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RESUMO

Este trabalho trata da ludicidade na Educacdo Infantil apresenta resultados de uma pesquisa
qualitativa cujo objetivo foi investigar e discutir sobre a importancia do jogo e do brincar no
processo de desenvolvimento da crianga, visando a construcdo do conhecimento através de
brincadeiras, jogos e brinquedos, na tentativa de clarificar informacdes pertinentes a esta
tematica, que apresenta no seu contexto de significacdes interpretacdes ambiguas. Analisando
0 jogo e o brincar como um instrumento de mediagao e possibilitador da aprendizagem, pode-
se perceber que o mesmo além de inovar as praticas pedagdgicas, propicia o desenvolvimento
cognitivo, afetivo-social, moral, da linguagem e fisico-motor da crianga, com vistas na sua
formacgao integral, devendo, portanto, ser inserido no contexto educacional, a fim de propiciar
uma aprendizagem prazerosa, instigadora do interesse, da motivagdo, da cooperagdo, da
socializacdo e do respeito mutuo. Sdo apresentados alguns jogos na prescri¢do deste trabalho,
elencando os mais utilizados na Educagdo Infantil: jogos tradicionais, de construgo, de faz-
de-conta e de regras. Esses sdo fundamentais para o desenvolvimento da crianca, uma vez
que, possibilita a aprendizagem de forma ativa, efetiva e significativa a vida futura. No
entanto, ressalta-se que é preciso entendimento sobre o direcionamento de tais atividades. E o
professor quem deve conduzir o aluno e as atividades a serem realizadas. O lidico permite
novas maneiras de ensinar, associado a fatores como: capacitacdo dos profissionais
envolvidos, infra-estrutura, pode-se obter uma educa¢do de qualidade, capaz de ir ao encontro
dos interesses essenciais a crianga, pois as atividades lidicas ndo sdo somatdrias, mas sim

fazem parte do processo de aprendizagem.

Palavras-chave: Brincadeira. Educagao Infantil. Ludicidade.



ABSTRACT

This study on playfulness in early childhood education presents the results of a qualitative
research. The objective is to explore and discuss the importance of playing and playing games
in the child’s development process, aiming to build knowledge with the help of games and
toys, and trying to explain information related to this subject that presents ambiguous
meanings and interpretations in its context. Analyzing the game and the play as an instrument
for mediation and to enable learning, we perceive that it can innovate pedagogical practices
and contribute to an integrated formation as it propitiate the cognitive, affective-social and
moral development of the child, and his/her language and physical-motoric development, too.
Thus, games and playing should be integrated in an educational context, in order to make
learning pleasurable and instigate interests, motivation, cooperation, socialization and mutual
respect. Some of the most popular games used in the early childhood education are presented
in this study: traditional games, construction games and games using imagination and rules.
These are fundamental for the development of a child, as they enable learning in an active,
effective and meaningful way for the future life. It is noteworthy, however, that knowledge is
needed to be able to direct these activities. The teacher has to lead the student and the planned
activities. The playfulness permits new ways of teaching, associated to factors like: training
with the involved professionals and infrastructure. It is possible to reach a quality education
that can meet the child’s essential interests, because the playful activities are not just extra

activities, but they are a part of de learning process.

Key words: Play games. Early Childhood Education. Play fulness.
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INTRODUCAO

Compreendia-se que as atividades com jogos propiciavam desenvolvimento infantil,
porém desconhecia-se as caracteristicas fundamentais quanto a sua aplicabilidade. As
informacdes adquiridas nas aulas da disciplina “Jogos Infantis e a Constru¢do do
Conhecimento” referente ao assunto, trouxeram grande contribui¢do para o entendimento da
tematica em discussdo que ¢: a importancia dos jogos no desenvolvimento da crianga.

Sdo elementos constitutivos desse entendimento, os estudos e pesquisas
bibliograficas realizadas, com o objetivo de buscar pressupostos tedricos, que além de
subsidiarem, possibilitariam a ampliacdo do conhecimento preexistente.

O jogo, objeto de estudo, apresenta no seu contexto historico, segundo Friedmann
(1996), sete correntes teodricas: estudos evolucionistas e desenvolvinistas; difusionismo e
particularismo: preservacdo do jogo; andlises funcionais: socializando o jogo; andlise do
ponto de vista cultural e de personalidade: projecdo do jogo; estudos de comunicacdo; analise
estruturalista e cognitivista e analise ecoldgica, etologica e experimental: definindo o jogo.

Estudos realizados por pesquisadores do assunto elecam que, o jogo mostra varias
caracteristicas, dentre elas a ndo literalidade; efeito positivo; a flexibilidade; prioridade no
processo de brincar; livre escolha e controle interno. Ainda sobre esses estudos destacam-se
as multiplas interpretacdes dadas aos termos jogo, brinquedo e brincadeira, que eram vistos
como palavras sindnimas, porém diferenciam-se quanto as suas especificidades, abordadas
por alguns estudiosos, dentre eles Kishimoto (2003) e Miranda (2001).

O Iudico esteve sempre presente na vida do ser humano, dai ser compreendido como
estratégia fundamental para a educagdo de forma integrada, uma vez que, esse possibilita a
aprendizagem de forma prazerosa. Essa aprendizagem por meio da ludicidade propicia o
desenvolvimento cognitivo, afetivo-social, fisico-motor e moral, considerados essenciais para
a formacao da crianga.

A importancia atribuida ao jogo existe desde a criagdo do Jardim - de- Infancia,
inspirados nos principios de Froebel. Ressalta-se que essa importancia deve ser fundamentada
em objetivos para que sejam evitadas praticas aleatdrias, caracterizadas por a¢des sem sentido
para o desenvolvimento da crianga.

No contexto da Educagdo Infantil, os quatro tipos de jogos mais utilizados e
caracterizados como propiciadores do desenvolvimento da crianca s@o: os jogos tradicionais;

de construcdo; de faz-de-conta e de regras, definidos por Piaget, Vygotsky, Wallon e outros.
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Além desses jogos, outros tipos sdo mencionados por Friedmann (1996), como
relevantes para a aquisi¢do de inimeras habilidades responsédveis pela a aprendizagem de
forma integral da crianga, destacando assim, as areas desenvolvidas: a cognitiva, a afetiva, a
social, a fisico-motora e de linguagem.

A aplicagdo dos jogos nas praticas pedagogicas € entendida por muitos educadores
como fundamental no processo de ensino-aprendizagem, posto que, os mesmos diferenciam
os fazeres pedagdgicos dos paradigmas da pedagogia tradicional. Entretanto, sua inser¢ao
provoca alguns questionamentos referentes a sua utilizagdo no ambiente escolar. Para alguns
pais e educadores, brincar e trabalhar sdo consideradas atividades opostas, que para Harres
(Apud. Santos, 2001, p.81), “na concepgdo popular trabalho ¢ atividade séria e importante, e
brincar, € lazer”.

Brougere (1998) esclarece que, isso nada mais €, do que o desejo dos pais de verem
seus filhos lendo e escrevendo, bem como a exigéncia dos professores ao esperarem de seus
colegas a “entrega” de criangas, que saibam ler e escrever.

Ultimamente o jogo tem ocupado lugar de destaque tanto nas praticas escolares como
na sociedade, porque permite a crianca evoluir o seu pensamento a acdo. Isso faz com que
seja necessaria uma apresentacdo e aplicagdo de forma aberta e dindmica para que 0 mesmo
ndo se torne uma estratégia tradicional ou de passatempo.

Salienta-se que o jogo ndo deve ser visto apenas como uma atividade que completem
outras, mas sim, como atividade fundamental na contribuicdo da identidade cultural ¢ de
personalidade, levando a crianca a aprendizagem que enriquecam suas experiéncias
adquiridas.

Rizzi e Haydt (1998) apontam razdes que levam educadores a utilizarem o jogo
como instrumento no processo de ensino-aprendizagem, sendo estas: o impulso natural da
crianca e do ser humano, prazer e esfor¢o espontaneo, ativacdo das funcdes psiconeuroldgicas
e as operagdes mentais e a integragdo das varias dimensdes da personalidade.

Destacam-se no processo de ensino-aprendizagem uma variedade de técnicas e jogos
pedagogicos, por auxiliarem as praticas educativas em sala de aula, vistos como
enriquecedoras das mesmas.

Para facilitar sua organiza¢cdo quanto o seu uso nas praticas educativas, eles foram
agrupados da seguinte forma: jogos de interiorizacdo de conhecimentos; jogos de expressdo e
interpretacdo, e valores éticos e jogos de raciocinio-resolu¢do de problemas, solu¢des criativas
e logicas, cabendo ao professor adapta-los e ajustd-los a sua turma, pois eles ndo foram

agrupados por faixa etaria.
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Como todo ser humano, a crianga ¢ um ser que possui inteligéncia, a qual ndo se
resume apenas em uma, mas em varias, num total de oito, especificadas por Antunes (1998),
que serdo estimuladas tanto pelo ambiente (meio) quanto pela educagio recebida.

Reportando-se ao contexto educacional, recomenda-se ao professor a estimulacdo
das multiplas inteligéncias no desenvolvimento de habilidades e na conducdo de
aprendizagem significativas, propiciando a crianga a capacidade do saber fazer. Para tanto, o
jogo deve ser utilizado como estratégia possibilitadora da formagdo da crianca, que além de
ser um ser que brinca, é capaz de adquirir formacao intelectual.

Para atingir os objetivos que norteam nossa pesquisa, dividimos o presente trabalho
em quatro capitulos. No primeiro, fizemos uma abordagem tedrica sobre a tematica jogo,
partindo a principio de um olhar geral. No segundo, abordamos o jogo dentro do cenario
educacional atentando para sua funcionalidade e eficacia. No terceiro elencamos uma série de
elementos que possibilitam o trabalho com os jogos na educagdo atual. E por fim, no quarto
foi destinado a questdo da utilizacdo dos jogos na educagio infantil, juntamente com a analise

dos dados.
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1. ESTUDOS E DEFINICOES SOBRE O TERMO JOGO

O jogo tornou-se instrumento de diversos estudos, por englobar inimeros aspectos
do comportamento humano, principalmente aqueles que se referem a ludicidade. Segundo
Friedmann (1996, p. 20), “ndo existe uma teoria completa do jogo nem ideias admitidas
universalmente, mas inumeras teorias que sdo uteis para o estudo de aspectos particulares do
comportamento ludico”.

Por ser o jogo interpretado de varias maneiras, o mesmo apresenta dificuldades
quanto a sua defini¢do, bem como a sua utilizagdo em diversas situagdes como, por exemplo,
as de livre escolha pela crianga, as de abordagem na aprendizagem de conteudos, etc.

Os estudos realizados sobre o jogo revelam que o mesmo nao deve ser compreendido
como um método que serve apenas para aliviar tensdes, ou preparar a crianga para o mundo,
mas sim como uma atividade real para aquele que brinca.

