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RESUMO

Lais Ribeiro Corréa*
Ma. Zélia Maria Borges ****

RESUMO: o presente trabalho de Monografia, de cunho bibliogréfico e de natureza
qualitativa, tem como principal objetivo analisar a importancia do brincar para a
aprendizagem e o desenvolvimento da crianga na Educacdo Infantil. Esta pesquisa
fundamentou-se em tedricos que tratam da tematica escolhida, afim de proporcionar uma
visdo mais ampla sobre as distintas formas que o jogo, o brinquedo e a brincadeira podem
contribuir no processo de ensino e de aprendizagem da crianca, pois a brincadeira aparece
como atividade essencial no cotidiano da crianca e fundamental para aprendizagem
infantil, com ela, a crianga aprende e desenvolve capacidades importantes, tornando
assim, uma aprendizagem mais prazerosa e significativa.
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INTRODUCAO

Esta Monografia é uma exigéncia para a finalizacdo do Curso de Pedagogia da
Escola de Formacéo de Professores e Humanidades da Pontificia Universidade Catdlica
de Goias (PUC-Goiés). De acordo com as Diretrizes para a Constru¢do do Trabalho
Monografico no Curso de Pedagogia da PUC Goias (2014) a Monografia é um trabalho
em gue o estudante apresenta a elaboracdo de uma sintese do curso, e se constitui como
um trabalho de investigacéo cientifica, no qual o académico registra seus conhecimentos
decorrentes ao assunto escolhido, sob a orientacdo de um professor, partindo de pesquisas
com base em referenciais tedricos de autores que tratam sobre o tema escolhido. Segundo
Silva (2002), a Monografia tem a finalidade de demonstrar o conhecimento alcancado

pelo académico, através de registros de conhecimentos de uma investigacéo.

Neste sentido, o trabalho de Monografia é de suma importancia para o futuro
profissional do académico, por isso tem que buscar trazer problemas relevantes, saber
argumentar bem, sempre de forma clara, buscando resultados para o problema proposto.
Dessa forma, esta Monografia constrdi as bases tedricas e metodoldgicas necessarias e
possiveis, para a discussdo aqui proposta com o seguinte tema para investigagdo: “A
importancia do brincar para a aprendizagem e o desenvolvimento da crian¢a na Educacao
Infantil”™.

Para isso, levantou-se o seguinte problema de pesquisa: Qual a importancia do
brincar para a aprendizagem e o desenvolvimento da crianca na Educacdo Infantil?

Por ser um assunto bastante falado durante o curso de Pedagogia, e por carregar
uma grande importancia para a Educacao Infantil, o tema “A importancia do brincar para
a aprendizagem e o desenvolvimento da crianga na Educagdo Infantil” foi escolhido no
sentido de compreender a importancia que a brincadeira tem na Educacéo Infantil para a
aprendizagem e o desenvolvimento da crianca, pois acredito muitos educadores nédo
compreendem, de fato, o quanto uma simples brincadeira pode ajudar no processo de
aprendizagem e no desenvolvimento da crianga, ndo se trata apenas de um passatempo.

Durante as visitas ao campo de pesquisa de Estagio, em um CMEI, p6de-se
acompanhar de perto um pouco do cotidiano das criangas nos primeiros anos, e verificar

como cada brincadeira, jogos, materiais utilizados em sala, podem estimular o



conhecimento de uma forma mais educativa. Depois que comecei 0 curso de Pedagogia,
fui descobrindo durante as aulas o qudo importante é esse tema, e seria importante que
todos tivessem esse conhecimento. Deixar a crianga livre, explorando, brincando e se
sujando, € de muita importancia para sua aprendizagem e desenvolvimento, em um
ambiente adequado com materiais interessantes que possam estimular a sua criatividade.

Para isso, 0s estudos desta Monografia serdo realizados a partir de um referencial
tedrico que discute que quanto mais a crianga brinca em sua infancia, maior sera sua
criatividade, e, assim, tera mais facilidade para aprender futuramente. Os estudos
apontam no sentido de desmistificar a compreensdo que a maioria das pessoas tem dos
primeiros anos escolares, quando dizem que as criancas ndo estudam, sé brincam,
acredita-se que o ludico € uma atividade pedagogica muito adequada e formativa para
motivar a aprendizagem.

Para apresentar a importancia do ladico na Educacdo Infantil, esta Monografia
tem como referencial os seguintes tedricos: Vygotsky (1989), Kishimoto (2006), Rego
(1995), Bomtempo (2006), Brougeére (2008) e outros, que abordam o assunto. Estes
tedricos compreendem que o brincar é mais do que uma atividade recreativa ou um
simples passatempo, a brincadeira é uma forma de linguagem em que a criancga apresenta
sua forma de pensamento, desenvolvendo sua criatividade, capacidades fisicas e
emocionais, contribuindo também em sua formacdo de atitudes sociais, e sua visao de
mundo.

Podemos enriquecer o conhecimento sobre esse assunto, no decorrer desta
Monografia, através das teorias apresentadas por esses autores, nos ajudando a
compreender a importancia dos jogos e brincadeiras para a aprendizagem e 0
desenvolvimento da crianca, e compreender o quanto o brincar € importante nos primeiros
anos escolares, aonde o ludico aparece como uma atividade essencial para o processo de
ensino e desenvolvimento infantil, em que a crianga aprende de forma agradavel e
prazerosa. Este tema é de grande importancia para os educadores, pois compreendendo a
relevancia desse assunto, buscardo desenvolver novas dimensdes didaticas e pedagdgicas,
buscando uma aprendizagem significativa, levando para a sala jogos que levam a crianga
a aprender de uma forma espontanea e criativa.

Neste sentido, esta Monografia tem o0s seguintes objetivos: compreender a
importancia do brincar para a aprendizagem e o desenvolvimento da crian¢a na Educacao
Infantil; compreender a importancia do brincar para a aprendizagem e o desenvolvimento

da crianca; discutir a importancia da inser¢do dos jogos e brincadeiras na Educacédo



Infantil e realizar estudos no sentido de compreender o lddico como espaco de
aprendizagem.

