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RESUMO

No processo do ensino-aprendizagem Sao necessarios recursos pedagdgicos
apropriados que auxiliem a crianca. O professor utilizando de técnicas e métodos
adequados, possibilita 0 ensino mais agradavel, atraente e divertido. A presente
pesquisa tem como objetivo apresentar a importancia dos jogos e brincadeiras na
educacao infantil, tendo como fundamentacédo tedrica Jean Piaget (1978) e Lev
Vygotsky (1998). Os procedimentos metodologicos utilizados nessa pesquisa foram a
pesquisa de natureza qualitativa bibliografica, no qual, a pesquisadora realizou o
levantamento de teses e dissertacdes acerca do tema investigado. No primeiro
capitulo, apresentamos a analise de como se caracteriza o processo de aprendizagem
e como 0s jogos e brincadeiras na educagéo infantii podem contribuir para o
desenvolvimento das criangas na educacgao infantil de 0 a 5 anos e 11 meses. No
segundo capitulo, consta a dimensdo pedagogica dos jogos e brincadeiras na
educacéo infantil de acordo com os teéricos Piaget e Vygotsky. No terceiro e altimo
capitulo, contém andlises, exemplos, imagens de cada jogos e brincadeiras e sua
contribuicdo para o desenvolvimento e aprendizagem da crianca. Como resultado
deste estudo investigativo, reafirmamos a compreensdo da necessidade de
oportunizar a crianga espacos e tempo destinados aos jogos e brincadeiras, para que
estas desenvolvam as suas potencialidades afetivas, cognitivas e motoras, aprimorem
a socializacdo, a criatividade, a comunicacdo e a interacdo social, enfim, que
desenvolvam as suas potencialidades de maneira continua e adequada.

Palavras-chave: Aprendizagem. Educacéao Infantil. Jogos. Brincadeiras.
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INTRODUCAO

Esta monografia tem como tema central Jogos e Brincadeiras na Educacao
infantil. O ladico € um atributo, uma acdo humana que pode se manifestar por meio
de jogos e brincadeiras e estes, quando relacionado a educacédo tem o papel de um
método pedagdgico, podendo auxiliar no processo de ensino-aprendizagem.

Dentre varias contribui¢cdes que 0s jogos e brincadeiras agregam a formacao e
ao desenvolvimento da crianca, podemos destacar o ato de promover expressivas
motivagdes nas criangas, as quais sao: a estimulacao da imaginacao, o aumento das
interacOes para o aprendizado, o desenvolvimento da autoconfianca, a organizacgéao,
a concentracdo, 0 senso cooperativo, desenvolvimento da socializagcdo e o aumento
das interacOes da crianga com as outras crian¢as. Resultando em objetivos claros,
gue podem e devem ser alcancados, o de educar e instruir.

As criancas se expressam por diversas linguagens e emocdes, por isso, é de
fundamental importancia propiciar a aprendizagem delas e mediar para que possam
mostrar suas capacidades de imaginacao e criatividade e iSso requer propostas que
Ihes permitam autonomia, direitos de escolha e participacdes efetivas no cotidiano da
escola e no trabalho pedagdgico. E através das interacfes que as criangas constroem
suas relacdes e sua identidade pessoal e coletiva. A aprendizagem na educacdo
infantil acontece quando o professor estrutura e monta um curriculo significativo para
a crianca, sendo necessario um projeto bem estruturado, no qual as criancas possam
ser o centro e para que elas possam aprender diferentes conhecimentos, conhecer
multiplas linguagens, pois no periodo da infancia a aprendizagem acontece a todo
momento e para cada criangca de uma maneira diferente. Nesse sentido, 0s jogos e as
brincadeiras podem trazer uma ampla contribuicdo ao processo de desenvolvimento
e aprendizagem das criancas.

Para iniciar a investigacao sobre esta tematica foi realizado um levantamento
de pesquisas ja realizadas e para isso buscamos no Banco de Dissertacfes e Teses
da Biblioteca Digital de Teses e Dissertacbes — BDTD os trabalhos disponibilizados,
usando como descritor: jogos e brincadeiras na educacéo infantil. O recorte temporal

desse levantamento foram os anos de 2010 a 2020. Foram encontrados:
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QUADRO | - Balango de DissertacOes e Tese — BDTD - 2010 a 2020

Teses e Dissertagdes
gue abordam sobre
jogos e brincadeiras na

educacao infantil

Titulo e nome dos autores

Data

da publicacao

Tese

Criangas e musicas como poténcia de
transformacao: brincadeira, integracao
e criagdao na educacdo infantil do
Colégio Pedro Il.