Tais estudos tém instigado uma curiosidade crescente, levando os interessados no
assunto a realizarem pesquisas que por sua vez, possibilitaram novos avancos na forma de ver
como o jogo ¢ conceituado e também na busca de resultados por meio dos métodos que
levaram essas pesquisas a pratica e as tornaram mais “respeitadas” cientificamente.

O paradoxo existente nos estudos sobre o jogo continua e tem estimulado a aquisi¢ao
de conhecimentos a respeito da atividade ladica, propiciando informagdes que influenciardo a
pratica educacional de forma significativa. Friedmann (1996, p.20) deixa clara a sua
credibilidade no jogo ao afirmar que este “¢ uma atividade dindmica, que se transforma de um
contexto para outro, de um grupo para outro; dai a sua riqueza”.

Ao mencionar tais dizeres, a autora nega que as transformacdes ocorridas na
atividade ladica ndo devem se restringir a preservagdo de objetos, papéis ou acdes do passado,
e sim pela vivacidade das mesmas. Nos estudos sobre o jogo Friedmann (1996) apresenta sete
correntes tedricas, Como veremos a seguir:

* Estudos evolucionistas e desenvolvimentistas (Final século XIX) - evolugdo
cultural ¢ similar a dos organismos biologicos. Origem do estudo sobre o jogo infantil com a
idéia que seus estagios recapitulavam toda a historia biocultural do pensamento humano.

= Difusionismo e particularismo: preservacdo do jogo (Final do século XIX,
comeco do século XX) - enfatizagdo quanto a necessidade e preservacdo dos “costumes”

infantis e as colegdes ludicas eram tratadas como reliquias.
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= Analises funcionais: socializando o jogo (Décadas de 30 a 50) — a importancia
desses estudos reside no valor dado ao jogo como mecanismo socializador, dando énfase ao
carater imitativo do jogo em relacdo as atividades adultas.

= Analises do ponto de vista cultural e de personalidade: projecao do jogo (1920
até a década de 60 na cultura destaca a sua importancia como sistema projetivo similar a arte
ou a religido). Do ponto de vista da personalidade, continuar uma tradi¢do freudiana de
utilizar o jogo para estudar comportamentos.

* Estudos de comunicacio (Décadas de 50 a 70) — “O jogo acontece somente em
organismos capazes de metacomunicagdo e capazes de distinguir mensagens de tipos 1dgicos
diferentes”.

* Analise estruturalista e cognitivista (Comec¢o da década de 50) — O jogo ¢ um
fenomeno da mente, com atividades geradoras de habilidades cognitivas gerais e especificas.

= Analise ecoldgica, etolégica e experimental: definindo o jogo (Década de 70 em
diante) — nessa categoria ¢ enfatizada o uso de critérios ambientais observaveis e/ou
comportamentais do jogo, baseiam-se em observacdes cuidadosas e sistematicas.

Os experimentalistas costumam utilizar o jogo como um contexto para o estudo de
outros contextos do comportamento infantil.

Essa apresentagdo ndo ¢ definitiva nem fechada e tem como objetivo oferecer um
panorama das principais teorias dentro da Psicologia, Educacdo, Sociologia, Antropologia e

Comunicagio.

1.1 O jogo e suas diferentes caracteristicas

Para que se tenha uma visdo clara do que possa significar o termo jogo, se faz
necessario a realizacdo de estudos mais elaborados e aprofundados, uma vez que, 0 mesmo
instiga uma variedade de significados, caracterizando, portanto, a multiplicidade de
fendmenos incluidos a essa categoria entendidos como jogo, bem como a denominagdo deste
atribuida a diferentes situagdes efetivando assim a dificil tarefa de defini-lo.

Tal tematica tornou-se instrumento de pesquisa de varios estudiosos interessados em
investigar criteriosamente o assunto, objetivando assim o desfecho da mesma na tentativa de
um entendimento mais preciso. As palavras do filésofo Wittgenstein, deixam claro a respeito
do uso desse termo afirmando que, “certas palavras s6 adquirem significado preciso quando

interpretados dentro do contexto em que sdo utilizados”. (KISHIMOTO, 2003, p.3).
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Os dizeres do autor remetem a ideia de que o sentido do termo jogo estar articulado a
questdo cultural, portanto, o que possa parecer jogo para uma determinada sociedade, para
outra, o mesmo podera ter uma outra especificidade. Dando continuidade a tematica do uso do
termo jogo, Kishimoto (2003), afirma que a compreensio da natureza do jogo se da a partir da
identificacdo de suas caracteristicas comuns, permitindo, portanto, a classificagdo e o
entendimento de situagdes vistas como jogo dentro dessa grande familia.

Dentre as caracteristicas do jogo pode-se mencionar aquelas que sdo referenciadas
por outros estudiosos citados por Kishimoto, (2003), como Vygotsky, Huizinga, Callois,
Christie e Fromberg. Segundo Vygotsky (Apud. Kishimoto, 2003), o prazer ndo deve ser
compreendido como caracteristica unica do jogo, posto que, em alguns casos o desprazer
também podera constituir uma situagao ludica.

Huizinga (Apud. Kishimoto, 2003), da destaque a atividade ludica como sendo esta
de carater “ndo-sério” ¢ de “livre escolha” do ser humano. Em relagdo ao carater “ndo-sério”
citado pelo autor, este estd mais ligado ao sorriso, expresso durante a brincadeira, o que nao
deixa de caracterizar a mesma como uma acao séria e compenetravel.

Quanto a natureza livre do jogo, ou “livre escolha” essa se faz através da acdo
voluntaria humana, que ndo permite a imposi¢do de ordens, uma vez que, isso ocorra ao
contrario a mesma deixa de ser jogo. Para Callois (Apud. Kishimoto, 2003), o jogo apresenta

as seguintes caracteristicas:

A liberdade de agdo do jogador (articulada aos fatores internos e estimulos
externos); separacdo do jogo em limite de tempo e espaco (questdo de
localizagdo histdrica e geografica e sequéncia da brincadeira); a incerteza
que predomina (o ndo conhecimento prévio dos rumos da a¢do do jogador);
o carater improdutivo de nfo criar bens nem riquezas (um fim em si mesmo
sem almejar resultados finais ou a criagdo de algo); e suas regras (explicitas
e implicitas). (KISHIMOTO, 2003, pp. 4-5).

Ao discutir novamente sobre as caracteristicas do jogo infantil Christie, elenca
normas que permitem distinguir o jogo, sendo estas a ndo-literalidade, efeito positivo,
flexibilidade, prioridade no processo de brincar, livre escolha e o controle interno, porém a
autora da credibilidade para as quatro primeiras normas, enquanto em pesquisas realizadas

com professores, na discriminacao de jogo ou trabalho, os mais indicados sdo os dois ultimos.

= Nio literalidade: Caracterizacdo das situagdes de jogo, em que hé a predominancia

da realidade interna sobre a externa. Como exemplo tém-se a boneca servir como filhinha
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para a crianga e esta a colocar para dormir, de castigo, brincadeira que ja tende a “preparar” a
menina para os cuidados maternos, etc.

= Efeito positivo: ¢é aquele em que a caracteristica marcante ¢ o prazer e a alegria
representado quase sempre pelo sorriso, o que é demonstrado pela crianga quando brinca
livremente, tanto no aspecto corporal quanto no moral e social da mesma. Como exemplo
tém-se as brincadeiras de livre escolha, em que a crian¢a demonstrara o seu prazer, satisfagdo
por meio de sorrisos.

= Flexibilidade: ¢ caracterizada pela disponibilidade da crianga em estar realizando
novas combinacdes de idéias e de comportamento junto a atividades ndo-recreativas, assim a
brincadeira leva a crianga a tornar-se mais flexivel e buscar alternativas de agdes. Exemplo
dessa flexibilidade ¢ quando num jogo de amarelinha que tem as regras explicitas, ¢
oportunizado as criangas a liberdade de recriar outras regras ou até mesmo variantes das ja
existentes.

* Prioridade no processo de brincar: o jogo infantil s6 pode receber essa
denominagdo quando o objetivo da crianga for o brincar e quando a mesma tem a sua atengao
concentrada na atividade que realiza sem pensar em resultados. Para exemplificar tal
caracteristica t€ém-se o brincar de roda em que a énfase principal € o prazer de participar sem
pensar no resultado final da brincadeira.

* Livre escolha: ¢ o tipo de jogo escolhido livremente pela crianga, ocorrendo o
oposto, este passa a ser trabalho ou ensino. O exemplo para essa caracteristica do jogo ¢
quando se tem a disponibilizagdo de diversos brinquedos ou jogos, em que a crianga escolhe
aquele que mais lhe agrada para a sua brincadeira.

= Controle interno: neste, o desenvolvimento dos acontecimentos sdo determinados
pelos proprios jogadores. Para exemplificar tal caracteristica do jogo tém-se o jogo de faz — de
— conta, em que a crianca determina as agdes a serem realizadas, sendo percebidas em sua fala
ou gestos.

Fromberg acrescenta ao jogo tais caracteristicas como simbolismo, significacdo,
atividade voluntario ou intrinsecamente motivado, regrado e episoddico. Posto isto, fica claro
que os autores mencionados buscam clarificar a possivel compreensdo do jogo infantil, a

partir das caracteristicas referidas.
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1.2 Defini¢des dos termos jogo, brinquedo e brincadeira

Compreendidos como sindnimos os termos jogo, brinquedo e brincadeira tém sido
utilizados de formas erroneas nas diferentes situacdes em que os mesmos estdo presentes,
causando assim, uma confusdo quanto as suas aplicabilidades. A imprecisdo de uso desses
termos possibilitou preocupacdes para aqueles que estudam o assunto e que tentam investigar
quais conceitos os distinguem, com a finalidade de que estes sejam usados corretamente nas
praticas vigentes da vida do ser humano.

Preocupados também com o assunto, varios estudiosos do Brasil procuraram
desenvolver pesquisas, buscando nas mesmas as fundamentagdes teoricas que
sustentabilizassem a possivel validagdo dos seus estudos. Assim sendo, os estudos realizados
propiciaram aos investigadores do assunto em discuss@o que entre os termos jogo, brinquedo
e brincadeira existem conceitos distintos, ou seja, cada um possui o seu significado.

Para Kishimoto (2003), estudiosa do assunto, “O termo brinquedo serd entendido
como objeto, suporte de brincadeira, brincadeira como a descricdo de uma conduta
estruturada, com regras e jogo infantil para designar tanto o objeto quanto as regras do jogo da
crianga”.

A estudiosa citada acima cita outros autores que possuem opinides complementares
no que diz respeito aos significados dos termos anteriormente mencionados. Para Beart “O
brinquedo ¢ o suporte da brincadeira, quer seja concreto ou ideoldgico, concebido ou
simplesmente utilizado como tal ou mesmo puramente fortuito” (Kishimoto, 2003, p. 7).

Nesse contexto Brougere, (Apud. Kishimoto, 2003, p. 8), salienta que o estatuto de
brinquedo deve estar associado ndo somente ao objeto fabricado pela industria de brinquedo,
como também a qualquer outro objeto com funcao ludica.

