentimentos que a oprimem, de limites, convencgdes e exigéncias
impostas pelo mundo que a rodeia (VYGOTSKY, 2000, p. 66).

Nesse sentido, 0 ato de brincar, proporciona momentos importantes para formacéao e
desenvolvimento do conhecimento da crianga, principalmente quando esta diante da atividade
ludica, como em jogos de faz de conta que transcende da imitacdo, que incentiva sua

construgéo intelectual e relaciona as a¢des ltdicas com sua aprendizagem.
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E na imitacdo que a crianca apresenta sua experiéncia social, sendo a forma pela qual
usa instrumentos e manipula situagdes, envolvendo situagdes cotidianas. Com isso, a medida
que o infante imita o adulto adquire novas experiéncias e enriquece seus modelos sociais, a
partir de sua interiorizacdo ao perceber a situacdo e exteriormente ao vivenciar a atividade
ludica (brincadeira) (VYGOTSKY, 1991).

De fato, por acaso é de se duvidar que a crianca aprende a falar com os adultos; ou
que, através da formulacdo de perguntas e respostas, a crianga adquire varias
informagdes; ou que, através da imitagdo dos adultos e através da instrucdo recebida
de como agir, a crianga desenvolve um repositério completo de habilidades? De
fato, aprendizado e desenvolvimento estéo inter-relacionados desde o primeiro dia
de vida da crianca (VYGOTSKY, 1991, p. 56-57).

O tedrico apresenta que desde seu primeiro ano de vida, a crianca ja desenvolve seus
conhecimentos e habilidades, principalmente no momento de imitacdo, que € tdo fundamental
para sua aprendizagem, ao lidar com as atividades ludicas.

Nas brincadeiras e jogos de imitacdo os objetos adquirem uma fungdo de signo, que
possuem uma histdria ao longo de todo seu desenvolvimento, que varia de acordo com as
experiéncias que ela ja tenha sobre situacdes sociais diversas. E nessa perspectiva que a
brincadeira de faz-de-conta se apresenta como uma das grandes ferramentas para o
desenvolvimento da linguagem escrita como um sistema de simbolismo de segunda ordem
(VYGOTSKY, 1991).

Com isso, por meio da imitacdo de situacOGes cotidianas, a crianga passa a ter
comportamentos semelhantes aos observados e experienciados por ela, a exemplo da
brincadeira em que se representa a figura paterna, em que a crianga obedecera regras de
acordo com o comportamento que observa em seu ambiente. Nesse sentido, a crianga assume

o0 papel representado por meio de regras que sao utilizadas para a encenacao.

[...] uma crianca ndo se comporta de forma puramente simbdlica no brinquedo; ao
invés disso, ela quer e realiza seus desejos, permitindo que as categorias basicas da
realidade passem através da experiéncia. A crianga, ao querer, realiza seus desejos.
Ao pensar ela age. As acOes internas e externas sdo inseparaveis: a imaginacao, a
interpretacdo e a vontade sdo processos internos conduzidos pela acdo externa
(VYGOTSKY, 1991, p. 132).

A imitacdo e o jogo de faz-de-conta representam oportunidades da crianga construir
seus significados no campo da produgdo do saber, que sdo desenvolvidos a partir do
conhecimento, do dominio dos objetos e das representacbes humanas baseadas no contexto

social que a circundam.
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A brincadeira de faz-de-conta faz parte da vida da crianca desde sua inser¢do na
creche e na pré-escola, ligada ao seu mundo perceptual, pelos objetos utilizados para
realizacdo desta atividade ludica, como vassoura, pedacos de madeiras, bonecas, que
representam situacdes, pessoas ou objetos cotidianos. Nessa situacdo pode-se desenvolver sua
funcdo psicoldgica superior, como a imaginacdo, que Ihe permite despertar para vivéncias,
que Ihe daréo experiéncias novas no ambiente escolar.

Vygotsky (1991) apresenta que a brincadeira de faz de conta é caracterizada como
uma atividade que envolve elementos da imaginacdo, e estd diretamente ligada a regras
impostas pela realidade do sujeito. Entdo, “sempre que hd uma situacdo imaginaria no
brinquedo, ha regras — ndo as regras previamente formuladas e que mudam durante o jogo,
mas aquelas que tém sua origem na propria situagdo imagindria” (Vygotsky, 1991, p. 108).

Altman (1999) afirma que ao brincar, as crian¢as criam vinculos sociais, ajustando-se
ao grupo e aceitando a participacdo de outras criangas, com os mesmos direitos. Dessa forma,
ele aprende a ganhar, a perder, aceitar regras e modificacGes, aprende a apoiar o mais fraco e
a consagrar o vitorioso, e com isso enfrenta sua realidade. Nesse sentido, ele age como um ser
social e cresce vivenciando situacdes de forma elementar, antecipam e preparam, passando
pelos estagios culturais, para a vida adulta.