A metodologia desta Monografia tem seu aporte na pesquisa bibliogréafica de
natureza qualitativa. Segundo Severino (2007) a pesquisa qualitativa se refere a um
conjunto de metodologias, e varias referéncias epistemoldgicas, que possibilitam o
pesquisador a pensar livremente sobre o tema estudado, através dos dados coletados pelos
tedricos. A pesquisa bibliogréafica € realizada através de autores, a partir de livros, teses,
artigos, entre outros que se tornaram fontes de pesquisa de categoria tedrica, pesquisas
que foram realizadas por pesquisadores anteriores. E é com base nessas contribui¢fes dos
autores que o pesquisador desenvolve o estudo dos temas a serem estudados.

Portanto, a realizagdo desta Monografia, fundamente-se através das teorias
apresentadas por alguns autores que tratam da tematica escolhida, utilizando a
metodologia de pesquisa em livros, apresentando a importancia do brincar para a
aprendizagem e o desenvolvimento da crianga. Neste sentido, nesta Monografia alguns
autores contribuiram com a discussdo: VYGOTSKY (1989); REGO (1995);
KISHIMOTO (2006); BOMTEMPO (2006); BROUGERE (2008).

Para tanto, esta Monografia esta organizada em dois capitulos. No primeiro discute-
se a brincadeira, aprendizagem e desenvolvimento na perspectiva vygotskyana, no
segundo capitulo é realizada a discussdo no sentido de estudar e compreender a
importancia do brincar para a aprendizagem e o desenvolvimento da crianca na Educacao

Infantil, a partir de algumas perspectivas tedricas fundamentais.



CAPITULO 1

BRINCADEIRA, APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO NA
PERSPECTIVA VYGOTSKYANA

Para a discussdo que se pretende nesta Monografia, neste capitulo um sera
realizada uma discussdo no sentido de compreender a importancia do brinquedo e da
brincadeira para a aprendizagem e o desenvolvimento da crianca na Educacéo Infantil na
perspectiva vygotskyana. Para isso, buscou-se para a fundamentagdo tedrica os autores
Vygotsky (1989) e Rego (1995), os autores afirmam que 0 sujeito se constitui atraves
da interacdo com 0s outros, e que por meio de jogos e brincadeiras a crianca dé inicio ao
seu processo de aprendizagem e de desenvolvimento, e, assim, inicia um processo de

compreensdo o mundo.

1.1 Vida e obra do Vygostsky

Segundo Rego (1995), Lev Semyonovich Vygotsky, filho de uma familia de
origem judaica, nasceu em 1896, no dia 17 de novembro em Orsha, uma pequena cidade
na Bielo-RuUssia, viveu um longo periodo de sua vida em Gomel, também na Bielo-RuUssia.
Ele se casou aos 28 anos e teve duas filhas, faleceu por tuberculose em 1934. Vygotsky
sempre foi muito dedicado aos estudos, até seus 15 anos estudou em sua propria casa com
0 auxilio de professores particulares, ele sempre demonstrou ter interesse por Varios
campos de conhecimento, e através da sua paixao pela leitura, Vygotsky aprendeu a falar
varias linguas, mesmo tendo viajado apenas uma vez para o exterior, ele tinha acesso a
informagdes de varios lugares do mundo através da leitura.

A educacdo de Vygotsky foi marcada pela interdisciplinaridade, pois ele passou
por varios campos de conhecimento, ““[...] desde artes, literatura, linguistica, antropologia,
cultura, ciéncias sociais, psicologia, filosofia e, posteriormente, até medicina” (REGO,
1995, p.22).


https://pt.wikipedia.org/wiki/17_de_novembro

Rego (1995) afirma que Vygotsky deu destaque dentro de suas obras sobre o
estudo dos processos de aprendizagem e desenvolvimento humano, ele procurou observar
as mudancas de comportamento que acontece ao longo do desenvolvimento humano.
Vygotsky fez importantes reflexdes com influéncia dos psicélogos Blonsky e Kornilov e
dos filésofos Engels e Marx, sobre o papel da educacao no desenvolvimento humano, se

dedicando especialmente no estudo da aprendizagem e desenvolvimento infantil:

[...] trabalhando numa éarea que, segundo ele, era mais abrangente que a
psicologia: a “chamada "pedologia” (ciéncia da crianca que integra os aspectos
bioldgicos, psicoldgicos e antropoldgicos). Ele considerava essa disciplina
como sendo a ciéncia bésica do desenvolvimento humano, uma sintese das
diferentes disciplinas que estudam a crianga” (OLIVEIRA, 1993, p. 20, apud
REGO, 1995, p. 25).

De acordo com Rego (1995) Vygotsky ndo tinha preocupacdo em elaborar uma
teoria sobre o desenvolvimento infantil, ele observou que através da infancia podia se
explicar o comportamento humano no geral, ele acredita que o aprendizado da crianca se
inicia mesmo antes de ir para a escola. Pois, a interacdo dialética acontece desde o
nascimento, é através da interacdo da crianca com outras pessoas que ela consegue
adquirir novos processos de desenvolvimento, como, por exemplo, a fala, deste modo, a
crianca ja chega na escola com vérios conhecimentos adquiridos. Ja na escola, a crianga
desenvolvera outros tipos de conhecimento, que Vygotsky chama de conhecimento
cientifico, e afirma que o fato de s6 frequentar a escola ndo é o bastante para se adquirir
conhecimento, para um bom aprendizado é necessario ter uma boa qualidade de ensino,
e um bom ensino é aquele que leva a crianca ao desenvolvimento.

Vygotsky em sua trajetdria aprofundou seus conhecimentos e pesquisa também
na questdo da linguagem. Seus estudos possibilitaram a compreensdo de que o uso de
instrumentos e signos esté ligado ao desenvolvimento e evolugédo de cada individuo, esse
desenvolvimento se da pela necessidade de comunicacdo e contato social, importante
tanto para as criangas como para os adultos. O autor destaca que a linguagem é um sistema
fundamental para todos os grupos humanos, e € classificada como um instrumento do
pensamento, pois a linguagem organiza e expressa o pensamento. Outro tema importante
em seus estudos € a importancia que o autor atribui as contribui¢des do brinquedo no
desenvolvimento infantil. Para ele é atraves da brincadeira que a crianga comeca a
aprender e compreender o mundo, e a dirigir seu comportamento através da imaginacao,

pois quando a crianca brinca de faz de conta, ela é capaz de criar uma situa¢do imaginaria,



como forma de satisfazer seus desejos ndo realizaveis, trazendo o mundo real para o

mundo simbélico.

