45, UNIVERSIDADE ESTADUAL PAULISTA %
unesp - «JULIO DE MESQUITA FILHO”
-

INSTITUTO DE BIOCIENCIAS- RIO CLARO T o

LICENCIATURA PLENA EM PEDAGOGIA

KATHIENE REGINA DOS SANTOS

O LUDICO NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL:
UM ESTUDO TEORICO

Rio Claro
2014



KATHIENE REGINA DOS SANTOS

O LUDICO NO DESENVOLVIMENTO INFANTIL: UM ESTUDO

TEORICO

ORIENTADOR: PROF. DR. CESAR DONIZETTI PEREIRA LEITE

Trabalho de Conclusdo de Curso apresentado
ao Instituto de Biociéncias da Universidade
Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho” -

Campus de Rio Claro, para obtencao do grau de
Licenciada em Pedagogia.

Rio Claro
2014



372.218 Santos, Kathiene R.
S237L O ludico no desenvolvimento infantil : um estudo tedrico /
Kathiene R. Santos. - Rio Claro, 2015
40f. :il., figs.

Trabalho de concluséo de curso (licenciatura - Pedagogia)
- Universidade Estadual Paulista, Instituto de Biociéncias de
Rio Claro

Orientador: César Donizetti Pereira Leite

1. Educagdo pré-escolar. 2. Brincadeiras. 3.
Aprendizagem. I. Titulo.

Ficha Catal ogréfica elaborada pela STATI - Bibliotecada UNESP
Campus de Rio Claro/SP




Dedicado ao Théo, com todo meu amor.



AGRADECIMENTOS

A Deus, toda minha gratiddo pela forca concedida dia apds dia em todos os
anos de Curso, para que eu pudesse alcancar a tdo almejada formacao.

Ao meu marido querido, pelo apoio e amor sempre presentes durante a longa
caminhada.

Ao meu filho amado, pela sua graca de esséncia infantil que me move cada
dia, por me mostrar a importancia de ser crianca em cada gesto, imaginacéo e
brincadeira.

As amigas Mariana e Camila, irmds do coracdo, deixo meu eterno
agradecimento pela companhia, pelas alegrias e abragos apertados que aqueceram
0 coracao e encorajaram a continuar... Foram anos de amizade que levarei por toda
a vida.

Ao Prof° César, pela orientacdo e paciéncia sempre presentes.

A vida, por me fazer acreditar que, com fé, o caminho pode ser mais doce.



RESUMO

E fato que a infancia € o periodo de brincadeiras e é por meio delas que a
crianca satisfaz seus interesses, expressa sua maneira de organizar, desorganizar,
construir, pensar, fazendo novas descobertas. Por isso, o ludico se destaca como
uma das formas mais importantes e eficazes no processo de aprendizagem infantil,
uma vez que possibilita o desenvolvimento da imaginagao, sentimentos e fantasias,
ajudando a crianca no progresso de suas habilidades motoras, psicomotoras,
cognitivas, fisicas e emocionais. Isso proporciona a ela o exercicio da atencao e
memoria para reproduzir atividades que os adultos praticam, ampliando assim seu
conhecimento sobre o mundo. O papel do professor nesse processo € essencial,
onde este pode trazer ao cotidiano da crianca situacbes variadas em temas,
transformando o simples brincar em aprendizado continuo e ndo utilizando as
brincadeiras apenas como uma atividade complementar, pois para a crianga, elas
proporcionam prazer e descontracdo, que a fazem interagir com novas
aprendizagens e com 0 grupo no qual esta inserida. A psicologia enfatiza que o
brincar é fundamental para o desenvolvimento psicossocial equilibrado do ser
humano, pois quando na infancia, a relacdo com o brinquedo e jogos em geral
desenvolve a afetividade, a criatividade e a capacidade de raciocinio. Brincando, a
criangca aumenta sua independéncia, construindo seus conhecimentos. O objetivo do
presente trabalho é fazer um estudo tedrico a partir de uma pesquisa bibliografica,
visando compreender o ludico dentro do processo de desenvolvimento infantil, onde
este é reconhecido com extrema importancia na aprendizagem da crianca partindo
das concepcbes teoricas de pensadores como Piaget, Vygotsky, Wallon entre
outros. Com isso, pode ser possivel também resgatar a importancia do brincar que
esta sendo extraida do universo infantil devido as novas razdes que a vivéncia no
mundo moderno traz, como o0 excesso de atividades diversas atribuidas a crianca, o
jogo eletrénico, etc. Enfim, a abordagem do Iudico proporcionara uma reflexado para
pais e educadores, trazendo a aprendizagem infantil através da brincadeira na sua

forma mais original.

Palavras-chaves: Ludico, desenvolvimento infantil, aprendizagem.




ABSTRACT

It is a fact that childhood is a period of play and it is through them that the child
meets their interests, express their way to organize, disorganize, build, think, making
new discoveries. Therefore, the playful stands as one of the most important and
effective in children's learning process forms, as it enables the development of
imagination, feelings and fantasies, helping the child progress in their motor,
psychomotor, cognitive, and physical skills emotional. This gives her the exercise of
attention and memory to play activities adults engage, thus expanding their
knowledge about the world. The teacher's role in this process is essential, where it
can bring to everyday life of the child in various situations themes, turning the simple
play on continuous learning and not just using the play as a complementary activity
to the child because they provide pleasure and relaxation which do interact with the
new learning and the group operates. The psychology emphasizes that play is
essential to the balanced development of the psychosocial human being, because
when in childhood, the relationship with the toy and gaming in general develops
affectivity, creativity, and reasoning ability. Playing, the child increases their
independence by building their knowledge. The aim of this work is to make a
theoretical study based on a literature search, aiming to understand the play within
the child development process, where it is recognized as very important in a child's
learning starting from the theoretical conceptions of thinkers such as Piaget,
Vygotsky, Wallon among others. With this, it can also be possible to recover the
importance of the play that is being extracted from the infant universe due to new
reasons to experience the modern world brings, as the excess number of activities
assigned to the child, electronic games, etc. Finally, a playful approach to provide a
reflection for parents and educators, bringing children's learning through play at its

most original form.

Keywords: Playfulness, child development, learning.
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1 INTRODUCAO

A utilizacdo da atividade ludica no aprendizado das criancas € muito antiga.
De acordo com Saloméo (2007), a literatura aponta que foram 0s gregos e 0s
romanos que incorporaram a ideia de inserir as brincadeiras para estimular a
aprendizagem e o desenvolvimento social das criancas.

No entanto, durante muito tempo, principalmente nos séculos XVII, XVIIl e até
meados do século XIX, as brincadeiras eram atividades que ocupavam pequena ou
nenhuma parte do cotidiano infantil, pois nesta época, as criancas eram
consideradas como “adultos em miniaturas”, onde deveriam se portar e trabalhar
como seus pais (FONTANA e CRUZ, 1997).

Foi somente a partir de meados do século XIX, que esta visdo comecou a ser
modificada, gracas a estudos iniciais sobre a psicologia do desenvolvimento infantil
e a percepgao que se comeca a ter da crianca na sociedade. Com o passar dos
tempos, autores como Piaget, Vygotsky e Wallon apresentaram suas ideias sobre o
desenvolvimento infantii e a importancia das brincadeiras e jogos para este
processo. Logo, a brincadeira passou a ser entendida como parte fundamental para
o desenvolvimento social, fisico, cognitivo e afetivo das criangas.