No que se refere ainda a esse assunto Jaulin compreende o brinquedo como objeto
cultural, que deve estar inserido na sociedade de origem, bem como revestido por recursos
culturais e tecnologicos tanto do contexto historico quanto social, ideia também corroborada
por Kishimoto (2003), conforme veremos a seguir:

O vocabulo “brinquedo” ndo pode ser reduzido a pluralidade de sentidos do
jogo, pois conota crianga ¢ tem uma dimensao material, cultural e técnica.
Enquanto objeto, ¢ sempre o suporte da brincadeira. E o estimulante para
fazer fluir o imaginario infantil, enquanto que a brincadeira ¢ a agdo que a
crianga desempenha ao concretizar as regras do jogo, ao mergulhar na agéo
ludica. (KISHIMOTO, 1999, p. 21).
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As ideias do autor Miranda (2001), sobre os significados dos termos jogo, brinquedo
e brincadeira, condiz com as ideias, ora expressas por Kishimoto, ao afirmar que “Jogo,
brinquedo e brincadeira tém conceitos distintos, todavia estdo imbricados; ao passo que o
ludico abarca todos eles”.

Essas informagdes explicitam que, embora esses trés termos sejam utilizados de
maneira frequente nas agdes ludicas, entre eles existem diferenciagdes de significados, ndo

devendo portanto serem usados e compreendidos de forma sindnima.



20

2. OJOGO NO CONTEXTO EDUCACIONAL

O Iudico esteve sempre presente na vida do ser humano, ocupando um grau de
importancia e significados de acordo com o contexto histdrico, social e cultural vivenciado
em cada época, estando, portanto, a sua imagem relacionada a significancia atribuida ao
momento vivido dentro de uma esfera de valores a que a mesma esteja submetida.

Sendo as atividades ludicas entendidas como acdes que envolvem o jogo, o
brinquedo e a brincadeira, as mesmas possuem um grau de complexidade interpretativa
devido aos varios significados atribuidos nas praticas vigentes, ou até mesmo na utilizagio de
um unico significado para tais.

Alguns educadores vém nas atividades que envolvem o jogo, uma pratica
metodoldgica que ndo transmite seriedade e por interpretarem dessa forma, continuam
utilizando estratégias fundamentadas nos ideais dos paradigmas tradicionais € ndo percebem
que a crianca ¢ um ser que brinca.

A ideia de ndo seriedade refletiu-se na educagdo durante muito tempo. Isso afastava
0 uso do jogo das situacdes de aprendizagem, por associd-lo ao cardter ndo-sério, que se
opunha ao trabalho, uma vez que, este sim, poderia ser visto como uma atividade que
expressa a ideia séria.

Rizzi e Haydt (1998, p.9) citam Piaget, relatando o seu parecer sobre o assunto
mencionado no paragrafo anterior. Para Piaget “A pedagogia tradicional sempre considerou o
jogo como uma espécie de alteracdo mental ou, pelo menos, como uma pseudo-atividade, sem
significagdo funcional e mesmo nociva as criangas, que ele desvia de seus deveres”.

Vale ressaltar a necessidade que se tem de fazer uma diferenciag@o entre a atividade
ludica e nao-ludica, uma vez que, alguns jogos trazem consigo o padrdo de seriedade durante
a sua execucao.

Piaget (apud, Rizzi e Haydt, 1998) em seus dizeres, procura esclarecer essa
diferencia¢do, afirmando que a distingdo entre a atividade lidica e ndo ludica, estd na variagdo
de grau existente nas relagdes de equilibrio entre o eu e o real, que por sua vez, sdo
fundamentadas nos conceitos de assimilacdo e acomodagao.

Para realizar essa diferenciag@o basta atentar para os seus elementos constitutivos, ou
seja, para certos aspectos que determinam os varios tipos de jogos. Para as autoras os aspectos
que caracterizam os varios tipos de jogos, sdo: “A capacidade de absor¢do do participante de
maneira intensa e total; a predominancia da espontaneidade; a limitagdo de tempo e espago; a

possibilidade de repeti¢do e a existéncia de regras” (RIZZI e HAYDT, 1998, pp. 9-10).
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As atividades ludicas devem ser compreendidas na sua totalidade destacando a sua
importincia para o contexto educacional, como uma estratégia que se diferencia da
tradicional, uma vez que, as mesmas propiciam & crianga a forma prazerosa de se aprender. E
por meio desse tipo de atividade que o interesse interno se desperta, porém nio devemos
esquecer que tudo isso sO se torna possivel a partir do momento que existir a motivacao
externa.

E importante salientar que quando as atividades lidicas possuem uma
intencionalidade criada pelo adulto, visando estimular o desenvolvimento e a aprendizagem
da crianga, as mesmas passam a desempenharem um papel de cardter educativo, tendo nas
suas acoes a potencialidade das situacdes de aprendizagem, a transposi¢@o para tal situagdo e
as condi¢des de maximizagdo da construcdo do conhecimento, introduzindo, portanto, as
propriedades existentes na ludicidade, o fazer, a capacidade de iniciacdo, a agdo ativa, a
criatividade e a motivagao de realiza-la.

A importancia do uso de jogos nas situacdes de aprendizagem da crianga no
ambiente escolar tem sido tema de varias discussdes e de praticas investigadoras, levando

estudiosos a pesquisarem profundamente sobre o assunto, como afirma Kishimoto (1999):

O ultimo estudo intitulado AS TEORIAS PEDAGOGICAS E O JOGO,
procuram analisar as relacdes entre o jogo e a crianca, privilegiando,
portanto, concepgdes de aprendizagem e de desenvolvimento, estando
presente nas mesmas, as questdes que discutem a fung¢fo do jogo na
educacdo: se contribui para a aquisi¢do de conteudos (aprendizagem) ou para
o desenvolvimento infantil, se colabora para a socializagdo ¢ formagdo da
personalidade infantil, se tem uma natureza livre, ou permite a orientagdo do
professor. (KISHIMOTO, 1999, p.10).

A andlise referente a esse assunto permite esclarecer que ndo interessa a sua
complexidade, o importante sdo as habilidades e as competéncias que as criangas conseguem
adquirir por meio das acdes ludicas, sejam estas o jogo educativo, tradicional ou livre. E

fundamental destacar que para Kishinomoto:

O jogo e a crianca caminham juntos desde o momento em que se fixa a
imagem da crianga como um ser que brinca. E sendo esta portadora de uma
especificidade que se expressa pelo ato ludico, a infincia carrega consigo as
brincadeiras que se perpetuam e se renovam a cada geragdo” (KISHIMOTO,
1999, p. 11).

Os estudos realizados para tal finalidade trouxeram avangos valiosos para o campo
educacional, sendo muitos aplicados e utilizados por educadores nas suas praticas educativas,

por acreditarem na crianga como um ser que brinca. A brincadeira passou a ser entendida por
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esses educadores como parte integrante da cultura infantil, que por sua vez, ¢ adquirida no seu
espaco de convivéncia social, tornando-se nada mais justo do que inseri-la as praticas de sala
de aula, ora para apreender conteudos, ora para desenvolver as inimeras outras habilidades
que estdo atreladas ao conjunto de atividades realizadas pela crianga e que envolve o seu
desenvolvimento e sua aprendizagem.

Dessa forma, torna-se possivel dizer que, a escola pode ser vista como local propicio
para o desenvolvimento intelectual da crianga, assegurando a mesma as diferentes maneiras
de aprender, com vistas na sua formacdo global, tornando-a capaz de progredir sozinha, bem
como transformar a sua prdpria realidade.

Friedmann (1996) acredita que as criancas devem ser vistas como seres sociais € o
trabalho na escola deve ocorrer de forma construtiva, favorecendo a estas sua integracdo na
sociedade. A autora afirma que “A educacdo deve instrumentalizar as criangas de forma a
tornar possivel a constru¢do de sua autonomia, criticidade, responsabilidade e cooperag@o.

Vale ressaltar que o desenvolvimento infantil sé acontece de forma global, quando a
crianca por si sO, construir a sua propria personalidade e inteligéncia. Para tanto devem ser
oferecidas a esta atividades que possibilitem o conhecimento total, bem como a satisfacdo de
suas necessidades e o desafio a sua inteligéncia.

No que se refere ao desenvolvimento geral da crianga, este s6 podera ser considerado
completo, quando for compreendido que neste contexto o que esta em jogo ndo ¢ tdo somente
0 cognitivo, mas também o sécio-afetivo, tendo na descentragdo e na cooperagdo as condigdes
basicas para o equilibrio afetivo da crianca.

A crianga ¢ um ser historico social e, portanto, necessita das relagdes sociais para se
desenvolver. Tais relagdes estdo no seu meio social e sdo adquiridas, através do processo de
interacdo, fundamentadas nas trocas de experiéncias, vistas como elemento fundamental para
o desenvolvimento e a aprendizagem humana.

Pensando nas abordagens realizadas sobre o assunto em discussdo até o momento, ¢
importante que, ao elaborar as atividades na escola, se torne essencial a significancia dada aos
objetivos propostos, articulando-os de forma integrada, levando em consideracdo a realidade
sociocultural, seu estagio de desenvolvimento e o processo de constru¢do de conhecimentos,
destacando que tais atividades devam caracterizar desafio e incentivos a descobertas,
criatividade e criticidade.

Virios sdo os caminhos metodoldgicos para que a aprendizagem se efetive de forma

significativa, estando nestes 0 jogo como uma estratégia para tal, porém sua utilizagdo ndo
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deve excluir outras praticas educativas, visto que, as diversidades estratégicas no campo
educacional s@o inumeras.

O jogo no ambiente escolar ¢ uma das diversas estratégicas pedagdgicas que trazem
em si uma perspectiva criadora, auténoma e prazerosa. E por meio do jogo que se torna
possivel a abertura do mundo social e a cultura infantil, bem como o incentivo ao seu
desenvolvimento. Ao trabalhar com o jogo, ndo deve ser esquecido o cardter de prazer e
ludicidade que o mesmo propicia a crianga, posto que, ambos sdo relevantes na vida infantil.

Em relacdo a utilizacdo do jogo na esfera educacional Bruner identifica a estrutura
deste a linguagem. Para o autor, o jogo propicia a crianga a criatividade, levando a descoberta
das regras, cooperando assim com a aquisicdo da linguagem. Para ele “E a a¢iio comunicativa
que se desenrola nas brincadeiras entre mae e filho, que da significado aos gestos em que
permite a crianca decodificar contextos e aprender a falar” (KISHIMOTO, 1999, p. 33).

Segundo Bruner as agdes praticadas durante a brincadeira sdo entendidas como
trocas ludicas, propiciando o desenvolvimento cognitivo da crianga e servindo de meio na
atribuicdo de significados a objetos ou fendomenos.

Os comportamentos de interagdo entre os individuos durante a agdo ludica, provém
da comunicagdo estabelecida no quadro de trocas, e permitem uma flexibilidade na conduta
levando a uma maior explorac¢do no que se refere a sua forma de agir.