1.2 — A importancia do brinquedo e da brincadeira para a aprendizagem e o

desenvolvimento da crianga segundo Vygotsky

De acordo com Vygotsky (1989), é errado dizer que o brinquedo é a atividade que
mais da prazer para a crianga, pois tem outras experiéncias que ddo um prazer muito mais
intenso que o brinquedo, como o simples gesto de chupar chupeta. O autor afirma também
que o prazer ndo pode ser a Unica caracteristica que define o brinquedo, pelo fato de conter
brincadeiras que ndo chamam muito a atencdo da crianca, por exemplo, 0 jogo em que se
pode ganhar ou perder, isso causa um desinteresse pelo fato de nem sempre ter um
resultado favoravel para a criangca. Mas, se referindo ao desenvolvimento da crianca, o
brinquedo tem uma grande influéncia, é através do brinquedo que a crianca aprende a agir
com o cognitivo.

Vygotsky (1989) afirma que a crianca aprende a dirigir seu comportamento
através da imaginacdo. Em uma brincadeira a situacdo imaginaria vai conter regras de
comportamento, 0 que passa despercebido na vida real, a crianga torna como regra de
comportamento no brinquedo, toda situacdo imaginaria contém regras, mas de uma forma
oculta: “A crianga imagina-se COmo mae e a boneca como crianga e, dessa forma, deve
obedecer as regras do comportamento maternal” (VYGOTSKY, 1989, p.108).

Segundo Vygotsky (1989) quando a crianca € bem pequena, ao brincar traz o
mundo real para 0 mundo simbdlico, é onde ela comeca a aprender e compreender o
mundo. Quando a crianca brinca de faz de conta, ela esta vivendo a experiéncia da
infancia, significando o mundo do adulto na experiéncia dela, quando ela pega um cabo
de vassoura e faz de cavalinho, mentalmente ela vé& o objeto por tras da palavra, entdo o
cabo da vassoura virou um objeto de transi¢do da compreensdo dela com o concreto, é
aonde Vygotsky observa que o faz de conta ajuda no desenvolvimento, no cognitivo

pessoal, nas interagdes sociais e culturais:

Assim, o brinquedo cria uma zona de desenvolvimento proximal da crianca.
No brinquedo, a crianga sempre se comporta além do comportamento habitual
de sua idade, além de seu comportamento diario; no brinquedo é como se ela
fosse maior do que é na realidade. Como no foco de uma lente de aumento, o
brinquedo contém todas as tendéncias do desenvolvimento sob forma



condensada, sendo, ele mesmo, uma grande fonte de desenvolvimento
(VYGOTSKY, 1989, p.117).

Quando a crianca cria uma situacdo imaginaria, podemos considerar essa acao
como um meio de desenvolvimento do pensamento abstrato. Ao observar uma crianca
criando uma situacdo imaginaria, podemos ver que ela traz situacdes reais de seu
cotidiano. O brinquedo é mais a agdo do real, do que apenas uma nova imaginacao.

Rego (1995) afirma que a caracteristica que define o brinquedo de forma geral, é
a crianca criar uma situacdo imaginaria como uma forma de realizar seus desejos nédo
realizaveis, a crianca brinca pela necessidade de agir fora do universo que ela tem acesso,
e passa a querer a agir igual aos adultos: “Assim, através do brinquedo, a crianga projeta-
se nas atividades dos adultos procurando ser coerente com os papéis assumidos”
(REGO,1995, p. 82). Portanto, é impossivel uma crian¢ca muito pequena criar uma
situacdo imaginaria: “ninguém jamais encontrou uma crianga muito pequena, COm menos
de trés anos de idade, que quisesse fazer alguma coisa dali a alguns dias, no futuro”
(VYGOTSKY, 1984, p.106).

Quando a crianca é pequena, sua acdo é determinada pelo campo visual exterior,
a crianga nao consegue agir de forma independente daquilo que ela vé: “Quando se pede
a uma crianca de dois anos que repita a sentenga “Tania esta de p¢”, quando Tania esta
sentada na sua frente, ela mudara a frase para “Tania estd sentada” (VYGOTSKY, 1984,
p.110). A crianca liga o significado com o que € visto.

Na idade pré-escolar, é quando a crianca comeca a diferenciar o campo de
significado e da vis&o, 0 que antes era determinado pelos objetos visuais exterior, passa
a ser conduzido pelas ideias. Assim, podendo utilizar materiais que possa reproduzir uma
realidade ausente: “uma vareta de madeira como espada, um boneco como filho no jogo
de casinha, papéis cortados como dinheiro para ser usado na brincadeira de lojinha etc.”
(REGO, 1995, p. 81). A crianga abstrai as caracteristicas dos objetos reais, como no
exemplo, a vareta, 0o boneco, os pedacos de papel, e, com a imaginacao, trds outro
significado definido pela brincadeira.

Para Vygotsky (apud REGO, 1995) a aprendizagem é um processo continuo, e
necessario para o desenvolvimento das fungdes psicologicas superiores. Rego (1995) tras
dois niveis de desenvolvimento que foram identificados por Vygotsky: o nivel de
desenvolvimento real ou efetivo que se refere a crianca que consegue realizar algo

sozinha, fungdes que ela j& aprendeu e ndo necessita do auxilio de outro individuo, como



por exemplo, andar de bicicleta, este nivel indica um ciclo de desenvolvimento que ja se
completou. O nivel de desenvolvimento potencial se refere a crianga que necessita do
auxilio de outra pessoa, como por exemplo, uma crianga pequena ao montar pela primeira
vez um quebra-cabecas, que contém muitas pecas, ela pode ndo conseguir montar
sozinha, mas com a assisténcia de um amigo, irmao mais velho ou os pais ela ira
conseguir. Para Vygotsky o nivel potencial é o que mais ajuda no desenvolvimento mental
da crianga.