A importancia do brincar no desenvolvimento infantil, segundo Wajskop,

define-se como:

[...] uma maneira que as criancas tém para interpretar e assimilar o mundo,
0s objetos, a cultura, as relacdes e os afetos das pessoas. Por causa disso,
transformou-se no espaco caracteristico da infancia para experimentar o
mundo do adulto, sem adentra-lo, como participe responsavel (1995, p. 66).

O tema é ainda alvo de inUmeras pesquisas e discussoes, ja que para muitos
pesquisadores da area da educacdo, a brincadeira € considerada como uma
descontragdo, uma atividade que deve ser realizada a parte das tarefas escolares.
Porém, para outros, a insercédo das brincadeiras, dos jogos, e das atividades ludicas
em geral na rotina escolar, € fundamental, pois auxilia no processo de aprendizagem
e permite a interacdo da criangca com 0 meio social.

Em relacdo a brincadeira aliada ao aprendizado, Saloméo ressalta que:
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Os jogos educativos com fins pedagdgicos revelam a sua importancia em
situacdes de ensino-aprendizagem ao aumentar a construcdo do
conhecimento, introduzindo propriedades do lddico, do prazer, da
capacidade da iniciacdo e agdo ativa e motivadora, possibilitando o acesso
da crianca a varios tipos de conhecimento e habilidades (2007, p.8).

E importante salientar que ndo somente 0s jogos, mas todas as atividades
lidicas, como as com brinquedos, brincadeiras de faz-de-conta, a musica e até
mesmo 0s jogos eletrbnicos propiciam o desenvolvimento de diversas habilidades e
conhecimentos para as criangas, principalmente em fase escolar.

No entanto, autores como Carneiro (2012) e Wolff e Pitombo (2011) acreditam
gue a questdo dos jogos eletrénicos deve ser mediada principalmente pelos pais, ja
gue em excesso podem impactar na reclusao das criancas do meio social, causando
diversos outros problemas.

A questdo da brincadeira como técnica para a aprendizagem vem sendo
muito abordada, principalmente com a reestruturacdo da educacdo basica e na
instituicdo do ensino fundamental de nove anos, assim salientam autores como
Wajskop (1995) e Delfin (2012).

O fato é que o periodo dos dois a sete anos, fase em que as criangas estao
inseridas na educagao infantii e no primeiro ano do ensino fundamental, é
considerada pela neurociéncia, um periodo critico, onde ocorrem saltos qualitativos
e (quantitativos no desenvolvimento das criangcas. E a brincadeira interfere
substancialmente neste processo, porém, isso depende diretamente das influéncias
sofridas pelas criancgas, sejam elas pela escola ou familia.

Neste sentido, este trabalho tem como objetivo principal refletir sobre a
importancia da ludicidade no processo de desenvolvimento infantil. Para os objetivos
secundarios, refletird sobre a inser¢cdo da brincadeira como aliada a aprendizagem
nas escolas e também as influéncias das novas tecnologias que acabam extraindo
as “velhas” brincadeiras do cotidiano infantil e como estas auxiliam ou atrapalham no
processo de desenvolvimento.

Diante dos fatos apontados acima, delimitou-se como problema de pesquisa
gual a importancia da ludicidade no processo de desenvolvimento infantil?

Esta questéo foi desenvolvida a partir de leituras e didlogos sobre o tema e
diante das transformacdes ocorridas na sociedade a partir da globalizacdo e a

insercdo de novas tecnologias e midias eletrbnicas, as quais mudaram o
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comportamento das pessoas em relacdo a comunicacao, relacionamento, trabalho,
entre outros aspectos.

Tudo isso, agregado ao fato de que e ludicidade tem cada vez mais se
sobressaido como estratégia de aprendizagem nas escolas de educacéo infantil e
ensino fundamental.

Utilizou-se como base para a aplicacdo da metodologia deste estudo, o livro
Como elaborar projetos de pesquisas, de Antonio Carlos Gil (2002).

Neste sentido, serd realizada a pesquisa exploratoria, a qual proporciona
maior familiaridade com o tema/problema a ser abordado. Assim, envolvera
fundamentalmente a pesquisa ou revisao bibliogréfica.

Sendo esta segundo Gil (2002, p.44) “desenvolvida com base em materiais ja
elaborados, principalmente de livros e artigos cientificos”.

Desse modo, serd realizada a revisdo bibliografica em livros, artigos
cientificos, revistas e sites da area de educacdo com o objetivo de explicar a
importancia da brincadeira desenvolvimento e no aprendizado infantil a partir das
visbes de autores como PIAGET, VYGOTSKY, WALLON, FONTANA e CRUZ,
LOPES, WAJSKOP, KISHIMOTO, entre outros.
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2 REVISAO DA LITERATURA
2.1. Ludico: conceitualizacéo e historico

A etiologia do termo “ludico” revela que 0 mesmo tem sua origem na palavra
latina “ludus” e quer dizer “jogo”. Também, estudos afirmam que a ludicidade tem
registros desde a pré-histdria, onde j4 havia sinais dessas atividades ligadas a
cultura e ao lazer (FREITAS e SALVI, 2010).

De fato, a ludicidade ou a brincadeira €& uma atividade universal,
intrinsecamente ligada a infancia. Podendo variar suas formas em relagédo a cultura,
aos fatores politicos, épocas, etc., porém estd sempre presente na vida das
criancgas, sendo fundamental ao seu desenvolvimento (CORDAZZO & VIEIRA, 2007;
DELFIN, 2012).

Sua fundamentalidade é explicada por Salomao (2007), pois € através da
ludicidade que a crianga conhece o mundo, se apropria dele, adquire conhecimento,
se desenvolve.

No entanto, nem sempre foi assim. As criancas antes do século XVI eram
consideradas como adultos em miniaturas, sendo assim, eram obrigadas a participar
das atividades sociais e até mesmo do trabalho de suas familias. Elas n&o tinham
espaco para brincar, se expressar e até mesmo para estudar (FONTANA e CRUZ,
1997).

A partir do século XVII, com a elaboracdo da teoria fisiologica sobre a
especificidade infantil, e posteriormente, a criacdo da psicologia dedicada a este
publico e de seu desenvolvimento, a qual valoriza a ludicidade, e a considerava
fundamental ao processo de cognicdo infantil, que a crianca passou a ser
considerada como tal.

Assim;

O prazer, caracteristico da atividade de brincar, passou a ser visto como um
componente da ingénua personalidade infantil, como uma atividade inata e
que protegia dos males causados pelo trabalho arduo e desgastante do
mundo adulto. A brincadeira passou a ser concebida como a maneira da
crianca estar no mundo: préxima a natureza e portadora da verdade
(WAJSKOP, 1995, p.63).

Nesta época também, estudos realizados por Frederich Frébel foram

fundamentais para a compreensdo da importancia do ladico no desenvolvimento
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infantil. Frobel desenvolveu diversos trabalhos sobre as criangcas e a educacéo e
estes permitiram a criagcdo dos primeiros jardins de infancia, onde a educacéo era
baseada no brincar através de métodos sensoriais, com a utilizacdo de jogos e
materiais didaticos, fundamentando a ideia de uma educacdo natural aos instintos
infantis (WAJSKOP, 1995).

Meneses (2009) descreve que Froebel contribuiu muito para a insercdo das
brincadeiras livres e dos jogos como uma parte essencial do trabalho pedagdgico.
Além disso, salientava que o brincar era uma atividade livre e espontanea da
crianca, porém necessitava a supervisdo dos professores nos jogos dirigidos para
apontar questdes do contexto atual.