Isso esclarece que as relagdes sociais entre o sujeito e o meio, sdo fundamentais para
a aprendizagem humana, estando atrelados ao seu desenvolvimento, as formas de interagdes
do adulto como maneira de efetivar tal aprendizagem.

Piaget encorajou muito as pesquisas psicoldgicas em relacdo ao jogo infantil. Sua
analise sobre o jogo como parte integrada a vida mental, segue uma orientacdo cognitiva

denominada assimilagdo e a outra acomodagao.

Para Piaget “Cada ato de inteligéncia ¢ definido pelo equilibrio entre duas
tendéncias: assimilagcdo e acomodacdo. Na assimilagdo, o sujeito incorpora
eventos, objetos ou situagdes dentro de formas de pensamento, que
constituem as estruturas mentais organizadas. Na acomodagio, as estruturas
mentais existentes reorganizam-se para incorporar novos aspectos do
ambiente externo. Durante o ato de inteligéncia, o sujeito adapta-se as
exigéncias do ambiente externo, enquanto a0 mesmo tempo, mantém sua
estrutura mental intacta. O brincar, neste caso, ¢ identificado pela primazia
da assimilac¢do sobre a acomodag@o. Ou seja, o sujeito assimila eventos e
objetos ao seu eu e suas estruturas mentais” (KSHIMOTO, 2003, p.39).

O autor verificou que durante a infincia trés sistemas se sucedem no jogo infantil: o

de exercicio, o simbolico e o de regras. Cada um apresenta caracteristicas proprias dentro de
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uma faixa etdria que normaliza os comportamentos vistos. O jogo de exercicio ocorre durante
o primeiro ano e seis meses de vida da crianca, sendo a repeti¢do de sequéncias a atividade
estabelecedora de acdes e manipulagdes por puro prazer.

Os jogos simbdlicos aparecem aos dois anos de idade da crianga com o surgimento
da linguagem e representacdo. Segundo Piaget “A brincadeira de faz-de-conta ¢ inicialmente
uma atividade solidaria envolvendo o uso idiossincratico de simbolos: brincadeiras
sociodramaticas usando simbolos coletivos ndo aparecem sendo no terceiro ano de vida”
(KISHIMOTO, 2003, p.40).

Através do jogo simbolico a crianga transportard a satisfagdo simpldria da
manifestagdo. Ela compreendera a realidade externa por meio de distor¢des ou transposigoes.
E no jogo simbélico que encontrard “satisfacdo fantasiosa de conflitos e preenchimento de
desejos”. A medida que mais avangar na idade mais proxima da realidade ficara.

O jogo de regras ¢ o que marca a mudan¢a da atividade individual para social,
ocorridas a partir dos quatro anos ¢ predominante dos sete aos onze anos. Entendendo regra
como interagdo de individuos e sua regulamentacido social, Piaget distinguird dois tipos: as
que vém de fora e as construidas espontaneamente, que sdo originadas dos jogos de exercicio
e dos simbdlicos.

Segundo Piaget (Apud. Kishimoto, 2003), o desenvolvimento do jogo se d& por meio
de processos individuais e simbdlicos da maneira propria de ver as coisas, que a crianga tem,
que sdo derivados da estrutura mental da crianca. A representacdo distorce a assimilagdo e
delibera o faz-de-conta, que leva a crianga a rever sua experiéncia, satisfazendo o ego mais
que subordina a realidade.

E fundamental ressaltar que desde cedo, as regras fazem parte da vida da crianca, o
que caracteriza a ndo satisfacdo de seus desejos, iniciando assim a percepcdo de que existem
regras que ndo sdo impostas por ela, mas sim pelos adultos. Para tanto, o jogo de regras passa
a ser uma maneira estruturada de exercicios que organizam as regras reais, as quais a crianca
deverd conviver, fazendo-a entender que ndo ¢ totalmente livre para fazer tudo que pensa e
tem vontade de realizar ao seu modo.

As regras sdo essenciais para que a crianga compreenda que os limites existem e
precisam ser obedecidos, mesmos que estes estejam expressos em situagdes de jogo, devendo
ser aceitos como forma de respeito, de cooperacdo, de estimulagdo a mudanca de atitudes e
construcdo de novos valores, fazendo destes o elo de articulagdo entre o convivio individual e

grupal.
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Remetendo a questdo da utilizagdo dos jogos de regras no ambiente escolar, €
importante que seja dada a énfase a discussd@o das mesmas, para que a crianca possa expor
suas ideias a respeito, bem como entender a necessidade daquelas que ja sdo explicitas, e
elaborar de forma coletiva as que possam ter carater implicito provocando mudangas na
execug¢do do jogo, fazendo as variantes que a sua imaginacao criativa assim possibilitar.

A constru¢do de regras coletivamente ¢ fundamental para a aquisicdo do
conhecimento durante o jogo, uma vez que, estas propiciam a participagdo efetiva, criativa,
sociabilizadora, autobnoma, consciente e disciplinadora, levando a crianga ao €xito e o desejo
de brincar.

Seguindo o mesmo pensamento de Piaget, Wallon (Apud. Kishimoto, 2003),
concorda que a “origem do comportamento lidico provém da imitagdo que representa uma
acomodacdo ao objeto”. Para ele, a “acomodacdo postural” se tornara a base do que ¢ a
imagem e a participacdo motora como a imita¢do do real, ou seja, a representacido tem sua
origem na imitacao.

Assim como Piaget, Wallon, classifica em quatro tipos os jogos: “funcionais, de
ficcdo, de aquisi¢do e de construcdo”. As atividades ludicas funcionais representam os
movimentos simples, as de ficgdo sdo as brincadeiras de faz-de-conta com bonecas. Nas
atividades de aquisi¢cdo a crianca aprende vendo e ouvindo, faz esfor¢o para compreender as
coisas, seres, cenas, imagens € nos jogos de construgdo, reune, combinam objetos entre si,
modificam e criam objetos. (Apud. KISHIMOTO, 2003, p. 41).

A atividade ludica para Wallon ¢ uma maneira exploratdria de infracdo da situagdo
presente. Para esse autor o social estd inserido num processo de interagcdo da crianca com o
adulto, o que ¢ responsavel pela emocdo, caracteristica no surgimento da acdo de descobrir o
mesmo.

Nos escritos de Vygotsky encontram-se detalhes referentes ao jogo infantil numa
abordagem alternativa a teoria de Piaget, quanto a participagdo do contexto social na
formag@o da inteligéncia.

Tanto para Vygotsky, quanto seus seguidores, os jogos imitativos (para Piaget, jogos
simbdlicos) “sdo aqueles onde as criangas imitam agdes reais € ndo apenas agdes sobre
objetos ou uso de objetos substitutos. Nao ha atividade propriamente simbolica se os objetos
ndo ficam no plano imagindrio e sdo evocados mais por palavras que por gestos”

(KISHIMOTO, 2003, p.42).
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Para Vygotsky (Apud. Kishimoto, 2003), o fator social deve ser valorizado,
indicando que numa situagdo imaginaria o jogo de papéis adquire elementos do contexto
cultural, absorvidos através da comunicagao e interacgao.

Vygotsky da énfase ao jogo como um instrumento fundamental para o estimulo do
desenvolvimento da zona de desenvolvimento proximal, sendo esta a fase de desenvolvimento
potencial, em que ocorre o processo de interacdo social da crianga com o adulto ou colega
mais experiente, considerados como possibilitadores da sua passagem de um nivel para outro,

o que efetiva a construg¢do de conhecimento.

Dois elementos sdo elencados por Vygotsky como relevantes na brincadeira
infantil, sendo estes “a situacdo imagindaria e as regras. Em que uma ponta
encontra-se o jogo de papéis com regras implicitas e, em outra o jogo de
regras com regras explicitas. Ha um processo que vai de situagdes
imaginarias explicitas, com regras implicitas, as situagdes implicitas com
regras explicitas”. (KISHIMOTO, 2003, p. 43).

Tém-se como exemplo dessa situacdo explicita no paridgrafo anterior o jogo de
domind, em que as regras sdo explicitas, ou seja, contidas como instrucdes a serem seguidas e
elaboradas por outra pessoa e ndo pelo participante do jogo, enquanto que no jogo de faz-de-
conta a presenga de regras sdo implicitas, ou seja, elaboradas pelo prdprio participante da
brincadeira.

Segundo Vygotsky (Apud. Kishimoto, 2003), a brincadeira ¢ a atividade marcante
durante os primeiros anos de vida da crianga, e estabelece base “de desenvolvimento ao criar
zonas de desenvolvimento proximal”. A atividade livre propicia a crianga o desenvolvimento
de iniciativas, da expressdo, de seus desejos das regras sociais frente uma situagdo imagindria.

Para os seguidores de Vygotsky, a atividade social € vista especificamente na
interagdo entre criangas e profissionais, tendo nestas a aprendizagem das brincadeiras do
contexto social, as quais sdo subsidiadas pelos mesmos.

Destaca-se no contexto educacional a abordagem de Froebel quanto ao jogo infantil,
considerando a sua importancia na aplicabilidade de tal elemento como essencial ao
desenvolvimento da crianga.

Froebel, criador do jardim de infincia, fez com que o jogo fizesse parte do curriculo
de Educagio Infantil. Ele concebe o jogo como auto-atividade e expressdo das capacidades da
crianga, o que se contrapde a organizacdo dos dons e ocupagdes, uma vez que, predomina a
maneira de como encontram organizadas as atividades infantis de natureza imitativa e com

conteudos pré-estabelecidos.
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3. 0 JOGO E SEUS SIGNIFICADOS NA EDUCACAO ATUAL

Os estudos atuais revelam que o termo jogo ¢ visto como uma atividade educativa,
que tem a sua origem no renascimento (jogo educativo) e apesar de suas diferencas
apresentam duas fung¢des concomitantes: “a ludica e a educativa”.

A funcdo ladica esta expressa nas possibilidades que o jogo oferece, sendo estas a
diversdo, o prazer e até¢ mesmo o desprazer, quando escolhido de forma voluntaria. A funcao
educativa se remete a qualquer a¢do que completa o individuo no seu saber, seus
conhecimentos, bem como a apreensdo do mundo.

E importante salientar que entre essas duas fungdes se faz necessario a presenca do
equilibrio, para que assim, possa ser efetivado o objetivo do jogo educativo. Tais fundamentos
possibilitam o esclarecimento de que, quando ocorre o desequilibrio surge duas situagdes, ou
se tem apenas jogo (ladico), e ndo ensino; ou se tem ensino € ndo jogo.

O jogo utilizado com fins educacionais devem conciliar as duas fungdes “ludica e
educativa”, tornando-se assim, elemento fundamental nas situacdes de aprendizagem e,
portanto, no desenvolvimento humano, propiciando a aquisicdo de diversas habilidades
cognoscitivas, psicomotoras ¢ afetivo-sociais.