A partir das ideias de Piaget e Vygostky, podemos compreender que as atividades
ludicas tém ganhado merecida notoriedade no cenério educacional, tendo em vista seu carater
prazeroso, de desenvolvimento do raciocinio, logica e moral; salienta Dumazedier (2000, p.
29), “[...] essa identificag@o entre o lazer e a instrugdo popular parece ser ainda familiar a
sociologia soviética contemporanea e, na Franca, ela reflete uma das tendéncias da ‘educacao
permanente’”.

Em vista disto, observamos frequentemente profissionais da area da educacdo e da
sociologia direcionarem seu foco ao desenvolvimento de préaticas e atividades fortemente
amparadas neste contexto, dada sua contribuicdo em tornar a sala de aula um ambiente
receptivo, descontraido e alegre, pontos cruciais e indispensaveis a eficdcia do processo
ensino/ aprendizagem. Para Teixeira (1995, p. 23) “o ser que brinca e joga ¢, também o ser
gue age, sente, pensa, aprende e se desenvolve. Desse modo, jogo é um fator didatico
altamente importante, mais do que um passatempo, ele € um elemento indispensavel para o
processo de ensino aprendizagem”.

O autor apresenta que o ato de brincar e jogar faz parte da vida do ser humano, que

envolve atividades cognitivas diversas, como o pensar, que melhoram a aprendizagem dos
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alunos no momento de interagir com as atividades ludicas envolvidas no jogo ou na
brincadeira.

Para Silva et al. (1989 p.75), a brincadeira caracteriza um meio de se chegar ao
coletivo geral da humanidade; “nelas a crianca trabalha questdes importantes da esséncia do
ser humano: medo, fantasias, faz-de-conta, além de experimentar relagdes sociais presentes
em determinado coletivo[...] como cooperagdo, competicdo, ganhar, perder, comandar,
subordinar” (SILVA et. al., 1989, p.75)

Obviamente por tal carater coletivo, esse tipo de pratica ndo esta restrito tdo somente
ao universo infantil, a atualidade tem revelado uma crescente tendéncia, adultos que se
interessam por livros com gravuras para colorir e 0s jovens cada vez mais atrelados aos jogos
eletronicos. Conforme exemplifica Figueroa (1984), o jogo caracteriza-se como elemento
essencial na vida do ser humano e afeta de maneira distinta cada periodo da vida, com jogos
livres para as criangas e jogos sistematizados para os adolescentes; considera o grande valor
dos jogos destinados a educacéo, dai os chamados jogos didaticos ou educativos, elaborados
de tal modo que promovam o exercicio de algumas funcGes mentais especificas, vinculando
entretenimento e estimulos criativos e cognitivos.

Ao vincular didatica e ludicidade diante de um contexto pratico de sala de aula,
evidentemente alguns aspectos devem ser destacados pois, para a realizacdo de uma eficaz
pratica ludica, assim como qualquer outra pratica pedagdgica, € necessario que se tenha em
vista desde o ambiente fisico (espaco necessario a ac¢do), bem como materiais e agentes

engajados nesta situacao.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

Ao longo deste estudo procuramos analisar a importancia da atividade ludica no
processo de ensino e aprendizagem na infancia a luz das contribuicdes tedricas de Vygotsky e
Piaget. E a partir da analise empreendida, obervamos que a infancia ¢ uma fase da vida
humana com carcateristicas peculiares e que requer cuidados especiais nas dimensoes
cognitiva, afetiva e corporal. A familia e a escola, tem funcdes relevantes no sentido de
propiciar um ambiente favoravel ao desenvolvimento integral da crianga.

De acordo com Altman (1999) desde pequeno o ser humano ja estd inserido no
universo ludico, seja no contato com a face da mée, no sorriso do pai, na percepcdo das
préprias maos e pes, tatear o nariz e orelhas, despertam seu sentido para 0 mundo de
descobertas.

“No ciclo da vida sempre h4d de ser assim. No comeco, a crianga ¢ seu proprio
brinquedo a mae ¢ seu brinquedo, o espago que a cerca, tudo ¢ brinquedo, tudo € brincadeira”
(ALTMAN, 1999, p. 231). Assim, as criancas estdo envolvidas no mundo de fantasia,
relacionado a atividades do mundo real e do imaginario, dois mundos que se completam em
um so.