Essa distancia entre o que a crianca sabe fazer sozinha (desenvolvimento real) e
aquilo que ela realiza com o auxilio de outro individuo (desenvolvimento potencial) é o
que Vygotsky chama de “zona de desenvolvimento proximal” que define as funcdes que
ainda estdo em processo de amadurecimento, que irdo amadurecer, mas no momento esta
em desenvolvimento, funcdes essas que podem ser chamadas de “brotos” do
desenvolvimento. A zona de desenvolvimento proximal se da atraves do aprendizado,
quando a crianca se interage com outras pessoas ela é capaz de obter um desenvolvimento
individual que seria impossivel conseguir sem a ajuda externa. Vygotsky afirma que:
“aquilo que é zona de desenvolvimento proximal hoje serd o nivel de desenvolvimento
real amanha- ou seja, aquilo que uma crianca pode fazer com assisténcia hoje, ela sera
capaz de fazer sozinha amanha” (VYGOTSKY, 1984, p. 98 apud REGO, 1995, p. 74).

Sobre as pesquisas do desenvolvimento infantil, a zona de desenvolvimento
proximal é de extrema importancia, pois permite a compreensdo interna do

desenvolvimento individual:

Através da consideracdo da zona de desenvolvimento proximal, é possivel
verificar ndo somente os ciclos ja completados, como também os que estdo em
via de formac&o, o que permite o delineamento da competéncia da crianca e de
suas futuras conquistas, assim como elaboragdo de estratégias pedagégicas
que auxiliem nesse processo (REGO, 1995, p. 74).

E através desse conceito é possivel analisar mais ainda os limites da competéncia
que esta além do desenvolvimento proximal, tarefas essas que, mesmo com o auxilio de
outros individuos, a crianga ndo consegue realizar, como por exemplo: uma crian¢a de
dois anos, mesmo com o auxilio de algum individuo n&o consegue completar um esquema
de Palavras Cruzadas, mas uma crianca de seis anos pode conseguir completar com o

auxilio de alguém. Rego (1995) afirma que segundo Vygotsky o aprendizado escolar, e 0



aprendizado de modo geral, podem estimular os processos de desenvolvimento da
crianga.

Neste sentido, o brinquedo e a brincadeira como atividades realizadas com as
criancas nas instituicbes de Educacdo Infantil, podem estimular o processo de
aprendizado e desenvolvimento da criancga, pois ao brincar, a crianca consegue aprender
de forma espontanea e natural, através da brincadeira ela aprende a seguir regras,
desenvolve o pensamento abstrato, cria novas formas de linguagem, amplia seu
relacionamento social ao brincar com outras criancas, aprende a ganhar e a perder, a
compartilhar, trabalha sua autonomia e estimula sua criatividade.

Neste sentido, o brincar como pratica pedagdgica pode contribuir, ndo s6 para o
desenvolvimento individual da criangca, como também para o desenvolvimento cultural,
pois através da brincadeira a crianga se prepara para a vida. Portanto, a introducao de
jogos e brincadeiras no cotidiano escolar ¢ de muita importancia, pois desperta um
interesse maior na crianca e, assim, 0 processo de ensino e aprendizagem se torna mais
facil e dindmico.

Neste sentido, através do que se foi estudado neste capitulo, na concepcéo
vygotskyana, € importante ressaltar que a brincadeira infantil auxilia no processo de
construcdo do sujeito, aonde o0 autor rompe com a visao de que o brinquedo € a principal
atividade que mais da prazer a crianca, mas sempre trazendo a importancia que o brincar
tem na vida de cada sujeito, pois a brincadeira aparece como uma forma de expressao,
aonde a crianca aprende a dirigir suas atitudes através da imaginacao, criando assim seu

processo de desenvolvimento cognitivo, social, cultura, emocional e intelectual.



CAPITULO 2

A IMPORTANCIA DO BRINCAR PARA A APRENDIZAGEM
E O DESENVOLVIMENTO DA CRIANCA NA EDUCACAO
INFANTIL: ALGUMAS PERSPECTIVAS

O presente capitulo sera desenvolvido através de uma discussdo tedrica sobre a
importancia do brincar para a aprendizagem e o desenvolvimento da crian¢a na Educacao
Infantil, para isso fundamenta-se nos autores Kishimoto (2006), Bomtempo (2006) e
Brougére (2008). Comecando a introducdo abordando a dificil definicdo do jogo e suas
caracteristicas, e as distintas formas de aprendizagem que 0 jogo tras, e no decorrer deste
capitulo sera discutido também sobre o brinquedo e a brincadeira e suas contribuicdes
para a aprendizagem e desenvolvimento da crianca, e sobre a associacdo do brinquedo e

a cultura.

2.1 - Alimportancia do brincar para a aprendizagem e o desenvolvimento da crianca

na Educacéo Infantil

Uma autora que faz importante discussao acerca da importancia da brincadeira é
Tizuko M. Kishimoto. Em relacdo aos jogos, Kishimoto (2006) afirma que chega a ser
dificil tentar definir essa palavra, pois cada um pode entendé-la de uma maneira diferente,
pode estar se referindo a jogos de crianca, de adulto, adivinhas, amarelinha, xadrez,
brincar na areia, futebol entre outros, pelo fato de ter essa variedade de atividades
consideradas como jogo, que fica dificil de defini-lo. A autora afirma que essa dificuldade
para a defini¢do de jogo, é ainda maior porque um mesmo comportamento pode ser visto

€Omo jogo ou ndo-jogo, isso dependera da cultura e dos costumes de cada lugar:

[...] a agfio da crianca indigena que se diverte atirando com arco e flecha em
pequenos animais € uma brincadeira, para a comunidade indigena nada mais é
que uma forma de preparo para a arte da caca necessaria a subsisténcia da tribo.
Assim, atirar com arco e flecha, para uns, é jogo, para outros, é preparo
profissional. Uma mesma conduta pode ser jogo ou ndo-jogo em diferentes
culturas (KISHIMOTO, 2006 p.15).