Jean Piaget (1896 — 1980) um dos precursores da teoria do desenvolvimento
cognitivo infantil, salientando a aplicacao da ludicidade no mesmo, pois classificou o
jogo e o brincar como atividades fundamentais para a conquista do conhecimento
pela crianca. Para o autor, eles sdo considerados como um processo de construcao
gue insere a criangca no meio social através da adaptacdo e interagdo com 0 meio
em gque vivem, auxiliando para consolidar as habilidades aprendidas e como um
reflexo do nivel de conhecimento da crianga (SOUZA et. al., 2008).

E através da ludicidade, que Piaget chamava de “jogo simbdlico”’, o que a
crianga revive “aplicando” tudo o que aprende. Dessa forma Souza et. al. (2008, p.4)
salienta que“a atividade ludica torna-se muito mais do que um entretenimento, [...]
ela €, um berc¢o obrigatério das atividades intelectuais da crianga”.

Diante disso,

[...] o jogo é, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo, uma assimilagdo do real a atividade
propria, fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando o real
em funcdo das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos ativos
de educacédo das criancas exigem a todos que se forneca as criancas um
material conveniente, a fim de que, jogando, elas cheguem a assimilar as
realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a inteligéncia
infantil (PIAGET, 1976, p. 160 apud DELFIN, 2012, p. 29).

Neste ambito, Meneses (2009) relata que:

Para Piaget a crianca participa ativamente do seu desenvolvimento. E
depois do desenvolvimento que surge a aprendizagem. Inicialmente, se faz
necessario que a crianga amaduregca para que, posteriormente, a
aprendizagem venha acontecer. A maturacao surge no individuo para que
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posteriormente ele possa aprender através do contato com 0 meio
social.Como toda aprendizagem inicia-se a partir do desenvolvimento
mental, Piaget criou uma classificacdo de acordo com a evolucdo das
estruturas mentais humanas e de como o lidico se manifesta em cada
estagio do desenvolvimento.

Em relacdo aos estagios de desenvolvimento, sugeridos por Piaget, o
primeiro, denomina-se Sensdério-motor, que vai do nascimento até os dois anos de
idade. Essa fase é caracterizada pela presenca de jogos simples, sendo que a
crianca interage com os elementos de seu ambiente, através de seus esquemas,
sensorial e motor, aos quais atribui significado, como por exemplo, “a mamadeira é
para sugar” (PAULA et. al., 2012).

A segunda fase é denominada de Pré-operacional, e vai dos dois a sete anos.
Caracteriza-se pelo surgimento de dominagao da linguagem e a manifestacdo da
funcdo simbdlica. De acordo com Meneses (2009), nesse periodo a crianca atua
com jogos de imitagdo ou mesmo de ficgdo. A partir da brincadeira a crianga se
aproxima da sua realidade e acaba assimilando situacdes nela presentes.

A terceira fase do desenvolvimento cognitivo infantil apresentado por Piaget,
caracteriza-se como O Estagio das operacdes concretas e vai dos sete aos doze

anos. Segundo Paula et. al. (2012),

Nesta fase a crianca adquire a no¢do de reversibilidade das a¢cbes, comeca
a compreender e coordenar os pontos de vistas diferentes existentes e
passa a relaciona-los e integra-los de forma coerente e l6gica. Também,
surge a capacidade logica nos processos mentais e a habilidade de
discriminar objetos por similaridades e diferencas, além de dominar os
conceitos de tempo e nimero.

E a ultima fase, inicia-se aos doze anos em diante e é denominado de Estagio
das operacdes formais. Neste periodo, a crianca amplia as capacidades cognitivas
conquistadas na fase anterior. Ela adquire competéncia para raciocinar sobre
hipoteses, € capaz de criticar e discutir, relacionar conceitos abstratos, entre outras
guestdes, adquirindo assim sua autonomia (FERRARI, 2008).

Assim, Meneses (2009) salienta que na terceira fase inicia-se a presenca de
jogos de regras, como o0s jogos simbdlicos ou os de exercicio, que se expandirdo até
a Ultima fase. Segundo a autora, esses tipos de jogos séo realizados coletivamente
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e permitem a socializacdo, o respeito as regras e a adaptacdo, fundamentais para a
vida adulta.

Lev Vygotsky (1896 — 1934), cientista e psicélogo russo também analisou a
importancia da ludicidade no desenvolvimento infantil. Segundo ele, as atividades
lidicas sdo essenciais para 0 desenvolvimento cognitivo da crianga, pois 0s
processos de simbolizacdo e de representagéo, presentes na brincadeira do faz-de-
conta, por exemplo, levam a crianca ao pensamento imaginario, que é
importantissimo para a constru¢cao do conhecimento.

E importante salientar que Vygotsky ponderava que a situacdo imaginaria
proposta pelas brincadeiras, ndo era algo criado livremente pelas criangas, mas sim,
um reflexo da realidade social, das experiéncias, vivéncias e conhecimentos das
mesmas, tendo como base as regras que aprendiam com os adultos (FONTANA e
CRUZ, 1997, p. 129).

Outro ponto analisado por Vygotsky era que as atividades ludicascriam na
crianga uma zona de desenvolvimento proximal, onde “[...] no brinquedo, a crianga
sempre se porta além do comportamento habitual de sua idade, além de seu
comportamento diario; no brinquedo € como se ela fosse maior do que € na
realidade” (LEONTIEV, 1988, p. 122 apud FONTANA e CRUZ, 1997, p. 129).

Ja Henri Wallon, psicélogo e filosofo francés (1879 — 1962) foi o primeiro
estudioso a quebrar o paradigma de que as criangas aprendiam somente através do
ensino de conteudos. Ele pregava a ideia de que a crianga necessitava de afeto,
movimento e inteligéncia para aprender.

Segundo Bibiano (2012), Wallon pontuou que deveria ser inserida na
educacdo atividades diversificadas, como as atividades ludicas, que, sobretudo,
remetem as crian¢as a diversdo. E ainda segundo Bibiano (2012, p.1) “a diverséo
deve ter fins em si mesma, possibilitando as criancas o despertar de capacidades,
como a articulagdo com os colegas, sem preocupacgdes didaticas”.

Para Wallon, o jogo é fundamental ao desenvolvimento da crianca e esta
associado a quatro fases determinantes. Elas compreendem as etapas do
desenvolvimento e evidenciam atividades em que as criancas buscam tirar proveito
de tudo e comprovam as multiplas experiéncias que podem ser vividas pelas

criangas, tais como: memorizagédo, enumeracao, socializa¢ao, articulagdo,sensoriais,
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entre outras.As etapas sao: jogos funcionais, jogos de ficcéo, jogos de aquisicéo e,

por fim, de fabricacédo, conforme descritas abaixo (FREIRE et. al., 2003).

Os jogos funcionais acontecem da forma mais simples e natural, quando a
crianca descobre o prazer de produzir som, executar as fun¢des que a
evolucdo da motricidade Ihe possibilita e sentir necessidade de por em acéo
as novas aquisicfes, do tipo: gritar, explorar os objetos, entre outros.Os
jogos de ficcdo sdo atividades em que o faz-de-conta, a imitacdo
estdopresentes, ou seja, ela usa um brinquedo assumindo papéis de
pessoas que estdo presentes no seu dia-a-dia. (brincar de imitar os pais, 0
professor ou até mesmo um animal).Nos jogos de aquisicdo a crianca €
“todo olhos, todo ouvidos”, comeca por compreender, conhecer, imitar
musicas, gestos, imagens.Por ultimo, os jogos de fabricagdo, que sdo jogos
onde a crianga se entretém com atividades manuais de criar, combinar,
juntar e transformar objetos. Os jogos de fabricagdo sdo quase sempre as
causas ou consequiéncias do jogo de ficcdo, ou se confundem num
s6.Quando a crianga cria e improvisa o seu brinquedo: a boneca, os animais
gue podem ser modelados, isto &, transforma matéria real em objetos
dotados de vida ficticia (FREIRE, et. al., 2003).