Enfatiza que o uso do brinquedo/jogo com fins pedagdgicos remete-nos para
relevancia desse instrumento, para situagdes de ensino-aprendizagem e de
desenvolvimento infantil. Ao permitir a a¢do intencional (afetividade), a
construgdo de representacdes mentais (cogni¢do), a manipulagdo de objetos e
desempenho de agdes sensorio-motoras (fisico) e as trocas nas interagdes
(social), o jogo educativo contribui para a aprendizagem da crianga
contemplando-a de varias formas sua representacdo ou sua multiplas
inteligéncias. (KISHIMOTO, 1999, p.36).

Ressalta-se também a importancia devida na acdo pedagogica em relacdo a
organizacdo do espago, na sele¢do dos brinquedos e na interagdo com as criangas, ao se
trabalhar o jogo educativo.

E crescente o nimero de autores que fazem uso do jogo na escola, com finalidades
ludicas e educativas. Dentre eles destaca-se Campagne, citado pela autora, que aponta alguns
critérios na selecdo adequada de brinquedos “de uso escolar”, garantindo assim a esséncia do

jogo.

O valor experimental que permite a exploragdo e a manipulagio; o valor
da estruturacio que dar suporte & construgdo da personalidade infantil; o
valor de relacéio que coloca a crianga em contato com seus pares e adultos,
com objetos e com o ambiente em geral para propiciar o estabelecimento de
relagdes e o valor ladico para avaliar se os objetos possuem as qualidades
que estimulam o aparecimento da ag@o ludica. (KISHIMOTO, 2003, p. 20).
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Sdo acrescidos a tais critérios a questdo da idade, as preferéncias, as capacidades, os
projetos de cada crianga e uma constante verificacdo da presenca do prazer e dos efeitos
positivos do jogo.

Uma vez entendido como uma agdo que n3o ¢ inata, e sim aquisicdo social, o
educador deve ficar atento quanto ao auxilio a crianca, ensinando-a a utilizar o brinquedo,
bem como participar das brincadeiras demonstrando além de prazer estimulo em suas agoes.
Kishimoto (2003), menciona outros autores como Alain, Chateau, Vial e Mialaret, os quais
fazem referéncias ao jogo educativo.

Para Alain (Apud. Kishimoto, 2003), o jogo possibilita o aprendizado pelo erro,
estimula a exploragdo e a solu¢do de problemas. Sdo vistos pelo autor dois momentos
importantes no contexto escolar: a aquisi¢cdo sistematica do saber e o lado nao-sério.

Chateau (Apud. Kishimoto, 2003), compreende o jogo na expressdo do eu como fins
naturais e instrumento do adulto para formar crianca como fins artificiais. Ele também
acredita no jogo como preparo de habilidades e conhecimentos para o trabalho, que ndo deve
ser compreendido como um caminho que prepara para uma profissdo em especial, mas sim,
como uma estratégia que proporciona a aprendizagem para a vida adulta.

Esse autor destaca que a educacdo ndo pode ser pensada basicamente no jogo,
devendo portanto em certos momentos trazé-lo a vida social. Assim ao adquirir caracteristicas
tanto do jogo como do trabalho a escola forma o jogo educativo como objetivo para incentivar
a moral, o interesse, a descoberta e a reflexdo. Vial (Apud. Kishimoto, 2003) contempla a
importancia da adoc¢ao do jogo por seus efeitos.

O autor distingue o jogo didatico do jogo educativo. Para ele, o jogo
educativo possui uma significAncia mais ampla no campo educacional ao
admitir que o mesmo seja mais dindmico, ativo e permissivel de exploracdo
e efeitos diversos na esfera cognitiva, corporal, social e afetiva, enquanto o
jogo didatico ao seu entender “é inadequado para o desenvolvimento infantil
por limitar o prazer e a livre iniciativa da crianga e tornar-se muitas vezes
mondtono e cansativo” (KISHIMOTO, 2003, p. 22).

Mialaret e Vial (Apud. Kishimoto, 2003), compreendem o brincar livremente da
crianca como um processo educativo espontdneo, onde a aprendizagem ocorre sem
constrangimento dos adultos, na interagdo com seu meio, contudo deve-se ater que essa
liberdade ¢ relativa e restrita pela incerteza do proprio contexto histdrico cultural a que a
mesma esteja inserida. Caso ocorra planejamento e organizagdo do espago, privilegiando

materiais adequados e possivel a maximizagdo das potencialidades do jogo.
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Compreende-se assim que, a partir do momento que ¢ respeitada a natureza do jogo
pedagdgico desaparece essa polémica, passando, portanto, a utilizacdo de qualquer jogo nas

praticas educativas, como um meio imprescindivel ao desenvolvimento infantil.

3.1 A contribuicio do jogo no desenvolvimento da crianca

A crianga enquanto ser em desenvolvimento se expressa a todo instante no meio em
que vive, expondo as mais variadas aprendizagens que foram apreendidas nas relagdes

sociais, conforme assegura Segundo Antunes (2002):

Nesse desenvolvimento se expressa a propria natureza da evolugdo e esta
exige a cada instante uma nova funcdo e a exploracdo de nova habilidade.
Essas novas fung¢des e habilidades, ao entrarem em acdo, impelem a crianga
a buscar um tipo de atividade que lhe permita manifestar-se de forma mais
completa. A imprescindivel “linguagem” dessa atividade € o brincar, é o
jogar. Portanto a brincadeira infantil estd muito mais relacionada a estimulos
internos que a contingéncias exteriores (ANTUNES, 2002, p. 37).

E pensando no desenvolvimento integral da crianca “ser que brinca” que o educador
deve estar atento as habilidades que os jogos propiciam a mesma. Assim ¢ de extrema
importancia o conhecimento quanto a funcionabilidade do jogo, bem como a faixa etaria
adequada a sua aplicabilidade e também no que se refere aos objetivos pretendidos.

Diante disso € possivel identificar a relevancia dos diferentes tipos de jogos na
educacdo infantil, e as diferentes habilidades propiciadoras do desenvolvimento cognitivo, da
linguagem, afetivo-social, fisico-motor e moral.

As informagdes a seguir procuram esclarecer melhor cada desenvolvimento
mencionado anteriormente, deixando claro, a sua contribuigdo para a aprendizagem € o
desenvolvimento das criancgas da educag¢ao infantil em cada um deles.

A utilizag@o do jogo nas atividades de rotina, durante o periodo de permanéncia da
crianca na escola, precisam ser compreendidas como agdes que possibilitam a aprendizagem

de forma diferenciada, nas mais diferentes esferas do desenvolvimento humano.

3.2 Desenvolvimento cognitivo

Esse tipo de desenvolvimento esta articulado a construgdo do conhecimento, que por
sua vez, ndo sdo adquiridas sem esfor¢o ou transmitidas hereditariamente. Piaget (Apud.

Friedmann, 1996), afirma que “o desenvolvimento intelectual ¢ produto da prépria atividade
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da crianca, que ndo para de estruturar e reestruturar seu proprio esquema; de construir o
mundo a medida que o percebe”.

Essa afirmativa remete a totalidade das estruturas do conhecimento humano, que sio
resultantes da integrag@o entre o sujeito cognoscente e o meio. Salienta-se que a aquisi¢do do
conhecimento ¢ dependente do desenvolvimento e que a sua assimilacdo sé € possivel em
determinados niveis.

Para Piaget (Apud. Friedmann, 1996), a base do conhecimento se encontra na
construcdo de estruturas ldgicas, onde uma operagdo estd sempre ligada a outra, fazendo,
portanto, parte de uma estrutura global.

A problematica do desenvolvimento para Piaget, centraliza-se na compreensdo de
formar, elaborar, organizar, ¢ no que se diz respeito ao funcionamento das estruturas do
conhecimento de natureza operativa. Destaca-se os trés estdgios ou periodos de
desenvolvimento, considerados importantes dentro das estruturas construidas:

a) periodo sensorio-motor, compreendido desde o nascimento até¢ 1 (um) ano ¢ meio de
idade;

b) periodo da inteligéncia representativa, o que prepara e organiza as operagdes concretas.
Esse periodo est4 dividido em dois subperiodos que sdo:

= subperiodo das representacdes pré — operatdrias (de 2 a 7 anos);

= subperiodo das operacdes concretas (7 a 11 anos)

c) periodo das operacdes formais: ¢ aquele que € responsavel pela orientagdo, a construgao e
a efetivacdo das estruturas intelectuais, conhecidas como proprias ao raciocinio hipotético
dedutivo (12 aos 16 anos).

A ordem das estruturas sdo caracterizadas pela sucessdo fixa das idades, que podem
variar de uma sociedade a outra, ndo esquecendo que a ordem permanece. As informagdes
mencionadas nos paragrafos anteriores sobre o desenvolvimento cognitivo explicitam como
isso ocorre, procurando esclarecer a importancia que deve ser dada para uma melhor
compreensdo do mesmo.

Ao expressar o termo cognitivo, logo vem a ideia da aquisicdo do conhecimento,
tendo nesta os mais variados esquemas mentais, possibilitadores da aprendizagem humana.
Reportando-se a construgdo e elaboracdo desses esquemas mentais, destaca-se a utilizacao do
jogo como estratégia fundamental para tal finalidade.

No que ainda se refere a esse assunto Miranda (2001, p. 50) faz uso das ideias de
Piaget, quando este afirma que “o jogo infantil até o estdgio da maturidade intelectual

proporciona o exercicio do intelecto, por lidar com a observagdo, a aten¢do, a memoria, a
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imaginacdo, o vocabuldrio e outras dimensdes da natureza humana. Essas informagdes levam
a crer que o jogo ¢ o meio mobilizador da cogni¢do, desenvolvendo a inteligéncia e a

personalidade, importantes na constru¢do do conhecimento.

3.3 Desenvolvimento da linguagem

A linguagem ¢ uma das formas de expressdo de comunicacdo do ser humano. Desde
bebé a crianga j4 se expressa produzindo sons e ruidos com a boca e a garganta. E a partir dos
6 a 12 meses que esta da inicio a “conversa”, que acontece por meio de monossilabos como
por exemplo ma-ma, ta-ta, etc.

E de fundamental importancia para a aquisi¢io do vocabuldrio da crianca o meio
social em que a mesma esta inserida. Assim fica claro que a sua linguagem esta estreitamente
ligada a aquilo que ouve, principalmente de seus pais.

Como forma de representacdo verbal a linguagem ¢ considerada bésica no processo
de desenvolvimento da crianga. Piaget, (Apud. Friedmann, 1996, pp. 66). “sustenta que a
linguagem sé aparece depois do pensamento, € que ele depende sobretudo da coordenacdo de
esquemas sensorio-motores”.

Sendo a linguagem uma das maneiras de comunicagdo e expressdo, ela €, portanto,
um meio de interacdo social. A leitura, a escrita e a fala se fazem necessarias para que o
individuo possa ter acesso aos conhecimentos do mundo, numa esfera social e histdérica. A
linguagem, possibilita o desenvolvimento da memoria, da imaginacao e da criatividade, o que
propicia a transposi¢do do pensamento concreto ao abstrato.

Nesse sentido Friedmann (1996, p. 66), explicita que “o jogo € o canal através do
qual os pensamentos e sentimentos sdo comunicados pela crianga”, “o que ocorre até sua
aquisi¢do da facilidade da linguagem”.