Kishimoto (2006) observa que pesquisadores da Université Paris-Nord, como
Gilles Brougére (1981, 1993) e Jacques Henriot (1983, 1989), apontam trés niveis de
como o0 jogo pode ser visto, isso para facilitar nos significados atribuidos ao jogo. O
primeiro é como resultado de um sistema linguistico que funciona dentro de um contexto
social, onde o0 jogo respeita 0 uso da vida cotidiana simbolicamente, sem compreender a
realidade. Enquanto fato social, vai depender da cultura, pois 0s jogos possuem
significados diferentes em cada lugar. No segundo caso, 0 jogo como um sistema de
regras, inclui jogos com uma estrutura sequencial, como por exemplo, jogar tranca ou
buraco, jogos que usam 0 mesmo objeto, mas que possuem regras distintas. Por fim o
terceiro, 0 jogo como um objeto, um exemplo € a dama, que utiliza um tabuleiro, e suas
pecas podem ser feitas de madeira, pedra, plastico ou papeldo. A partir desses trés niveis
citados podemos ter uma compreensao do jogo.

Kishimoto (2006) afirma que véarios autores discutem a natureza e as
caracteristicas do jogo dentre eles Wittgenistein; Caillois; Huizinga e Cristie e outros.
Uma caracteristica marcante do jogo €é a existéncia de regras, sendo ela explicita como na
dama e implicita como em uma brincadeira de mamée e filhinha. Huizinga descreve o
jogo como um elemento da cultura e analisa s6 os que sdo produzidos pelo meio sociais,
onde as caracteristicas sdo: o prazer, a liberdade, carater “ndo sério”, separag¢ao das acdes
do cotidiano, o carater ficticio e limitacdo do tempo e do espaco.

Na maioria dos jogos 0 prazer aparece como caracteristica predominante, mas
pode haver situacGes em que o desprazer faz parte da caracteristica do jogo. Kishimoto
(2006) observa que Vygotsky também afirma que o jogo nem sempre possui essa
carateristica de prazer, porque, ha brincadeiras, em que a busca do objetivo pode trazer
certo esforco e desprazer para a crianga. A psicanalise também afirma o desprazer como
caracteristico do jogo. Compartilhando quase da mesma ideia de Huizinga que afirma que
Caillois(1958): “aponta como caracteristicas do jogo: a liberdade de acdo do jogador,
separagdo do jogo em limites de espaco e tempo, a incerteza que predomina, o carater
improdutivo de ndo criar nem bens nem riqueza e suas regras”. Todo jogo tem sua propria
sequencia de brincadeira, e acontece em um tempo e espaco.

De acordo com Kishimoto (2006) diferente do jogo, o brinquedo tem uma relacéo
mais intima com a crianca, é algo mais livre, pois ndo contém regras. Com uma boneca

pode haver varias formas de brincadeiras. Um dos objetivos do brinquedo é permitir a



crianca manipular objetos substitutos aos objetos reais, pois o brinquedo estimula a
representacdo. Quando a crianga brinca, toma uma certa distancia de sua vida cotidiana,
propondo a ela mesma um mundo imaginario. A brincadeira e o brinquedo tem um
ligamento direto com a crianga, pois a brincadeira € a atividade principal da infancia e o
brinquedo, o objeto de suporte.

Desde a antiguidade greco-romana o jogo é visto como recreacdo, e ficou limitado
como recreacdo por bastante tempo. A partir do Renascimento a brincadeira comegou a
ser vista como uma conduta livre que ajuda no desenvolvimento da inteligéncia e nos
estudos, e € no Romantismo que 0 jogo aparece como forma de expressdo da crianca,
apesar da crianga ser vista como um ser que possui suas préprias caracteristicas, ela é
vista como ser que imita e brinca.

No século X1X, a psicologia da crianca recebe uma grande influéncia da biologia,
Kishimoto (2006) afirma que de acordo com a teoria de Groos, 0 jogo é considerado um
pré-exercicio de instintos herdados, e é uma ponte entre a influéncia psicolégica
(prazerosa e livre) e a influéncia bioldgica (acdo espontanea e natural), sendo assim o

JOgo se torna necessario para o treino de instintos herdados:

Groos adota o pressuposto bioldgico da necessidade da espécie e acrescenta a
vontade e a consciéncia infantil em busca de prazer para justificar os processos
psicoldgicos. Assim, as teorias da recapitulacéo e do pré-exercicio associadas
ao darwinismo recebem uma nova roupagem que dao estatuto ao jogo,
permitindo sua divulgacdo no seio da psicologia e da pedagogia
(KISHIMOTO, 2006, p.31).

Kishimoto (2006) afirma que Claparede (1956), procura conceituar a brincadeira
pedagogicamente, para o autor, o jogo infantil tem um papel muito importante para o
auto-desenvolvimento, € através da brincadeira e da imitacdo que se da o
desenvolvimento natural, como pede a psicologia e a pedagogia do escolanovismo, e
Piaget (1978, 1977) ao dar destaque a imitagdo, adota o referencial escolanovista. Na
teoria de Piaget, a brincadeira ndo tem um conceito especifico, ela pode ser entendida
como uma acao assimiladora, com caracteristicas prazerosas e espontaneas, semelhante a
do Romantismo. Na teoria freudiana, a brincadeira infantil & uma forma de estudar a
crianga e seu comportamento.

Além das teorias de Piaget e Freud, Kishimoto (2006) observa a influéncia do

psicologo Jerome Seymour Bruner, para ele a brincadeira de esconder o rosto da crianga



com uma fralda, estimula a criatividade, essa acdo comunicativa entre mae e filho,
permite a crianca decodificar textos e aprender a falar. Chomsky trés essa questdo, que o
reconhecimento das regras de brincadeiras infantis, pode colaborar com a aquisicdo da
linguagem e permitir crianga a novas construcoes de frases.
Segundo Kishimoto (2006) o uso do brinquedo como fins pedagdgicos,
contribui para a aprendizagem e o desenvolvimento infantil. O brinquedo educativo é
entendido como recurso onde a crianga se desenvolve de forma prazerosa, um exemplo
é 0 quebra-cabeca, que ensina formas e cores, trabalha a nogcdo de encaixe e sequéncia
de formas e tamanhos. Apesar das distintas formas de aprendizagem que o jogo tras, a
forma que a crianca manuseia e cria seu conhecimento, nem sempre é a forma desejada
pelo professor, mas ndo deixa de ser uma funcdo educativa e ludica: Neste sentido,
Kishimoto (2006) afirma:

Se a crianca esta diferenciando cores, ao manipular livre e prazerosamente um
quebra-cabeca disponivel na sala de aula, a funcéo educativa e a ludica estéo
presentes. No entanto, se a crianca prefere empilhar pecas do quebra-cabeca,
fazendo de conta que estd construindo um castelo, certamente estdo
contemplados o lddico, a situacdo imaginaria, a habilidade para a construcdo
do castelo, a criatividade na disposi¢cdo das cartas, mas ndo se garante a
diferenciacdo das cores. Essa é a especificidade do brinquedo educativo
(KISHIMOTO, 2006, p.37).