De fato, as brincadeiras e outras atividades ludicas séo indispensaveis ao
desenvolvimento infantil, porque para a crianca ndo ha atividade mais completa do
que o brincar. E “[...] pela brincadeira, a crianca é introduzida no meio sociocultural
do adulto, constituindo-se num modelo de assimilacdo e recriacdo da realidade”
(SANTOS, 1999, p. 7 apud MARGON, 2013, p.12). E ainda:

Através da brincadeira, a crianga tem a possibilidade de experimentar novas
formas de acdo, exercita-las, ser criativa, imaginar situacdes e reproduzir
momentos e interacBes importantes de sua vida, resignificando-os. Os jogos
e as brincadeiras sdo uma forma de lazer no qual estdo presentes as
vivéncias de prazer e desprazer. Representam uma fonte de conhecimento
sobre o0 mundo e sobre si mesmo, contribuindo para o desenvolvimento de
recursos cognitivos e afetivos que favorecem o raciocinio, tomada de
decisfes, solucdo de problemas e o desenvolvimento do potencial criativo
(PEDROZA, 2005, p. 62).

Na relacdo da aplicacédo das atividades ludicas no contexto escolar Salomao
et. al. (2007) relata que ela é muito antiga. Foram 0S gregos e 0S romanos 0S
primeiros a inserir as atividades ludicas na pratica pedagogica, como auxilio para a
realizagéo das tarefas escolares.

Neste ambito, Bonfim (2010, p. 26), salienta que o brincar € uma atividade
fundamental na escola, pois “...] propicia a crianga o desenvolvimento e a
aprendizagem gue muitas outras ocupacdes até aparentemente mais sistematizadas

nao propiciariam com grande eficacia”.
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E também, que as atividades ludicas sdo maneiras de interacdo do ensinar e
do aprender, permitindo ao aluno um maior acesso aos campos da imaginacao e da
criatividade, além de permitir seu desenvolvimento cognitivo e corporal, seu

reconhecimento e sua interacao social.

2.2. Ainfancia, o brincar, sociedade contemporanea e a familia

O brincar é tdo fundamental na infancia quanto se alimentar e descansar.
Essa € uma maxima defendida por diversos autores. Isso se deve ao fato de que é
nesse periodo que a crianca aprende, estabelece relacées de conhecimento consigo
e com o mundo (LIRA & RUBIO, 2014).

O Estatuto da Crianca e do Adolescente, e o Referencial Curricular Nacional
para a Educacao Infantil (1998) definem a brincadeira como um dos principios
fundamentais, sendo defendida como um direito, uma forma particular de expressao,
comunicagéo, pensamento e interacéo entre as criancas (QUEIROZ, et. al. 2006).

De fato, a infancia até meados do século XVII ndo era tdo preservada. Como
ja vimos, as criangas eram tratadas como adultos em miniatura, participando da vida
adulta sem quaisquer restricoes (BEM & TAVARES, 2012).

No entanto, apds diversos estudos sobre a infancia e a brincadeira, o
pensamento da sociedade mudou. Hoje, sabemos que a infancia é a fase estrutural
do ser humano e que o brincar é elemento fundamental para essa estruturacéo
(LIRA & RUBIO, 2014).

Fato esse que pode ser comprovado através da neurociéncia. Galeno
Alvarenga (2010) descreve que a brincadeira € um forte elemento para adaptacéo
das criangcas no meio social. Para ele, os seres humanos, interagindo com o meio
social em que vivem, estdo sempre sofrendo suas interferéncias, influéncias e, logo,
se adaptam a elas. Isso se da, principalmente nos primeiros anos de vida, onde a
crianca esta mais suscetivel as intervencdes do meio externo. Esta é denominada

periodo critico.

Periodos criticos séo estdgios de desenvolvimento para funcdes especificas
do cérebro. Sdo como “janelas de oportunidade” nos primeiros anos de vida.
E a fase em que o cérebro infantil da crianga esta particularmente suscetivel
as entradas de estimulacdo sensorial, para os sistemas neurais mais
desenvolvidos (BARTOSZECK, 2009, p. 11).
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7

Na realidade, é nesse periodo em que a crian¢ca estd mais propensa ao
aprendizado, pois h4 uma maior facilidade do encéfalo ser modificado, onde a
crianca pode aprender normas, regras, a leitura, as cores, sons, movimentos, além
de captar a afetividade das pessoas e até mesmo o sotaque regional, conforme
descrito na tabela 1 (PAULA et. al., 2012):

Tabela 1:Desenvolvimento de habilidades nos periodos criticos

Desenvolvimento de habilidades nos periodos criticos
Habilidades Faixa etaria
Visado 0 -6 anos
Controle emocional 9 meses — 6 anos
Formas comuns de reagdo 6 meses — 6 anos
Simbolos 18 meses — 6 anos
Linguagem 9 meses — 8 anos
Habilidades sociais 4 — 8 anos
Quantidades relativas 5 -8 anos
Musica 4 — 11 anos
Segundo idioma 18 meses — 11 anos

Fonte: Paula et. al. (2012).

Neste sentido, € importante salientar que o carinho da familia, sobretudo da
mae e um ambiente enriquecido por atividades ludicas, brincadeiras, etc., baseado
no respeito, afeto e reciprocidade, favorecem a estimulacao sinptica. Fato que pode
ser verificado no caso de criangas que sao negligenciadas ou mesmo abandonadas
em orfanatos, sem estimulacdo ou contato social, que acabam sofrendo retardo nas
habilidades como andar, falar, além de distirbios emocionais e cognitivos (PAULA
et. al. 2012).

A relacéo da infancia, do brincar e da sociedade, pode ser vista inicialmente
pela influéncia que sociedade exerce nas brincadeiras que as criancas praticam e 0
modo como elas se socializam. Lira e Rubio (2014) descrevem que 0 jogo e as
brincadeiras acompanharam a evolucdo historica e esteve presente em todas as
civilizagdes. No Brasil, por exemplo, as brincadeiras tiveram influéncias dos

portugueses, dos negros e dos indios.
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[...] os portugueses trouxeram os versos, adivinhas, parlendas, lendas,
alguns jogos e brinquedos como 0s jogos de saquinho, amarelinha, bolinha
de gude, jogo de botdo, pido e outros; a influéncia negra contribuiu com os
jogos simbolicos e os indios instituiram as brincadeiras junto a natureza e
aos animais (LIRA E RUBIO, 2014).

Observa-se que na grande maioria das atividades ludicas citadas, o
relacionamento interpessoal € enfatizado, pelas brincadeiras coletivas, deixando
pouco espaco para o isolamento.Porém, as transformacdes sociais ocorridas a partir
do século XXlI, principalmente ocasionada pela globalizacdo, influenciaram no modo
de vida das mais diversas populacdes. Logo essas transformacodes influenciam
também nas atividades ludicas (CARNEIRO, 2012).

Assim, Carneiro (2012) aponta que o“consumo, o isolamento e a falta de
espacos, entre outras coisas, tém mostrado que o brincar vem sofrendo
transformacdes e em alguns lugares até desaparecendo”.