Referindo-se ao jogo como um dos recursos possibilitadores do desenvolvimento da
aquisicdo da linguagem, destaca-se alguns jogos linguisticos citados por Antunes (1998, p.
47), como: jogo para a estimulacdo e ampliacdo do vocabuldrio da crianga (telefone sem fio),
jogo para dar fluéncia verbal (ndo diga ndo), jogo para o aperfeicoamento da gramadtica (bingo
gramatical), jogo para a alfabetizacdo (jogo da memdria) e para memoria verbal (didlogo

confuso), dentre outros.
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3.4 Desenvolvimento afetivo — social

Considera-se como de relevante nesse tipo de desenvolvimento a interacio da crianga
com 0 meio € com o grupo, tidos como fatores essenciais para a construgdo da sua identidade,
da sua auto-imagem positiva e da sua personalidade.

A énfase dada a interagdo como forma que possibilita o desenvolvimento infantil, ¢
importante que seja inserido a mesma a questdo da afetividade, posto que, esta tem grande
influéncia no processo de ensino-aprendizagem, e portanto, na constru¢do do conhecimento.

Friedmann (1996) sustenta essa ideia ao afirmar que, “a afetividade ¢ uma constante
no processo de constru¢do do conhecimento e € ela que, na verdade, ird influenciar o caminho
da crianga na escolha dos seus objetivos™ . Nesse sentido Wallon, na sua psicogenética, afirma
que:

A dimensio afetiva ocupa lugar central tanto do ponto de vista da construgéo
da pessoa quanto do conhecimento. Ele a considera fundamentalmente
social: ela fornece o primeiro e mais forte vinculo entre os individuos e
sempre a insuficiéncia da articulagdo cognitiva nos primordios da histéria do
ser e da espécie (. DANTAS, 1992, p. 85).

Saber lidar com alguns sentimentos como 6dio, amor, inseguranca, medo, alegria,
tristeza, agressividade entre outros, ¢ competéncia do educador ao trabalhar com a crianga.
Realizar articulacdes relacionadas a tais sentimentos, € possibilitar o seu desenvolvimento.

Outro fator importante no desenvolvimento da crianga ¢ a motivagdo, que ira
estimular o seu interesse na realizacdo das suas atividades. Ressalta-se a relevancia do
equilibrio afetivo da crianga, para que esta ndo venha sofrer bloqueios afetivos, o que
caracterizara problemas no seu desenvolvimento geral, devido a canalizagdo de energias nesta
area.

Sendo a motivag¢do fator importante para o desenvolvimento da crianga na esfera
afetiva e social, surge o jogo como estratégia essencial para a efetivacdo desse processo.

Para Miranda (2001, p. 70), “o jogo motiva porque propde situagdes que provocam a
curiosidade das criancas, levando-as a se questionarem, e assim a construir e reconstruir o
conhecimento”.

Dando suporte para essa afirmagdo Alfaro (Apud. Miranda, 2001), expressa o
seguinte: “(...) O jogo ¢ importante no desenvolvimento emocional da crianga, pois por seu
intermédio se constitui um caminho possivel para expressar ideias e sentimentos que estao
latentes em seu interior, que de outra forma, ndo surgiriam ao seu exterior” (MIRANDA,

2001, p. 63).
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Assim compreende-se que ¢ através do jogo que criangas desenvolvem sentimentos
de afetos, uma vez que, o mesmo ¢ particularmente um pedago da sua realidade, de maneira
simplificada. Falando ainda em afeto, Miranda (2001), faz citagdo de Freud, por este
acrescentar que “ao jogar a crianga inventa um mundo ficticio, cheio de seriedade para ela,
uma vez que, este apresenta uma quantidade de afeto diferente do mundo real”. (MIRANDA,
2001, p. 64).

O paragrafo anterior esclarece que, € através do jogo que a crianga vivéncia de
maneira minimizada suas emocdes e sentimentos, produzindo prazerosamente o que seria
penoso na realidade.

Privar a crianga de situagdes como as expressas nos paragrafo acima, principalmente
aquelas socioculturamente carentes, pode acarretar perdas tanto no nivel intelectual quanto
emocionais: “(...) intelectuais: rebaixamento do QI por falta de estimulo e motivagao;
emocionais: conduta associal, agressdo hostil, deficiéncia do controle racional, incapacidade
de dar e receber afeto, incapacidade para entender e aceitar limitacdes e inseguranga de

adaptacdo ao meio” (MIRANDA, 2001, p. 65).

3.5 Desenvolvimento fisico-motor

Em relacdo ao desenvolvimento fisico-motor, a psicomotricidade, refere-se a
necessidade que a crianga tem de explorar seus movimentos da mesma forma que constroi
seus conhecimentos, com uma ressalva, de que essa constru¢do ndo depende apenas dos
recursos bioldgicos e psicologicos, mas também do espago de convivéncia social, ou seja, do
meio onde esta inserida. O desenvolvimento da crianca estd ligado a exploragdo corporal e
espacial, uma vez que, suas atividades estdo articuladas a sua interacdo com o meio em que
vive. Nesse sentido compreende-se a importancia da orientagcdo espacial, ajustada a evolugdo
do esquema corporal.

Piaget, “considera a agdo psicomotora como a precursora do pensamento
representativo e do desenvolvimento cognitivo e afirma que a interagdo da crianca em agdes
motoras, visuais, tateis e auditivas sobre os objetivos do seu meio e essencial para o
desenvolvimento integral”. (Apud. FRIEDMANN, 1996, p. 67).

Para que o desenvolvimento fisico-motor possa ocorrer de forma satisfatoria se faz
necessaria a utiliza¢do do jogo como meio basico para a sua promogao, ndo esquecendo que o
equipamento e os espagos utilizados s3o essenciais na motivacdo dos diferentes jogos

motores.
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Enfim, o jogo desempenha um papel fundamental para o desenvolvimento fisico-
motor da crianga, uma vez que, este possibilita a aquisi¢do de inumeras habilidades,

principalmente as que se integram as demais areas do desenvolvimento.

3.6 Desenvolvimento moral

E possivel distinguir esse tipo de desenvolvimento, por meio das semelhangas que o
mesmo tem ao processo de construcdo interior, ou seja, daquilo que vem do interior. Assim as
regras do exterior sdo utilizadas pelas criangas a partir do momento que estas as constroi

voluntariamente sem nenhuma coer¢ao. Para justificar tal ideia, Friedmann, diz que:

A crianga constrdi a sua propria regra moral quando resolve sacrificar certos
beneficios imediatos em proveito de uma relacdo reciproca, de confianga
com o adulto, ou com outras criangas. Essa relacdo de confianga e respeito é
pano de fundo para o desenvolvimento da autonomia. E s6 a cooperagio leva
a autonomia. (FRIEDMANN, 1996, p. 67).

Piaget (Apud. Friedmann, 1996, p. 67), assegura a ideia anterior ao falar que “a
forma mais interessante para promover a cooperacdo, fator essencial do progresso intelectual
¢ o trabalho em grupo”.

Esse trabalho em grupo apontado por Piaget, se refere aos jogos em grupos, que sio
aqueles brincados em conjunto pelas criangas de acordo com as regras tanto convencionais
quanto arbitrarias, que sdo fixadas por conveng¢ao e consenso.

Friedmann (1996), cita Kamii & Devries, ao apontar que nesses jogos, os papéis de
cada criangca s3o interdependentes, opostos e colaboradores, € ocorre uma cooperagdo
seguido-as e aceitando suas conseqiiéncias.

Faz-se importante compreender que os jogos constituem um conjunto de regras
consideradas complexas. Nesse conjunto de regras, destaca-se aquelas conhecidas como
morais, recebidas pela gerag@o anterior adulta e os jogos sociais, que sdo aqueles cujas regras
sdo criadas pelas criangas. Segundo Friedmann (1996, p. 68), “No jogo ocorre a unido da
cooperacao e da autonomia, que se da, por meio da consciéncia das regras e da consciéncia da

razdo de ser das leis.



35

4. OS TIPOS DE JOGOS MAIS UTILIZADOS NA EDUCACAO INFANTIL

A relevancia dada ao jogo ¢ um processo que se estende a longa data, sendo
introduzido no contexto da educacdo infantil, quando foi criado o Jardim-de-Infancia
inspirado nos principios de Froebel.

Froebel concebia o jogo como auto atividade da crianga e organizava os dons e
ocupagdes infantis de natureza imitativa e com conteudo predeterminado, o que caracterizava
uma ambiguidade em suas concepcdes.

A tradicdo froebeliana ¢ modificada por Dewey quando este percebe as criangas

como seres sociais e a aprendizagem infantil como diversas situagdes do cotidiano.

Segundo Kishimoto, Paralelamente, na Europa a Escolanovista como
Montessori divulgam a importancia de materiais pedagogicos explorados
liviemente ¢ Decroly expande a nogdo de jogos educativos. A ambiguidade
froebeliana da o alicerce para a estruturacdo do jogo educativo, € a0 mesmo
tempo, o desenvolvimento integral da crianga. (KISHIMOTO, 2003, p. 23).

Nos dias atuais, a presenca do jogo ¢ comum entre aqueles que estudam as
representacdes mentais, mostrando a importancia do jogo para o desenvolvimento infantil, ao
propiciar a descentracdo da crianga a aquisi¢do e a apropriacdo do conhecimento.

A importancia quanto a utilizagdo do jogo, deve ser fundamentada em objetivos, ou
seja, numa finalidade, para que este ndo se torne em praticas aleatdrias, caracterizadas por
acdes sem sentido para o desenvolvimento da crianga, uma vez que, o0 mesmo possibilita a
aquisicdo de habilidades propiciadoras de outros aprendizados futuros, que lhes servirdo para
a vida.

Posto isto, fica claro a relevancia do jogo na educagdo infantil, destacando nesse
contexto os quatro tipos de jogos mais utilizados e caracterizados como propiciadores do
desenvolvimento da crianga. Sao eles: jogos tradicionais, de construcdo, de faz-de-conta e de

regras.
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4.1 Jogos Tradicionais

Figura 1. Fonte: retirado de “Brincar: crescer e aprender — O resgate do jogo infantil”.
Adriana Friedmann. Sdo Paulo: Moderna, 1999, p. 75.

Estes jogos estdo relacionados as brincadeiras infantis que possuem caracteristicas
folcldricas, ou seja, estdo incorporadas as tradicdes de um povo, as quais sdo passadas de
geracdo a geragdo, de forma oral, transmitidas espontaneamente, desenvolvendo diversas
maneiras de convivéncia social e permitindo o prazer de brincar.

Esses jogos, ou brincadeiras tradicionais infantis, por serem de origem folclorica,
assumem um carater andnimo, tradicional, conservatorio, transformador e universal, assim
como a perpetuacdo da cultura infantil. (KISHIMOTO, 1999, pp.38-39).