A Dbrincadeira tradicional infantil, séo brincadeiras transmitidas de geracdo em
geracdo, filiada ao folclore, pois possuem caracteristicas de anonimato e de transmissao
oral, consideradas como parte da cultura popular. Algumas brincadeiras foram
modificadas com o passar do tempo, mas muitas ainda continuam com sua estrutura

inicial;

A tradicionalidade e universidade das brincadeiras assentam-se no fato de que
povos distintos e antigos, como os da Grécia e do Oriente, brincam de
amarelinha, empinar papagaios, jogar pedrinhas e até hoje as criangas o fazem
quase da mesma forma (KISHIMOTO, 2006, p. 38).

A brincadeira tradicional permite o prazer de brincar, ajuda a desenvolver a
convivéncia social e cultural. Essas brincadeiras: o pido, a amarelinha, as parlendas,
empinar papagaios, entre outras, ndo se sabe a origem delas, pois seus criadores séo

anbnimos.



A brincadeira de faz-de-conta, apresenta situacdes imaginarias que podem vir de
experiéncias vividas pela crianca anteriormente, e de regras implicitas que aparecem na
brincadeira sem que a crianga perceba que estd seguindo uma regra, levando o mundo
real para 0 mundo simbdlico. Quando a crianca brinca de faz-de-conta, e altera os
significados dos objetos, ela desenvolve uma funcao simbdlica, que é aonde ela garante
sua racionalidade.

Os jogos de construcdo apresentam uma pequena relagdo com a brincadeira de
faz-de-conta, pois a crianga coloca sua visdo de mundo através da brincadeira, ao montar
casas, prédios, moveis, ela esta representando sua criatividade no concreto, manipulando
0s objetos e criando um novo cendrio para sua brincadeira. Neste sentido, os jogos de
construgdo tém como fungédo principal o desenvolvimento sensorial da crianga e o

estimulo da criatividade:

Construindo, transformando e destruindo, a crianga expressa seu imaginario,
seus problemas e permite aos terapeutas o diagnéstico de dificuldades de
adaptacdo bem como a educadores o estimulo da imaginacéo infantil e o
desenvolvimento afetivo e intelectual. Dessa forma, quando esta construindo,
a crianca esta expressando suas representacbes mentais, além de manipular
objetos (KISHIMOTO, 2006, p.40).

De acordo com Bomtempo (2006) ao ver uma crianca brincando de faz-de-conta,
podemos observar a criatividade usada para a representacdo de cada personagem, a cada
significado novo que os objetos assumem e assim ndo nos deixando nenhuma duvida do
que ela esta querendo representar. Para a autora, 0 jogo imaginativo teve inicio apenas no
século X1X, antes ele era um jogo mais simples e passava despercebido pelos adultos, na
atualidade, com os filmes infantis, a influéncia para a criatividade e desenvolvimento do
jogo é maior.

Bomtempo (2006) afirma que muitos tedricos discutem a natureza do jogo
imaginativo ou faz-de-conta Piaget (1971), Vygotsky (1984) e Freud (1976a). O jogo
imaginativo atribui novos significados a varios objetos, por exemplo: “vamos dizer que
1sso € um cavalinho?”” (apontando para um pedaco de madeira) ou adogdo de papéis, como
“sou o pai”, “sou 0 médico”, “sou a mae” etc” (BOMTEMPO, 2006, p.59). Para Piaget
(1971), quando a crianca brinca, ela imagina 0 mundo do seu jeito, dando novos
significados aos objetos sem ligagdo com a realidade, é o que Piaget chama de jogo

simbodlico.



Para Vygotsky (1984), é a situacdo imaginaria criada pela crianca que define o
brincar, a brincadeira € como uma necessidade para a crianga, que vai mudando com o
passar da idade: “[...] um brinquedo que interessa a um bebé deixa de interessar a uma
crianca mais velha” (BOMTEMPO, 2006, p.60). A crianca cria situacdes imaginarias
para satisfazer seus desejos que seriam inalcancaveis no momento, como por exemplo,
assumir o papel da mae, é essa situacdo imaginaria que Vygotsky chama de brincadeira.
Bomtempo (2006) afirma que de acordo com Vygotsky, quando a crianga vai crescendo,
as regras vao deixando de ser ocultas, passando a ser explicitas e assim a situacédo
imaginaria fica oculta.

Bomtempo (2006) observa ainda que para Vygotsky, a crianga sé consegue ver o
objeto da maneira que deseja, modificando seu real significado, quando esta brincando:
“[...] quando a crianga monta em uma vassoura e finge estar cavalgando um cavalo, ela
esta conferindo um novo significado ao objeto” (BOMTEMPO, 2006, p. 61). Quando a
crianga atribui um novo significado a um objeto em uma brincadeira, esse significado se
torna mais importante do que o préprio objeto. O brinquedo é muito importante para o
desenvolvimento, pois brincando, a crianga consegue criar situacfes imaginarias e
situacOes reais, quando a crianca tem 3 anos de idade, ela ainda ndo consegue separar o
imaginario do real e para ela, o brincar é coisa séria, a brincadeira s6 passa a ser uma
forma de atividade mais limitada na idade escolar.

A separacéo acdo/objeto s6 acontece quando a crianca utiliza objetos ausentes em
sua brincadeira, um exemplo: alimentar sua boneca com alimento imaginario. Mas ja em
outras brincadeiras, um objeto substitui o outro, por exemplo: “[...] um pedago de pau e
um bloco funcionam como sabdo e termdmetro para a boneca. A criangca s6 consegue
nomeé-los sozinha, sem a interferéncia do adulto, mais ou menos aos 3 anos de idade”
(BOMTEMPO, 2006, p.63). E € a partir dessas situacfes, que a crianca passa a representar
papéis interpretando a vida dos adultos.