Outro ponto destacado por Wolffi e Pitombo (2011), € que a sociedade do
consumo afeta no brincar das criancas. E possivel observar que nos dias atuais a
crianga pouco explora o brincar sozinha, o faz-de-conta, como por exemplo, brincar
de cozinhar imitando a mée com seus brinquedos. Na realidade, a publicidade imp&e
0 desejo de mais e mais brinquedos, a cada hora com uma novidade do setor e
esses normalmente “brincam sozinhos” através de “chips de computador”, imitando
movimentos e fazendo com que a crianca nao brinque, apenas observe.

Carneiro (2012) descreve que a reducdo do tempo do brincar pelas criancas
se deve ao isolamento, seja pela falta de outras criancas para brincar ou mesmo
pelo aumento significativo dos equipamentos tecnoldgicos, como computadores,
video games, celulares e mesmo a televisdo, conforme apresentado na figura 1,
especialmente entre as classes sociais mais favorecidas, tem contribuido para
“‘diminuir as relagbes pessoais e presenciais caracterizadas pelo movimento
corporal, pelo uso da linguagem falada, pela exploracdo dos sentidos e das

emocdes e até mesmo pelo prazer de descobrir e de criar”.
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Figura 1: Brinquedos tecnolégicos

Fonte: | Gospel, 2014.

E importante observar também que a prépria familia contribui para o
isolamento das criangas. Estudos apontam que as familias estdo reduzidas e os pais
tém uma rotina de trabalho mais exaustiva e corrida do que ha tempos atras. A falta
de tempo para os filhos contribui para dar de presentes brinquedos que estdo em
alta no mercado publicitario e que sdo grandes anuladores das relacdes sociais e
gue substituem as brincadeiras tradicionais (BEM &TAVARES, 2012).

Wolff e Pitombo (2011) também apontam que o excesso de brinquedos
tecnoldgicos pode causar problemas de atencdo nas criancas, como a hiperatividade
e a dislexia.

Por isso, Carneiro (2012) salienta a importancia da escola e da familia na
valorizac&o das brincadeiras grupais (conforme apresenta a figura 2), visando que a
crianca possa se desenvolver socialmente, conquistando sua autonomia na

sociedade.
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Figura 2: Brincadeiras tradicionais

Fonte: Brasil Escola, 2011.

2.3. Aludicidade na préatica docente

Muitos autores e estudiosos da area da educacdo discutem a importancia da
aplicacdo da ludicidade na pratica pedagogica. No entanto, observam os limites e
cuidados que sua aplicacao exige. De acordo com Marinho et. al. (2007), quando se
fala em crianca n&o ha como deixar de lado a ludicidade, visto que ela € uma forma
da crianga conhecer e aprender.

E, atualmente, ludicidade nunca esteve tanto em destaque quanto apés a
implantacdo do ensino fundamental de 9 anos. Pois as criancas estdo sendo
inseridas cada vez mais cedo nas escolas regulares (DELFIN, 2012).

O Ministério da Educagédo através dos objetivos do ensino fundamental
previstos na Lei de Diretrizes e Bases da Educacgdo Nacional (Lei 9.394/1996)
determina que o0 novo ensino fundamental deve-se basear nas Diretrizes
Curriculares Nacionais da Educacdo Infantii para a definicho da proposta

pedagdgica, conforme descrito abaixo:

Propostas pedagdgicas que considerem a crianca como ser completo e
indivisivel promovendo préticas e cuidados a integracdo entre 0os aspectos
fisicos, emocionais, afetivos, cognitivo-linguistico e sociais. Brincar, sentir,
expressar-se, relacionar-se, mover-se organizar-se, cuidar-se, agir e
responsabilizar-se sao partes do todo de cada individuo [...] tudo isso deve
acontecer num contexto em que cuidados e educacéo realizem-se de modo
prazeroso e ludico. Nesta perspectiva, as brincadeiras espontaneas, o uso
de materiais, 0s jogos, as dang¢as e 0s cantos, as comidas e as roupas, as
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multiplas formas de comunicacdo, de expressdo, de criagdo e de
movimento, o exercicio de tarefas rotineiras do cotidiano e as experiéncias
dirigidas que exigem que o conhecimento dos limites e alcance das ag¢fes
das criancgas e dos adultos devem ser contemplados (SME, 2007, p.27 apud
MALTA & SICCA, 2012, p.6)

Assim, Marinho et. al. (2007) relatam que o educador da educacéo infantil e
das séries iniciais do ensino fundamental deve considerar a ludicidade em sua

pratica pedagdgica, e continuam:

A ludicidade deve ser um dos principais eixos norteadores do processo de
ensino-aprendizagem, pois possibilita a organizacdo dos diferentes
conhecimentos numa abordagem metodologica com a utilizacdo de
estratégias desafiadoras. Assim, a crianga fica mais motivada para
aprender, pois tem mais prazer em descobrir e 0 aprendizado é permeado
por um desafio constante (MARINHO et. al. 2007).

No entanto, a escola deve oferecer condicOes relacionadas ao espaco,
materiais como brinquedos e jogos, materiais didaticos, além da preparacdo do
docente para lecionar. E essa € uma critica que muitos autores apontam segundo
Bertini et. al. (2008).

Na realidade, quando o aluno sai da educacéao infantil, depara-se com um
mundo novo. Porém, a proposta do novo ensino fundamental é trabalhar com a
ludicidade nos mesmos moldes da educacéo infantil, porém, em muitas escolas nao

€ isso que acontece, como relata Delfin (2012):

De repente, saem deste mundo de fantasia para encarar escolas ndo tdo
coloridas, carteiras individuais onde ndo é possivel sentar com o colega, ao
contrério, falar e brincar agora sé na hora do intervalo, pois de outra forma
atrapalha a concentracdo necesséaria para aprender a ler e escrever. As
brincadeiras e jogos sao trocados por caderno, livro, lousa, giz e provas.

Nas escolas de educacao infantil o espaco favorece o desenvolvimento da
crianga, isso porque contempla a brincadeira como uma das questdes mais
presentes na vida da crianca, devendo ocorrer também no ensino fundamental
(MENESES, 20009).

De acordo com Marinho et. al. (2007), o brincar deve ser entendido como a
capacidade da crianca criar e viver. E 0 momento onde a crianca viaja na
imaginagéo, experimenta o mundo e “treina” para ser gente grande. Ela também

favorece a melhora da auto-estima e auxilia na introducao da crianca na sociedade.
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Kishimoto (2009) destaca que a inser¢ao do brinquedo na pratica pedagdgica
interfere positivamente no processo de aprendizagem, iSSo por que:

Ao permitr a acdo intencional (afetividade), a construgcdo de
representacdesmentais (cognicdo), a manipulacdo de objetos e o
desempenho de a¢bes sensoriomotoras (fisico) e as trocas e interacdes, o
jogo contempla varias formas derepresentagdo da crianca ou suas multiplas
inteligéncias, contribuindo para aaprendizagem e o desenvolvimento infantil
(KISHIMOTO, 2009, p.39).

Segundo Bonfim (2012) a aplicacdo de atividades ludoexpressivas no
ambiente escolar € muito importante, pois enriguecem a aprendizagem, dao abertura
para novos pensamentos e movimentos e, além disso, estimulam a fruicdo de
diferentes sentimentos, a criatividade e a imaginagao.

Liria e Rubio (2014) descrevem que a crianca aprende mais e melhor
brincando e que muitos conteldos podem ser ensinados por meio de brincadeiras,
atividades com jogos ou brinquedos didaticos-pedagdgicos, livres ou dirigidos que
visem proporcionar o desenvolvimento integral do aluno, estimulem seu pensamento
e sua criatividade, conforme veremos adiante.