As brincadeiras e brinquedos estdo presentes na vida das criancas ha séculos, descritos
em diferentes registros, utilizados em simples situacao recreativa, mas tudo fazendo parte do
contexto sociocultural de cada época. Os registros dos primeiros brinquedos ddo conta de que
eles eram constituidos de diferentes materiais, como vidro (bola de gude), tecido e ceramica
(bonecas). Tais artefatos despertavam na crianca a imaginacgéo, desenvolvendo sua capacidade
lidar com contextos distintos, vivenciando um cenério ja internalizado por elas, como é o caso
da brincadeira de boneca, que aguca a imaginacéo e criatividade da crianca.

Porém, com a modernidade e os avancos tecnolégicos muitas criancas passaram a ficar
horas diarias sozinhas, pela necessidade dos pais e familiares de trabalhar, e com isso
destinaram-se a brincar sozinhas, com uma gama de equipamentos eletrdnicos, onde muitas
vezes podem enfrentar certas limitagdes nas habilidades motoras e interacionais.

Percebemos no desenvolvimento desse estudo, o qudo importante € 0 jogo e as
brincadeiras para o desenvolvimento integral da crianca, além de compreendermos a
contribuicdo dessa ferramenta ao processo de ensino e aprendizagem no &mbito escolar.

As atividades ladicas sdo momentos iminentes na vida infantil, utilizado-as como

ferramenta indispensavel para o processo de desenvolvimento e aprendizagem da crianga,
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ademais trata-se de uma expressividade de sentimentos, acdes, relacionamento com outras
criangas e com os adultos, trabalhando sua imaginagéo e criatividade.

Os dois tedricos, Piaget e Vygotsky, contribuiram intensamente para entendimento do
desenvolvimento infantil e a forma de como a crianca aprende, principalmente quando se
depara com atividades ludicas, no ambiente familiar e na escola.

Piaget apresenta que com a atividade ludica a crianca desenvolve sua aprendizagem
em diferentes idades, pois para ele os jogos vao além da simples diverséo, e sim, sdo um meio
para 0 desenvolvimento intelectual. Quanto aos jogos de exercicio sensorio-motor e pelo seu
simbolismo, trata-se de momentos de assimilagéo da vida real, a partir da interagdo com o
outro, a partir de sua cultura. Nesse sentido, a crianca interage consigo e com o outro, o que é
uma atividade que estimula o desenvolvimento global, seja por meio dos aspectos da
linguagem, afetivo, social e motor.

Ainda, de acordo com o referido teorico, na fase pré-operatoria a crianca se destaca
quanto a sua aprendizagem, ao se deparar com 0s jogos e brincadeiras como forma de
desenvolvimento cognitivo. Sdo realizadas atividades ludicas que auxiliam em sua
compreensdo, realizacdo, superacdo, imaginacdo e comparacdo com atividades sociais reais,
externalizadas no momento em que elas praticam a atividade ludica.

O tedrico Vygostky também afirma, a partir de sua visdo socio-histérica, que a
brincadeira e o jogo séo atividades necessérias na infancia, na medida em que séo ferramentas
que possibilitam criar, recriar, imitar, pensar e repensar, experimentar, analisar, favorecendo a
autoestima, interacdo com o ambiente e outros individuos, e, consequentemente, desenvolver
a imaginacao, criatividade, capacidade motora e o raciocinio.

Nas atividades ludicas as criancas se deparam com situacdes cotidianas, o que da
proposicdes basicas para constituicdo da aprendizagem cognitiva a partir da relacdo com o0s
outros. Todas as acOes apresentadas nas brincadeiras sdo habilidades da atividade mental
interna, que estdo organizadas no sistema funcional, e partem para se concretizar na atividade
pratica. Assim, diante do plano das interacfes, a crianca torna-se mediador fundamental, que
apropria-se e constroi internamente sob influéncia externa, que toma por base a linguagem, a
acdo, como imitagdo ou faz de conta na atividade ludica.

Este trabalho se constituiu em uma rica fonte de conhecimentos sobre a importancia
do ato de brincar no desenvolvimento das capacidades cognitivas, afetiva e fisicas das
criangas. Podemos compreender com clareza que as atividades ludicas realizadas na escola,
ndo podem ser encaradas apenas como recreagdo e diversdo, mas, como atividades

pedagdgicas que precisam ser percebidas como essenciais no processo ensino-aprendizagem.
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Faz-se necessario que os professores entendam e selecionem os jogos e brincadeiras de acordo
com as capacidades cognitivas dos seus alunos. Brincar também é sin6nimo de
desenvolvimento e aprendizagem, e essa ferramenta se bem utilizada, pode significar um
avanco no rendimento e desempenho dos alunos em sala de aula.

Vimos, no entanto, que foi apenas um estudo inicial diante da amplitude e
profundidade que o tema acarreta. Neste sentido, ndo se trata de um trabalho conclusivo mas

de um estudo que abre possibilidades de novas pesquisas nessa area de Educacao Infantil.
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