A brincadeira de super-her6i ¢ um exemplo de jogo de papéis, Kostelnik e
colaboradores (1986, apud BOMTEMPO, 2006) trazem varias caracteristicas dos super-
herois, que a partir disso, podemos entender o0 porque das criangas gostarem tanto de
imita-los, essa brincadeira pode ajudar a crianga a construir sua autoconfianga, além de
ajudar a superar os obstaculos da vida real.

Quando a crianga brinca, ela faz uma juncgéo entre a fantasia e a realidade, através
do brincar a crianga consegue lidar com suas dificuldades psicolégicas, assim reduzindo

o0 trauma deixado de algum acontecimento. Neste sentido, afirma Bomtempo (2006):



As criancgas que vivem em ambientes perigosos repetem suas experiéncias de
perigo em suas brincadeiras. Por exemplo: no Brasil, criangas que vivem nas
favelas onde predomina a luta entre policiais e bandidos tém como tema
preferido de suas brincadeiras esses conflitos (BOMTEMPO, 2006, p.67).

Segundo Bomtempo (2006) o brincar ndo esta associado apenas a uma situacao

do presente, também pode ser uma forma de resolver um problema do passado.

2.2 Brinquedo e Cultura

O autor Gilles Brougére é filésofo e antropdlogo, e desde os anos de 1970 estuda
sobre o universo infantil, e pesquisa a relacdo entre brincadeira e educagdo. Sobre a
associacdo do brinquedo e cultura, sdo poucos pesquisadores que tem o interesse de se
aprofundar nos estudos sobre o brinquedo, pois o brinquedo é um objeto destinado a
criancas, e, por isso, 0s pesquisadores ndo consideram esse objeto digno de se dedicar a
um estudo cientifico. Sdo os psicologos que se aprofundam nos estudos sobre o
brinquedo, trazendo estudos que nos mostram a grande importancia que esse objeto tem
na vida da crianca.

De acordo com Brougere (2008) todo objeto é considerado uma estreita
associacao entre funcéo e valor simbélico, sem a funcdo o objeto perde seu sentido e sua
utilidade, que é aonde se encontra 0 dominio do valor simbolico. No objeto brinquedo, a
funcdo principal é o dominio do valor simbdlico. Nessa perspectiva, Brougére (2008)

ressalta que:

Com certeza podemos dizer que a fungdo do brinquedo é a brincadeira. Mas,
desse modo, definimos um uso preciso. A brincadeira ndo pertence a ordem do
ndo funcional. Por detras da brincadeira, € muito dificil descobrir uma funcéo
que poderiamos descrever com precisdo: a brincadeira escapa a qualquer
funcéo precisa (BROUGERE, 2008, p.13).

Neste sentido, Brougere (2008) afirma que é dificil descobrir a funcao que define
o0 brinquedo e a brincadeira, mas podemos observar que é através da brincadeira que a
representacdo do brinquedo se torna mais clara. E 0 que caracteriza a brincadeira é a
funcdo de criar seus prdprios objetos, por ser considerada uma atividade livre e sem

regras. O brinquedo é conhecido como um objeto infantil, aonde a crianga 0 manipula de



forma livre, ele estimula novas possibilidades na brincadeira transformando um objeto
em uma representacdo imaginaria. No brinquedo o valor simbolico é a funcéo, para o
autor, a brincadeira s6 existe se houver liberdade para a crian¢a criar uma situagao
imaginaria, e essa acdo imaginaria € o que diferencia o brincar em relacdo a outras
atividades realizadas pelas criancgas.

Brougére (2008) afirma que a lIdgica da brincadeira é a associacao entre agdo e
ficcdo, e é isso que da sentido a agdo ludica, € o que Piaget chama de brincadeira
simbolica: “o brinquedo ¢, assim, um fornecedor de representa¢cdes manipulaveis, de
imagens com volume: estd ai, sem ddvida, a grande originalidade e especificidade do
brinquedo [...]” (Brougére, 2008, p. 14).

Podemos destacar algumas diferencas entre o brinquedo e 0 jogo, pois o brinquedo
tem uma ligacdo direta com a infancia, ja o jogo pode ser destinado tanto a crianca quanto
para o adulto, os objetos ltdicos dos adultos sdo chamados de jogo. Aquilo que é chamado
de jogo como, por exemplo: jogos de encaixe, montagem, jogos eletronicos, de habilidade
entre outros, neles existe a presenca de uma funcdo determinada, aparecem regras, € a
imagem nesses objetos sdo essenciais, a funcdo justifica o objeto.

Brougere (2008) observa também sobre a influéncia que as publicidades e
propagandas de televisdo tém em relacdo a construcdo do universo imaginario, por
exemplo, os desenhos animados que d&o sentido aos personagens de brinquedos

comercializados, assim aumentando ainda mais a dimensao simbolica do brinquedo:

Esse foi o caso dos “Ursinhos Carinhosos” que reativaram o mundo dos bichos
de pelicia pela criagdo da imagem de uma série de personagens com
caracteristicas bem definidas, mantendo, a0 mesmo tempo, a imagem
tradicional do ursinho e desenvolvendo aspectos novos coerentes com essa
imagem (BROUGERE, 2008, p. 18).

Neste sentido, podemos ver como que o brinquedo se tornou uma industria de
imagem, transformando os objetos em desenhos animados com a intencdo de encantar e
seduzir as criangas, j& que a televisdo € um meio em que a crianga tem um contato direto,
essas imagens construidas pela midia e pela sociedade possibilitam a impregnacéo
cultural da crianga atraves do brinquedo. Toda socializagdo se presume a apropriagdo da
cultura, é através das imagens que a crianga consegue se expressar, essas imagens

reproduzem a realidade que a cerca: “o brinquedo pode ser uma reproducao da realidade,



mas trata-se de uma realidade selecionada, isolada e, na maior parte das vezes, adaptada
e modificada nem que seja pelo seu tamanho” (BROUGERE, 2008, p. 42).