No entanto, Bonfim (2012) descreve que muitos docentes ainda consideram a
brincadeira como um descomprometimento por parte do aluno e do professor que a
estimula.

Ou ainda, alguns professores focam apenas o resultado das brincadeiras ou
jogos, o que foi aprendido e nao o brincar em si. Com isso, as criangas acabam nao
se envolvendo mais nas atividades, reclamam, resistem e quando participam nao

prestam atencao naquilo que é importante (FONTANA & CRUZ, 1997).

Ao possibilitarmos o jogo e observarmos as criancas brincando, podemos
nos ater a suas respostas (ao que elas fazem), identificando o que elas
conhecem (ou ndo), se desempenham as tarefas e se solucionam os
problemas. Podemos também, intervir na sua atividade, no sentido de
ajustar suas respostas ao que delas esperamos durante o jogo. Os dados
observados, incluindo os efeitos de nossa intervencdo, permitem a nos,
professores, classificar as criancas segundo seu desempenho
[...](FONTANA & CRUZ, 1997, p. 141).

Sobretudo, é muito importante que o professor ndo classifique a atividade
ldica como conteudos sistematizados, pois dessa forma o aluno ndo a fara com
prazer, mas com obrigacdo. Podemos observar neste contexto que em muitas

escolas
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[...] o jogo aparece (con)fundido com o ‘material concreto’ utilizado nas
aulas de Matematica, como recurso para a fixacdo de regras ortograficas ou
de conteddos a serem memorizados, como meio para a elaboragéo
conceitual. Usam-se bingos, jogos da memodria, coelhinho sai da toca (para
dar nogbes espaciais, como dominios e fronteiras), etc. (FONTANA &
CRUZ, 1997, p. 140).

Diante dos fatos expostos, € fundamental destacar que as atividades ludicas
sdo acbes voluntarias da crianca, que devem promover um espaco para a
descoberta de novas aprendizagens. E na escola elas ndo devem ser massificadas
pelos conteddos programaticos e também que e ndo visem apenas o resultado final.
O que importa para a crianca ndo sdo 0s conteudos escolares nem seu
desenvolvimento,ela quer simplesmente brincar, pois esta envolvida na alegria, na

competicao estimulada pelo processo.

2.3.1. Atividades ludicas na escola

Diante dos fatos expostos, observamos a importancia da brincadeira no
desenvolvimento infantil, seja ele no ambito familiar ou na escola. Esta ultima,
principalmente deve apresentar em seu conteudo programatico, atividades que
contemplem a brincadeira, buscando estimular a aprendizagem dos alunos de forma
natural, sem pressdes. Dessa maneira, abaixo estdo descritos algumas atividades

ltdicas que podem ser aplicadas no contexto escolar.

2.3.1.1.Jogos

O jogo segundo Kishimoto (2003) foi implantado na educacdo como uma
inovagcdo pedagodgica no século XIX por Froebel. Este enfatizava a importancia do
jogo livre para o desenvolvimento infantil e também como um material educativo
para auxiliar na pratica pedagodgica (Belido et. al. 2008).

Marinho et. al. (2007) relata que o jogo tem um papel fundamental no
processo de desenvolvimento infantil, jA que propicia a crianga a vivéncia da
aprendizagem de forma divertida, exercitando sua imaginagdo fantasia e

criatividade.
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Meneses (2009) descreve que Kishimoto (2009) diz que o jogo pode ser visto
de trés formas distintas: “Como resultado de um sistema linglistico que ocorre
dentro deum contexto social; como um sistema de regras e ainda como um objeto”.

Assim, na primeira forma de interpretacdo, o jogo segue uma logica do
contexto social, de uma linguagem do cotidiano, podendo sofrer alteracdes e
interpretacbes mediante o contexto social o qual ele é praticado. O segundo tipo é
observa-lo como sistema de regras, onde a regra é “um fator que estrutura a forma
de agir diante daquela situacao que € o jogo, quando a pessoa joga esta modalidade
estd ao mesmo tempo colocando em pratica as regas e também uma atividade
ludica”. E a terceira forma & observa-lo como objeto, como sua forma concreta
(MENSES, 2009).

Saloméo et. al. (2007) aponta que a insercao dos jogos educativos com fins

pedagodgicos na educacdo, é fundamental, pois

[...] revelam a sua importancia em situacbes de ensino-aprendizagem ao
aumentar a construcdo do conhecimento, introduzindo propriedades do
lidico, do prazer, da capacidade, da iniciacdo e agdo ativa e motivadora,
possibilitando o acesso da crianca a varios tipos de conhecimento e
habilidades.

BN

Aplicado a aprendizagem, o jogo deve ser estimulado e explicado pelo
educador, pois é preciso que a crianga conhega-o por completo, como suas regras,
seus limites e assim, podera explora-lo, usufruir e em consequéncia disso, aprender.

Lopes (1993) aponta varios modelos de jogos para serem aplicados no
contexto escolar, conforme apresenta a figura 3:

Lingua portuguesa:Jogo da memoaria, Mico alfabético, Jogo das adivinhacoes,
Jogo ortogréfico, Dominé ortogréafico, Loto de alfabetizacdo, Jogo de rimas, etc.

Matematica:Domino, Jogo de damas, Loto, Jogos com cubos, Poupanca,
entre outros.

Além desses jogos citados, hd uma infinidade de outros, que podem ser
utilizados no contexto escolar, sobretudo, quando h&a na escola brinquedotecas. A
informatica também € uma grande aliada, principalmente quando se utilizam
softwares educativos.

Desse modo, Salomdo et. al. (2007) relatam que nesses programas é
possivel a criagdo de ambientes de ensino/aprendizagem individualizados, ou seja,
neles o professor pode adaptar os conteudos frente as caracteristicas de cada
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aluno. Além disso, 0s jogos computadorizados promovem o entusiasmo,

concentragado, motivacéo, etc.

Figura 3: Modelos de Jogos

Fonte: http://jeacontece.com.br/?p=28295, 2012.

2.3.1.2.Jogo Dramatico

De acordo com Belido et. al. (2008), o jogo dramético foi criado por Jacob
Levy Moreno, que o chamava de psicodrama. Essa técnica busca estimular o
individuo a expressar seu interior, como se fosse representar um papel, buscando

compreender as formas de relacionamento entre as pessoas.

[...] o jogo dramético é uma forma de arte por direito proprio, ndo é uma
atividade inventada por alguém, mas sim o comportamento real dos seres
humanos. Ele se expressa na maneira como a crianga pensa, comprova,
relaxa, trabalha, lembra, ousa, experimenta, cria e absorve (BELIDO et. al.,
2008).

Segundo Bonfim (2012), os jogos draméticos ou teatros sdo fundamentais as
criancas na pré-escola e nas séries iniciais do ensino fundamental, pois fornecem
bases para se trabalhar a criatividade, a socializacdo, a integracdo com 0S outros
alunos, a imaginacao, flexibilidade, as emocdes, o corpo e a memoria, conforme

apresenta a figura 4.
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Os jogos dramaticos utilizam poucos recursos materiais. Na realidade, ele

visa a dramatizacdo. E segundo Belido et. al. (2008)

Para que os jogos dramaticos sejam utilizados como recurso didatico é
necessario alguns pré-requisitos, em que um deles é o conhecimento que
nao pode ser algo totalmente novo para o aluno, pois ele deve ter tido
contato antes, de alguma maneira, com o assunto. Uma explicacéo tedrica
muitas vezes é insatisfatéria e que aliada a uma vivéncia pratica, pela
dramatizacdo é mais eficaz, estimula o educando no seu desenvolvimento,
em seu comportamento social, valorizando o senso critico e sua
criatividade.