Virios s@o0 os jogos que fazem parte do repertorio dos jogos tradicionais, sendo a sua
maioria passado de geracdo a geracdo, tendo em alguns lugares modificacdes das regras, mas
0 que se observa ¢ que o conteudo do jogo permanece. Dentre eles t€ém-se a amarelinha, barra-
manteiga, as brincadeiras de roda, pular corda, bolinha de gude, cinco marias, passa anel,
corrida de saco, pular eldstico, mde da rua, balanca caixdo, cabra cega, esconde-esconde,
pega-pega, etc.

Para Friedmann “Os jogos tradicionais infantis s3o uma forma especial da cultura
folclorica, oposta a cultura escrita, oficial e formal. O jogo tradicional infantil ¢ a producao
espiritual do povo, acumulada através de um longo periodo de tempo” (FRIEDMANN, 1996).

A autora faz referéncias que vao ao encontro do que diz Kishimoto, quando
afirma que o jogo tradicional ¢ aquele transmitido de forma expressiva de
uma geracdo a outra, fora das institui¢des oficiais, nos parques, nas ruas,
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pragas, etc., € é incorporados pelas criancas de forma espontanea variando as
regras de uma cultura a outra (ou de um grupo a outro): muda a forma, mas
ndo o conteudo do jogo tradicional. (FRIEDMANN, 1996, p. 43).

Corroborando com as ideias da autora mencionada acima podemos afirmar que ha
um entrelagamento dos jogos tradicionais com os modernos, eles vao passando de geragdo em
geracdo e com isso vao sofrendo adaptagdes. Ainda de acordo Friedmann jogos afirmou acima
o0s jogos tradicionais podem ser agrupados em dois contextos:

= No primeiro contexto, os jogos tradicionais representam os antigos costumes, cultos
e rituais, procurando mostrar tracos da antiguidade e s@o ricos em analises das origens dos
jogos tradicionais, sendo considerado como sistema que regula a vida social das criangas.

* No segundo contexto os jogos tradicionais sdo constituidos por cole¢des e estudos
de carater pedagogico escolhidos e apresentados para uso educacional. A crianga é o sujeito
da educagdo e o jogo possui uma fun¢do educacional desenvolvendo habilidades fisicas,
cognitivas, linguisticas, etc.

Esses estudos seguem a mesma linha conceitual e metodologica em que a ordem
historica e social sdo consideradas elementos constitutivos da infincia ¢ do jogo. O jogo
tradicional € portanto, compreendido como parte integrante do patrimonio ludico-cultural
infantil, e procura expressar seus valores, seus costumes, suas formas de pensamentos e seus
ensinamentos, ou seja, aqueles interligados a época e cultura de cada povo, constituindo assim

parte indissociavel de sua histdria de vida.

4.2 Jogos de Construcio

Figura 2. Fonte: retirado de Brincar: crescer e aprender - O resgate do jogo infantil.
Adriana Friedmann. S&o Paulo: Moderna, 1996, p.45.
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O jogo de construgdo ndo ¢ apenas uma simples manipulagido de objetos ou tijolinhos
de construcdo de casas, moveis ou cendrios para brincadeiras de simbolos, uma vez que, ele
apresenta uma relagdo intrinseca com o faz-de-conta, o que leva a supor que tanto o faz-de-
conta quanto o jogo de construcdo estdo constantemente ligados pelo simbolismo.

Como exemplo desse tipo de jogo, t€ém-se o monta tudo, que fazendo uso das suas
pecas a crianca faz uso da sua imaginagdo e constroi o brinquedo para ser utilizado na sua
brincadeira, tendo nessas construcdes a presenga de avides, bonecos, carros, camas, cadeiras,
castelos, animais, casas, etc. demonstrando a criatividade de representacdo e constru¢do que
0s mesmos sdo capazes de realizar.

Esse processo de construcao possui total relevancia para o desenvolvimento infantil.
E a partir dele que ocorre o reunir, o combinar, o modificar e o transformar. Tais habilidades
propiciam ndo apenas conhecer os objetos, mas também a reconstrugdo de outros,
possibilitando assim, a explica¢do quanto a sua forma de atuar sobre a realidade.

Além desse exemplo mencionado no paragrafo anterior, pode-se considerar também
como jogo de construcdo aqueles que a crianga o faz a partir de um objeto que tem na pratica
social uma outra funcionabilidade, como por exemplo a caneta servir de carrinho ou aviao,
em situagdes de brincadeiras.

O criador dos jogos de construg@o ¢ Froebel que idealizou os tijolinhos para alegria
da criangada e dos fabricantes. As criangas se alegram criando, construindo e transformando
bairros e cidades, estimulando assim sua imaginagdo infantil. Os jogos de constru¢do marcam
a transformagdo interna na nocdo de simbolo. Eles posicionam-se entre o jogo e o trabalho
inteligente.

Segundo Kishimoto “0s jogos de construc¢do sdo considerados de grande importancia
por enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a criatividade e desenvolver habilidades da
crian¢a” (KISHIMOTO, 1999, p. 40).

A crianga por meio do jogo de construgdo, expressa sua imaginagdo € seus
problemas, desenvolvendo o afetivo e o intelectual, tais caracteristicas possibilitam que a
crianga cresca de forma significativa.

Durante o jogo de construgdo, a crianga tem oportunidade de transformar em temas
de brincadeiras suas construgdes, que vao evoluindo e aumentando de complexidade de

acordo com o seu desenvolvimento.
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Na compreensdo da importincia das construcdes € preciso considerar a linguagem (a
fala) e os atos da crianca que demonstram complicadas relagdes, bem como suas ideias
presentes nas representacdes e os temas nelas apresentados.

As ideias e agdes das criancas sdo adquiridas em seu meio social, familiar e escolar.
E na escola que a crianca deve ampliar seu curriculo e o conteudo das representacdes
simbolicas recebidas, que veiculados as brincadeiras infantis como tema das mesmas, aos
materiais, as oportunidades de interacdo e ao tempo disponivel conferem a escola a grande
responsabilidade pelo curriculo da crianca o que na maioria das vezes ¢ bastante ignorado
pela maioria das mesmas.

Antes dos trés anos de idade a crianca apenas manuseia grandes blocos ou objetos de
encaixe, de forma a explora-los, empilhando-os sem nenhuma preocupacdo na criagdo de
algo. E a partir dessa idade, mais ou menos com quatro anos que a crianga inicia novas
exploragdes e utilizagdo de diferentes modalidades, partindo de modelos ja criados. Para
Kishimoto “a complexidade das constru¢des cresce com a utilizagdo de reproducdes de
desenhos, esbocos, fotografias ou orientagdes verbais do professor (KISHIMOTO, 2000,
p-31).

Venguer, um pesquisador russo exemplifica a evolu¢do do jogo de construgdo por
meio de uma série de exemplos. Ele cita o jogo de constru¢do por imita¢do, a construgdo
segundo um modelo, atividades por meio de esquemas constru¢do por modelos analogos, ¢
por ultimo, construgdes feitas segundo o proprio projeto da crianga ou por alguma condig¢ao
dada pela brincadeira em que esta envolvida (Apud. Kishimoto, 2003, p. 31). Essa evolucao
clarifica uma introdugdo a zona de desenvolvimento proximal por meio da brincadeira, como
veremos no trecho mencionado abaixo:

Na aglo livre de transportar blocos de um lado para outro, um novo
problema colocado pelo professor enriquece a experiéncia da crianga que se
esfor¢a na constru¢do de um caminho, mobilizando habilidades mentais para
soluciona-lo... Esse esfor¢o exige a utilizacdo da potencialidade da crianga,
de contetdos cognitivos que sdo empregados para solucdo de um problema.
Instala-se a ZONA DE DESENVOLVIMENTO PROXIMAL que permite a
crianca dar um salto em seu desenvolvimento, auxiliado pela acdo
estimuladora do adulto num contexto de brincadeira. (KISHIMOTO, 2000,
p.36).

E notério saber que criancas pequenas apresentam dificuldades em concretizar
projetos, devido a falta de visualizagdo destes, o que ndo dar para ser antecipado, dai a
importancia da zona de desenvolvimento proximal. Onde o professor aguarda a crianca
amadurecer para apos auxilid-lo, o que colabora para o desenvolvimento da inteligéncia e

criatividade.
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Tal atitude do professor, ¢ considerada como de relevante no processo do
desenvolvimento e da aprendizagem humana, que por sua vez, s tem a contribuir, para que a

formag@o da crianga possa ocorrer de forma sucessiva e significativa.

4.3 Jogo de faz-de-conta

i/ i

Figura 3. Fonte: retirado de Brincar: crescer e aprender — O resgate do jogo infantil.
Adriana Friedmann. Sdo Paulo: Moderna, 1996, p. 30.

Também conhecido como jogo imaginario ou simbolico, o jogo de faz-de-conta

surge por volta dos 2/3 anos, quando a crianga inicia a fala e a representacao.
Veja essa situagao:

Jacqueline (2 anos € 5 meses) brincando (jogo simbolico) no jardim, pega
um graveto e uma caixa de papeldo cheia de areia. Mergulha o graveto na
areia e diz: “A agua estd quente!” Espera uns minutos, volta a colocar o
graveto na areia e diz: “Agora estd bem, mas que sorte!”. Aproxima-se da
irmd Lucienne e faz de conta que lhe tira a roupa, fazendo os gestos sem
toca-la. (Fonte: Retirado do material impresso para o Programa de Educagio
Continuada (PEC), (2001), Tema 2, Mddulo 2 Subunidade 2.2.1, p. 352).

Nessa situagao de faz-de-conta t€ém-se a presenca representativa de uma vivéncia da
realidade, seguida da fala. A crianga nesse caso se coloca no lugar do outro e ao fazé-lo
adquire a caracteristica desse outro.

Quanto a fala, a forma como a crianga a expressa ¢ uma caracteristica tipica dessa
faixa etaria, denominada de fala egocéntrica. Essa fala vai sendo evoluida juntamente com o
pensamento, estabelecendo um elo entre ambos, que posteriormente vai se modificando e se

desenvolvendo.
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Para Vygotsky, “O significado das palavras ¢ um fendmeno de pensamento apenas
na medida em que o pensamento ganha corpo por meio da fala, e sé € um fendmeno da fala na
medida em que estd ligada ao pensamento verbal, ou da fala significativa — uma unido da
palavra e do pensamento” (VYGOTSKY, 2003, p. 151).

Analisando o que diz Vygotsky, € possivel compreender que a fala é um processo do
pensamento humano que terd a sua significancia a partir do momento em que esse passa a
adquirir sustentabilidade na mesma, ndo esquecendo da ligacdo que deve existir entre a
palavra e o pensamento. Além disso, ¢ importante salientar que nesse processo ainda estd em
jogo a questdo da particularidade da fala em cada estagio do seu desenvolvimento.

Vygotsky (2003), deixa claro que “os significados das palavras sdo formacdes
dinamicas, € ndo estaticas. Modificam-se a medida que a crianca se desenvolve; e também de
acordo com as vdrias formas pelas quais o pensamento funciona” (VYGOTSKY, 2003, p.
156).