Segundo Brougére (2008) através de uma modificacdo, o brinquedo se afasta de
uma reproducéo do realismo, partindo para o universo imaginario, pois a crianga nao se
encontra em uma reproducao fiel do mundo real, ela produz um mundo imaginario aonde
manipula as imagens com significacdes simbdlicas que fazem parte da impregnacdo
cultural a qual esta exposta, e essa manipulacdo pode transformar ou até anular os
significados anteriores.

O brinquedo é o objeto de apropriacao da cultura ludica, tal cultura ndo é composta
apenas de brincadeiras de manipulacdo, mas também de representacfes simbdlicas, e essa
cultura recebe também influéncia de elementos da televisdo, assim, transformando a cultura
ludica da crianga com as referéncias trazidas pela midia. Através dos personagens presentes
em desenhos e filmes a crianca € capaz de transforma-los em conteldo para suas

brincadeiras:

A televisdo ndo se opBe a brincadeira, mas alimenta-a, influencia-a, estrutura-a
na medida em que a brincadeira ndo nasceu do nada, mas sim daquilo com o que
a crianga é confrontada. Reciprocamente, a brincadeira permite & crianca
apropriar-se de certos contetidos da televisio (BROUGERE, 2008, p. 56-57).

Tanto os contetdos retomados da televisdo quanto os contetdos da imaginacéo,
estdo cada vez mais presentes no universo do brinquedo. Brougere (2008) alega que a
televisao so influencia nas brincadeiras em que as criangas podem ter o dominio sobre o
tema, pois a brincadeira ndo aparece como imitacdo do que foi visto na televisao, mas sim
como um conjunto de imagens que auxilia na hora da brincadeira. Nesse sentido, a midia
permite que a crianca modifique os contetidos apresentados, transformando e adaptando
na brincadeira da forma em que deseja.

A cultura ladica tem varias tradi¢bes, nela pode encontrar as brincadeiras
tradicionais, imitagdo das pessoas mais velhas e os temas de programa infantil. A
brincadeira € um dos meios que a crianca vive a cultura em que a cerca, e 0 brinquedo
pode contribuir na socializagdo da crianca, permitindo a apropriacao dos cédigos culturais
e sociais, que sdo necessarios para a formacdo do individuo. Segundo Brougeére (2008):
“esse brinquedo pode ser considerado como uma “midia” que transmite a crianga certos
conteudos simbolicos, imagens e representacdes produzidas pela sociedade que a cerca”

(BROUGERE, 2008, p.63). De acordo com o autor, através do brinquedo é possivel



construir varias relacdes sociais, ele pode ser um instrumento afetivo e um objeto de
descoberta e exploracéo.

A partir da teoria dos autores estudados neste capitulo dois, podemos associar o
brincar como uma pratica pedagdgica, pois € uma atividade que contribui ndo so para o
desenvolvimento infantil, mas também para o desenvolvimento cultural. A brincadeira
permite que a crianga se prepare para a vida, pois o brincar auxilia na formagéo da
personalidade individual, facilitando na interagdo com outras pessoas, nas quais irdo
contribuir na construcéo de seu conhecimento. Podendo compreender que o brincar ndo
¢ apenas um momento de recreacdo no qual a crianca fica a vontade em um espagco com

um brinquedo, mas, também um momento em que ela pode aprender e se desenvolver.



CONSIDERACOES FINAIS

A partir dos estudos realizados neste trabalho de Monografia, em que o principal
objetivo é analisar a importancia do brincar para a aprendizagem e desenvolvimento da
crianca na Educacéo Infantil, buscou-se trazer o conceito de jogo e brinquedo para melhor
entender o ato de brincar, e, assim, compreender o universo ludico e sua importancia para
a crianca. Portanto, apresenta o que o brinquedo € capaz de proporcionar na
aprendizagem infantil, e como ele pode influenciar na socializagéo da crianca.

Segundo os autores, a infancia € um periodo fundamental em relacdo a
aprendizagem e ao desenvolvimento, pois através da infancia pode-se observar o
desenvolvimento humano no geral, visto que o brinquedo esta ligado a infancia, e, neste
sentido, é possivel concluir que as atividades lGdicas fazem parte da formagdo humana,
pois o brincar pode auxiliar no desenvolvimento integral da crianga no ambiente familiar,
no ambiente escolar e social.

O brincar na Educacdo Infantil é a forma que a crianca tem de expor sua
criatividade e representacéo corporal e de mundo. Quando a criancga brinca ela aprende e
desenvolve capacidades importantes como a coordenacdo motora, a linguagem, a
imaginacdo, a criatividade, a memoria, a atencdo, constroi relaces sociais, se comunica
com o0 mundo e consigo mesma, aprende a lidar com regras, a respeitar a si mesma e ao
outro, consegue, também, expressar seus traumas, angustias, tristezas e alegrias.

Neste sentido, a brincadeira é de importancia fundamental para a aprendizagem e
o desenvolvimento infantil, e 0 jogo é um recurso que facilita a aprendizagem da crianga,
pois através dele a crianca cria uma zona de desenvolvimento proximal que sdo funcdes
que ainda estdo em processo de desenvolvimento, mas que logo sera desenvolvida, que
é de extrema importancia, pois permite a crianca a se desenvolver individualmente e
coletivamente.

Brougére (2008) afirma que o brinquedo é um objeto de apropriacdo da cultura
ludica, pois quando a crianga tem um contato com as imagens construidas pela midia, como
os desenhos animados e filmes que passam na televiséao, ao brincar, ela usa essas imagens

como um suporte para suas brincadeiras, e € assim que acontece a impregnacéo cultural



da crianga através do brinquedo, e isso acontece também nas brincadeiras de manipulacéo,
e nas representacGes simbolicas, e ao interagir ou brincar com outras criancas, pois toda
socializacéo se presume uma apropriacdo da cultura.

Portanto, 0 jogo, o brinquedo e a brincadeira, precisam ser compreendidos como
educacdo e atividade essencial na aprendizagem infantil, para que, assim, os educadores
possam realizar as atividades ludicas de maneira apropriada no ambito educacional,
introduzindo os jogos e as brincadeiras no cotidiano da institui¢do, pois o brincar faz parte
de uma aprendizagem prazerosa, natural e espontanea, ndo sendo somente um momento

de lazer, mas, sim, um momento de aprendizagem e de desenvolvimento da crianca.
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