Bonfim (2010), ainda descreve que o0s jogos dramaticos devem estimular a
espontaneidade, reduzindo os ensaios mecanizados e as falas decoradas, como
podemos observar na figura 4. E preciso permitir que os alunos improvisem, possam
criar situagdes, buscar solugdes para as dificuldades apresentadas e assim possam

interagir em grupo.

Figura 4: Jogo dramético

Fonte: Lucena, 2009

2.3.1.3.Brincadeiras

A brincadeira, segundo Wajskop (1995), numa perspectiva sociocultural,
define-se como a maneira com a qual as criancgas interpretam o mundo, 0s objetos,
as relacbes e o afeto das pessoas. Segundo a autora, € uma forma das criancas

experimentarem o mundo adulto, sem adentra-lo.
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E considerada como um ato especialmente da crianca, pois refere-se a um
comportamento espontaneo, livre de compromissos e que desempenha um papel
fundamental na infancia, ja que é brincando que a crianca aprende e se desenvolve.
Ela experimenta, interage e relaciona tudo o que vivencia e estabelece relacbes
necessarias para a aquisi¢ao do seu conhecimento (MARINHO et. al. 2007).

Nesse sentido, Wajskop (1995) destaca que

[...] a brincadeira € uma situagéo privilegiada de aprendizagem infantil. Ao
brincar, o desenvolvimento infantil pode alcancar niveis mais complexos por
causa das possibilidades de interacdo entre os pares numa situacao
imaginaria e pela negociacdo de regras de convivéncia e de conteldos
teméticos. A experiéncia na brincadeira permite as criancas: a) decidir
incessantemente assumir papéis a serem desempenhados; b) atribuir
significados diferentes aos objetos transformando-os em brinquedos; c)
levantar hipo6teses, resolver problemas e pensar/sentir sobre seu mundo e
no mundo mais amplo ao qual ndo tinham acesso no seu cotidiano infantil.

Lira & Rubio (2014) relata que a brincadeira é de fato o ludico em acao, que
pode ser expressa por meio de um jogo, do brinquedo ou mesmo do faz-de-conta,
ou seja, da imaginacao da crianga. Na brincadeira, a crianga cria, recria e inventa e
usa a sua criatividade imaginativa.

A brincadeira do faz-de-contauma das atividades ludicas mais presentes no
cotidiano das criancas caracteriza-se pela elaboracdo de cenas imaginativas que
ganham complexidade e riqueza de detalhes com o passar do tempo por conta do
emprego das emocbes da crianga neste processo, como destaca o Referencial
Curricular de Educacéao Infantil (BRASIL, 1998). Ainda relata o papel do faz-de-conta

para o desenvolvimento infantil:

Quando utilizam a linguagem do faz-de-conta, as criangas enriquecem sua
identidade, porque podem experimentar outras formas de ser e pensar,
ampliando suas concepcdes sobre as coisas e pessoas ao desempenhar
varios papéis sociais ou personagens. Na brincadeira, vivenciam
concretamente a elaboracdo e negociacédo de regras de convivéncia, assim
como a elaboracdo de um sistema de representacdo dos diversos
sentimentos, das emocgdes e das constru¢cdes humanas (BRASIL, 1998).

Dessa maneira, Bonfim (2010) salienta que é fundamental a inser¢cdo da
brincadeira do faz-de-conta naeducacao infantil e no ensino fundamental, com o

objetivo de permitir que o aluno adquira sua identidade, se auto-conheca e estimule

a corporeidade.
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Segundo Lira & Rubio (2014), os educadores tém nas maos muitas
possibilidades de brincadeiras além do faz-de-conta, que favorecem o aprendizado,
como demonstra a figura 5. Porém, devem se atentar para apresentar aos alunos
aquilo que eles querem e gostam de brincar. Assim, descreve algumas
possibilidades de brincadeiras, tais como as “cantigas e brincadeiras de roda,
musicas, parlendas e mimicas, permitem a expansao da criatividade, desenvolve a
atencdo, a aproximacao entre as pessoas, 0 conhecimento e a valorizacdo da

cultura, a expresséo oral e a audigao”.

Figura 5: Brincadeiras

Fonte: Sol Azul, 2014.

2.3.1.4.Brinquedos
O brinquedo é considerado por muitos autores como 0 objeto simbolo da
infancia. E através dele que a crianca se insere no universo ludico (Belido et. al.,
2008).
Segundo Marinho et. al. (2007) o brinquedo é o objeto manuseado e ou
manipulado no desenvolvimento da atividade ludica, ndo sendo necessariamente um
produto comprado. A crianca pode transformar qualquer objeto em brinquedo por

meio da imaginacao, alterando seu verdadeiro significado.
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Podemos observar uma crianga com um cabo de vassoura brincando de
cavalinho. Neste momento, ela esta utilizando um objeto, o cabo de vassoura, para
outro fim, um cavalo, ou seja, ela alterou o significado do objeto, através de sua
imaginacdo (FONTANA & CRUZ, 1997).

De acordo com Wajskop (1995),

[...] o brinquedo € o objeto de uso préprio da infancia, cujaacao ludica é pura
decorréncia, e o brinquedo propicia a imaginacao de situacfes e histérias
diferentes e isso é que faz deles objetos especiais, ou seja, brinquedos. Os
brinquedos trazem em si um conjunto de imagens que convida as criancas a
brincar e que estdo associados a um contexto cultural especifico.

Neste ambito Belido et. al. (2008) descrevem que o brinquedo pode ser
qualquer objeto que se transforma a partir da imaginacao da crianca. Ele se torna
como uma espécie de suporte para a brincadeira e ndo um fator determinante.
Assim, afirma que “n&o é o brinquedo que delimita a brincadeira da crianga, mas a
brincadeira é que diz o significado do brinquedo”.

Na escola, podem ser utilizados diversos objetos como brinquedos, sejam os
industrializados ou mesmo, brinquedos criados pelos proprios alunos, com materiais
reciclaveis, entre outros (BONFIM, 2012).

Lira & Rubio (2014) fundamentam dizendo que algumas escolas possuem
brinquedotecas. Estas sao espagos destinados ao brincar, sem necessariamente ter
uma atividade especifica para o desenvolvimento e surgiram no Brasil a partir da
década de 1980, com o intuito de proporcionar as criangas estimulos do brincar
livremente, conforme apresenta a figura 6.

Ainda, Cunha (2002 apud LIRA & RUBIO, 2014) descrevem que varios
objetivos podem ser alcancados durante o trabalho na brinquedoteca, séo eles:

a) Estimulo do desenvolvimento, da concentracéo e a atencao;

b) Favorecer o equilibrio emocional,

C) Desenvolver a inteligéncia a criatividade e a sociabilidade;

d) Oferece oportunidades para aprender a jogar, a participar e incentivar a
valorizagdo do brinquedo como atividade geradora do desenvolvimento intelectual,
emocional e social;

e) Enriguecer o relacionamento entre a crianca e a familia e

f) Valorizar os sentimentos afetivos e cultivar a sensibilidade.
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Figura 6: Brinquedoteca

Fonte: Revista Cultura e Cidadania, 2012.

2.3.1.5.Musica e Danca

Segundo Bonfim (2012) a musica, 0s sons e o ritmo sdo indispensaveis ao ser
humano, estando presente em nossas vidas desde a fase embrionaria, nos
familiarizamos com a musica e o ritmo através dos batimentos cardiacos e apds o
nascimento, pelas cantigas de ninar, pelas cantigas de rodas, parlendas, entre
outras.