A partir da idade de 2/3 anos a crianga passa a modificar os significados de objetos
(representando-os quando ausente), de eventos (quando evocados), expressam fantasias e
sonhos, conflitos, medo, angustias, assumindo papéis presentes em sua vida, em seu ambiente
social. A crianca ao entrar no mundo imaginario manifesta por meio dos jogos e brincadeiras
ndo apenas suas fantasias, mas também seus pensamentos, emocdes e as regras implicitas em
seu dia-a-dia, o que ¢é fruto de suas experiéncias vividas por ela incorporada em diferentes
contextos.

Os conteudos das representacdes simbolicas vividos pelas criangas sdo oriundos do
contexto social em que ela estd inserida: familia, escola, amiguinhos de bairro, etc. Entretanto,
em sua grande maioria, estdo todos voltados ao curriculo escola, uma vez que, € na escola que
a crianca passa a maior parte do seu tempo, e tem mais acesso a materiais para brincar, as
interacdes sociais e as trocas e temas para brincadeiras. Seus pensamentos e atos também sao
frutos do seu contexto sociocultural e estdo voltados a escola.

E através do jogo de faz-de-conta que a crianga podera criar objetos e situagdes,
buscando novos significados para desenvolver assim a fung@o simbdlica e através dela a
racionalidade, fundamental ao ser humano.

O jogo de faz-de-conta, ¢ a satisfagdo dos desejos da crianga, por meio da
transformacdo do real. “A crianga que brinca de boneca refaz sua propria vida, corrigindo-a a
sua maneira, e revive todos os prazeres ou conflitos, resolvendo-os, compensando-os, ou seja,

completando a realidade através da fic¢do” (RIZZI e HAYAT, 1998, p.12).
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Segundo Friedmann (1996), o jogo de faz-de-conta estd dividido em trés fases: a
primeira fase até os 4 anos, segunda fase até os 7 anos e a terceira fase até os 11/12 anos.

Na primeira fase tem-se a crianga imitando objetos, pessoas e/ou situagdes
envolvendo ambos. A crianga reproduz o que foi visto ou vivido por meio de imitagdes. Nessa
fase a crianga cria situagdes, altera e inverte posigdes e inventa histdrias.

Na segunda fase t€ém-se mais a representagc@o imitativa da realidade, onde a crianga
fala “a boneca vai comer e depois dormir” e € isso que acontecerd. A crianga nessa fase
aproxima-se mais do real, diminuindo a difamagao ludica.

Na terceira fase a crianga abandona o jogo egocéntrico em detrimento do espirito de
cooperacdo entre os participantes do jogo. Observa-se que nessa fase existe “uma
coordenagdo cada vez mais estreito de papéis e um total florescimento da socializagdo”

(FRIEDMANN, 1996, p.32). Enfim, no final dessa fase ja tem-se presente o inicio do

desenvolvimento de constru¢des, desenhos cada vez mais adaptados e trabalhos manuais.

4.4 Jogos de regras

Jogo de bolinha de gude
Figura 4. Fonte: retirado de “Brincar: crescer e aprender — O resgate do jogo infantil.
Adriana Friedmann. Sdo Paulo: Moderna, 1996, p. 34.

Os jogos de regras ¢ uma atividade ludica, socializavel, que tende a substituir o
simbolo. Ha duas espécies de regras: as transmitidas, ou seja, aquelas que se tornam
“instrucionais” por serem transmitidas de gera¢do a geragdo e as “espontineas”, que sio

aquelas que sdo criadas no momento, surgem através de contatos estabelecidos nos jogos.
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Sendo a regra necessariamente uma regularidade colocada pelas sociedades, sua

transgressao caracteriza uma falta.

Para Piaget, os jogos de regras sdo jogos de combinagdes sensorio-motoras
(corridas, jogos de bola de gude ou com bolas, etc.), ou intelectuais (cartas,
xadrez, etc.), em que ha competicdo dos individuos (sem o que a regra seria
inatil) e regulamentada quer por um cdédigo transmitido de geracdo em
geracdo, quer por acordos momentaneos. (FRIEDMANN, 1996, p.29).

Esses jogos supostamente tém origens “em costumes adultos que cairam em desuso
(de origem magico-religioso); em jogos de exercicio sensorio-motores que se torna coletivos e
em jogos simbdlicos que passaram a coletivos, esvaziando-se de seu simbolismo”
(FRIEDMANN, 1996, p. 33).

Os jogos de regras tem inicio aos 5 anos de idade, todavia € principalmente dos 7 aos
12 anos que se desenvolverd, sendo duradouro por toda a vida do individuo, presente nos
jogos de cartas, tabuleiro, esporte, etc.

As criangas, através dos jogos de regras, desenvolvem nio apenas aspectos sociais,
morais e cognitivos, como também aspectos politicos e emocionais, constituindo um contetido
natural na cooperago da elaboragdo das regras.

Quanto aos aspectos morais, Piaget afirma que “os jogos coletivos de regras
sdo paradigmaticos para a moralidade humana. Para ele isso ocorre por trés
motivos: primeiramente, representam uma atividade interindividual
necessariamente regulada por certas normas que, embora sejam herdadas das
geragdes anteriores, podem ser modificadas pelos membros de cada grupo de
jogadores, fato este que explicita a condi¢do de “legislador” de cada um
deles. Em segundo lugar, embora tais normas ndo tenham em si carater
moral, o respeito a elas devido ¢, ele sim, moral (e envolve questdes de
justica e honestidade). Por fim, tal respeito provém de mutuos acordos entre
os jogadores, e ndo da mera aceitacdo de normas impostas por autoridades
estranhas a comunidade de jogadores. (LA TAILLE, 1992, P.49).

Nos jogos de regras, a crianga desenvolve o raciocinio por meio das diferentes
posturas e da tomada de decisdes. E nessa fase que a autonomia se torna maior. O jogo deixa
de ser puro divertimento ou recreacio e se torna uma atividade natural de satisfagdo humana.

Friedmann, (1996), corroborando com Vygotsky, acredita que o jogo ¢
essencialmente desejo satisfeito, originado dos desejos insatisfeitos da crianga que se tornam
afetos generalizados: e que € natureza das regras da brincadeira a ndo existéncia de atividades

ludicas sem regras.
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CONCLUSAO

A tematica em discussdo vem justificar o interesse tanto pessoal quanto profissional
de querer investigar qual a importancia do jogo no desenvolvimento da crianga, enquanto ser
em formacao e que brinca.

A ludicidade ¢ caracteristica intrinseca do ser humano, portanto, a crianga necessita
brincar, inventar, jogar e criar, para crescer ¢ se desenvolver, mantendo assim, seu equilibrio
com o mundo.

Os estudos realizados clarificaram as duvidas pertinentes ao tema, explicitando a
necessidade da insercdo do jogo nas praticas educativas, ndo como um fim, mas como um
meio, uma nova estratégia diferente da tradicional, que possibilita o desenvolvimento
cognitivo, afetivo-social, da linguagem, fisico-motor e moral da crianca. Esses estudos
ofereceram condi¢des propicias a superagdo do senso comum, agregando novos
conhecimentos, por meio de pressupostos tedricos, considerados como fundamentais a
validagdo das expectativas preexistentes em relagdo a temdtica em discussao.

Percebeu-se que, as informagdes expressas nos pressupostos teoricos de que alguns
pais e educadores compreendem o espago escolar como um lugar em que se deve aprender a
ler e escrever, vdo de encontro ao que ocorre na maioria das vezes na situacdo real,
justificando assim, o desejo de ambos, na limitacdo do emprego de atividades com jogos nas
praticas escolares.

E importante salientar que, esses dizeres esclarecem que essa abordagem se refere a
questdo filosdfica, de formagdo e inseguranca por parte de alguns pais e professores, que
desconhecem a importancia do jogo na aprendizagem da crianca.

A realizacdo dessa pesquisa fez com que outros conhecimentos fossem adquiridos, e
que, ao se tornarem instrumentos de reflexdo, enfatizaram a utilizagdo do jogo como um meio
educacional, devendo-se perceber a importdncia que o mesmo propicia a aprendizagem da
crianca, bem como o avango para a educagdo. Assim, ¢ de fundamental importancia, a sua
aplicabilidade nas praticas pedagdgicas, como mais um recurso para aprendizagem, nao
esquecendo, que todo jogo ¢ educativo e tem uma funcdo ludica, devendo haver, portanto,
equilibrio entre ambas.

Ao pensar na aplicabilidade do jogo na pratica educativa, vale ressaltar que, cabe ao
professor saber utiliza-lo, ter clareza quanto a sua funcionabilidade, a faixa etaria a ser
trabalhada e por que ndo, joga-lo, sendo sujeito da brincadeira. Jogar com a crianga, em

grupos e com parceiros € um compromisso que todo educador deve ter com a crianga, uma
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vez que, o jogo favorece o desenvolvimento integral da mesma, inclusive a aprendizagem do
respeito as regras, tanto implicitas quanto explicitas, o que vem possibilitar a compreensao
das regras sociais, e portanto, do espago de convivéncia social a que esta inserida.

Iserir o jogo nas praticas pedagdgicas ¢ de fundamental importancia, posto que, o
mesmo possibilita o desenvolvimento de habilidades cognitivas (atengdo, concentragdo,
memorizagdo, criatividade, etc.), psico-motoras (correr, pular, girar, rolar, sentar, levantar,
etc.), afetiva-social (respeito a si e ao outro, responsabilidade, cooperagdo, autonomia,
confianga em si, esforco de superar-se, etc.), moral (respeito as regras do jogo, mudanca de
atitude, relacionada a compreensio, aceitagao, etc.).

O conjunto de habilidades desenvolvidas por meio do jogo, torna possivel a
minimizacdo de alguns aspectos considerados como negativos € que sdo apontados pela
maioria dos professores, destacando dentre eles a motivacdo, a indisciplina, a atencdo, a
concentragdo, etc. Essa possibilidade esta expressa naquilo que o jogo proporciona ao
desenvolvimento da crianga em todas as esferas necessarias a sua formagao.

Por ser o jogo um instrumento indispensavel ao desenvolvimento da crianga, a sua
presenca em sala de aula ¢ uma oOtima proposta pedagogica, sugerida, portanto, aqueles
interessados em querer propiciar um desenvolvimento infantil saudavel, em que a alegria, o
interesse € a motivacao, estejam presentes no processo educativo.

Posto isto, fica claro a relevancia dessa pesquisa para a realizagcdo tanto pessoal
quanto profissional. Pessoal por elevar a autoestima, propiciar o entendimento da importancia
do jogo para o desenvolvimento da crianca e utiliza-lo na vida pessoal com os filhos, netos,
etc., além de perceber-se como ser humano capaz de buscar alternativas que satisfagam a si e
aos outros. Quanto a realizagdo profissional, a mesma estd expressa na compreensdo da
responsabilidade social atribuida ao educador, como mediador da formagdo da crianga, que ao
entendé-la como um ser que brinca, passa a perceber a necessidade do comprometimento com
uma formagdo de qualidade, que se caracteriza pela aprendizagem significativa a sua vida

futura.
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