Por isso, ela promove o desenvolvimento das dimensdes afetiva, cognitiva e
motora do individuo, além de promover a expressdo, a comunicagao e a percepgao,
conforme apresentam as figuras 7 e 8.

Na escola, Correia (2003, apud Rodrigues 2011, p. 10) descreve que:

A musica auxilia na aprendizagem de varias matérias. Ela € componente
histérico de qualquer época, portanto oferece condicdo de estudos na
identificacdo de questdes, comportamentos, fatos e contextos de
determinada fase da histéria. Os estudantes podem apreciar varias
guestbes sociais e politicas, escutando cang¢bes, mdusica classica ou
comédias musicais. O professor pode utilizar a musica em varios segmentos
do conhecimento, sempre de forma prazerosa, bem como na expressao e
comunicacdo, linguagem légico-matematica, conhecimento cientifico, saude
e outras. Os curriculos de ensino devem incentivar a interdisciplinaridade e
suas varias possibilidades.
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Figura 7: Aula de Danga

Fonte: Serafina Corréa, 2014

2.3.1.6.Desenho e pintura

O desenho e pintura devem ser também considerados como atividades
ludoexpressivas, pois se constituem como formas de comunicagao da crianga com o

mundo.
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Através delas, a crianca pode descrever uma observacao, vivéncia, entre
outras formas de relagdo com a sociedade. Segundo Fontana e Cruz (1997) quando
a escola incentiva a criangca a desenhar livremente, estimula o desenvolvimento da

expressao e da criatividade do aluno, conforme apresenta a figura 9.

Figura 9: Atividades com pintura

Fonte: http://quartetofantasticoeducacaoinfantil.blogspot.com.br/2010/05/artes-plasticas.html
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3 CONSIDERACOES FINAIS

A brincadeira € uma atividade fundamental a crianca. Estudiosos apontam
gue € tdo importante para a crianca quanto se alimentar e descansar.

Sua fundamentalidade estd no aspecto do desenvolvimento, pois
pesquisadores como Piaget, Vygotsky e Wallon discorreram que é a partir da
brincadeira que a crianca aprende, se desenvolve.

Sobretudo, nem sempre foi assim. Antes do século XVI as criancas eram
vistas como adultos em miniaturas, onde deveriam se portar dessa maneira e até
mesmo trabalhar. O brincar e o estudar eram colocados de lado ou mesmo néo
existiam.

Foi somente a partir do século XVII com estudos sobre a psicologia da crianca
e seu desenvolvimento, a qual valorizava a brincadeira, as criangas passaram a ser
vistas como tal. No decorrer dos tempos inimeros estudos foram elaborados com o
objetivo de analisar a importancia da brincadeira no desenvolvimento infantil, seja
ele cognitivo, fisico, afetivo, etc.

Jean Piaget, um dos precursores da teoria do desenvolvimento intelectual
infantil, classificou o jogo e o brincar como atividades fundamentais para a conquista
do conhecimento pelo individuo.

O Jogo e a brincadeira eram vistos pelo autor como um processo de
construcdo que insere a crianga no meio social através da adaptacdo e interacao
com 0 meio em que vivem, servindo para consolidar as habilidades aprendidas e
como um reflexo do nivel de conhecimento da crianca. Dessa maneira, a atividade
lidica é muito mais do que um entretenimento, ela é, berco obrigatério das
atividades intelectuais da crianga.

Também, brincando, a crianga experimenta, descobre, inventa, aprende e
adquire habilidades diversas. Também, as atividades ladicas estimulam a
autoconfianca e a autonomia, proporciona o0 desenvolvimento da linguagem,
pensamento, concentracao e atencao.

Vygotsky descrevia que o desenvolvimento da crianca transcorria de sua
interacdo com a sociedade. E que a aprendizagem se da através da interagdo com
as pessoas que estdo ao redor das criangas. Ou seja, para Vygotsky, a crianca
recria pela brincadeira tudo o que aprende e vivencia. E tudo isso permanece
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internalizado em sua memdéria, como um conhecimento adquirido. Por isso, a
ludicidade é uma forte aliada do ensinar e do aprender.

Para Wallon, as atividades ludicas séo fundamentais ao desenvolvimento da
crianca e estd associado a quatro fases determinantes. Elas compreendem as
etapas do desenvolvimento e evidenciam atividades em que as criangas buscam
tirar proveito de tudo e comprovam as multiplas experiéncias que podem ser vividas
pelas criancas, tais como: memorizacdo, enumeracdo, socializacao,
articulacao,sensoriais, entre outras. As etapas sao: jogos funcionais, jogos de ficcao,
jogos de aquisicao e, por fim, de fabricacao.

A brincadeira é uma forma de interligar o ensinar e o aprender, permitindo ao
aluno um maior acesso aos campos da imaginacdo e da criatividade, além de
permitir seu desenvolvimento cognitivo e corporal, seu reconhecimento e sua
interacdo social. Além disso, é considerada pelo Referencial Curricular Nacional
para a Educacado Infantii como um dos principios fundamentais, sendo defendida
como um direito, uma forma particular de expressdo, comunicacdo, pensamento e
interac&o entre as criangas.

As ferramentas ludicas, como os brinquedos, 0s jogos, as historias, a danca,
a musica, etc. sdo indispensaveis ao desenvolvimento da crianga, pois na infancia,
nao ha atividade mais completa do que o brincar. Sendo que através dele, a crianca
€ introduzida no meio sociocultural do adulto, constituindo-se num modelo de
assimilacao e recriacao da realidade.

Aprender através das atividades ludicas aumenta significativamente o
desenvolvimento das criancas, pois as atividades sdo encaradas como algo
espontaneo, sem pressfes ou massificagdo de conteudos.

Assim, € necessario que o professor utilize todos os recursos ludicos
disponiveis para aplicar em suas praticas pedagodgicas, como brinquedos, jogos,
histérias, musicas, etc. E essas atividades podem ser aplicadas em todas as
disciplinas, principalmente como recurso para alfabetizacdo. Todos 0s recursos
listados acima sao importantes ferramentas neste periodo, pois auxiliam que o aluno
aprenda os conceitos basicos de matematica, a aquisicdo da leitura e letramento,
além de permitir o contato com regras, o desenvolvimento da percepcdo, da

assimilacao, interpretagcdo e comunicacao.
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Entretanto, as mudancas sociais ocorridas a partir do século XXlI, alteraram a
sociedade como um todo. As pessoas, por conta da globalizacdo e seus apetrechos
tecnoldgicos estédo se isolando. Logo as atividades ludicas sdo afetadas.

As criancas de hoje sdo bombardeadas com propagandas de brinquedos
eletrénicos e equipamentos, como computadores e celulares de Ultima geracdo que
fazem diversas funcdes. E a sociedade do consumo faz com que elas queiram esses
materiais, que deixam de lado a vivéncia com outras criancas, a troca, 0
compartilhamento de ideias, emocoes, etc.

O grande problema da atual sociedade é fazer com que as crian¢as voltem a
brincar como antigamente, sem o isolamento que os brinquedos atuais causam.

Por isso é funcdo da familia e da escola estimular e auxiliar as criancas,
oferecendo-lhes atividades que propiciem a psicomotricidade, o relacionamento
interpessoal, a troca de conhecimentos, o raciocinio légico, pois caso contrario, as
criancas ficardo bitoladas em seus quartos reclusas da sociedade e com problemas

de socializacéo e até mesmo de aprendizagem.
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