Wasti Silvério Ciszevski Henriques

2018

Dissertacao

O Brincar Na Formacéo Do Pedagogo /
Professor De Educagéo Infantil E Dos
Anos Iniciais No Estado De S&o Paulo.

Nathalia Venancio dos Santos

2017

Dissertacao

No espaco-tempo da brincadeira no
Programa Curumim/SESC Séo Carlos:
criancas e adultos, saberes em relacao.

Gabriela Dias Sartori

2016

Dissertacao

Acdes motoras de criangcas com baixa
visdo durante o brincar: cubos com e
sem estimulo visual.

Beatriz Dittrich Schimitti

2014

Tese

A praxis ludo-pedagdgica do professor
da pré-escola.

Eliana Maria Magnani

2012

Tese

Paisagens infantis: uma incursao pelas
naturezas, linguagens e culturas das
criangas.

Adriana Friedmann

2011

Fonte: Biblioteca Digital Brasileira de Teses e Disserta¢des - BDTD/2010 - 2020
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No quadro apresentado, estdo relacionadas as seis pesquisas localizadas

sobre a tematica investigada.

O primeiro é uma tese que apresenta um estudo de caso, com meninos e
meninas de 3 a 6 anos, buscando investigar como a criangca constréi e percebe a
educacdo musical e que por meio de experiéncias sonoro-musicais, estao envolvidas
em contextos de brincadeira, integracdo e criacdo, transformando a si proprias, o

outro, a escola e a sociedade em que estao inseridas.

No segundo, a autora apresenta uma dissertacao, explicando como o brincar
tem sido estudado por diversas areas de conhecimento e tem se destacado como
imprescindivel na educacéo infantil, especialmente em relagdo ao desenvolvimento e

aprendizagem das criancas.

O terceiro trabalho, trata-se de uma dissertacdo mostrando as discussdes
sobre a importancia do brincar na educacdao infantil e as relacées que emergem desse
momento e como 0s elementos da cultura ladica infantil estdo presentes nos

processos educativos construidos, tendo como eixo um processo humanizador.

O quarto trabalho, diante de pesquisas e estudos que a autora investigou, ela
identificou e descreveu as agdes motoras de criangas com baixa viséo e visdo normal
aos trés anos de idade, durante o brincar com cubos com estimulo visual e sem
estimulo visual e comparou a frequéncia das acdes motoras entre criangas com baixa
visdo e visdo normal nas mesmas condi¢cfes de estimulacdo, tendo como resultado,
gue as criangas com baixa visdo ndo apresentaram déficit significativo nas a¢cbes

motoras ao manusear 0s objetos com e sem estimulo visual.

No quinto trabalho, a autora apresentou uma pesquisa, na qual identificou que
muitos profissionais da educacéo infantil, apresentaram dificuldades no entendimento
e atendimento aos interesses e necessidades ludicas infantis e apds analisar as
atividades, observou que a compreensdo das professoras acerca do brincar e da

brinquedoteca estaria permeada de ideias empiristas?.

O sexto trabalho é uma tese, e nele o autor buscou estimular o dialogo entre a

antropologia e a educacao, relatando a necessidade de imersao no universo infantil,

1 Empirismo € um movimento filosofico que acredita nas experiéncias humanas como Unicas
responsaveis pela formacao das ideias e conceitos existentes no mundo.
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na alfabetizacado ludica dos educadores e seu permanente autodesenvolvimento, a fim
de que se possam ressignificar propostas educacionais a partir das criancas, vistas
em seus contextos, defendendo a importancia de se dar voz as criancas, ouvi-las e
compreendé-las, nas expressdes de seu universo e de suas culturas, destacando o
papel fundamental concedido aos educadores, evidenciando a necessidade de mais

pesquisas sobre esta tematica.

Através destes levantamentos, reafirmou ainda mais a curiosidade e atragéo
pelo tema, me levando ao questionamento que orientou o desenvolvimento desta
pesquisa: Qual é a importancia pedagdgica dos jogos e brincadeiras na educacao

infantil?

Esta indagacéo orientou a realizacdo desta pesquisa que teve como objetivo
geral explicitar a importancia pedagdgica de jogos e brincadeiras na educacéao infantil
e como objetivos especificos: Analisar o desenvolvimento e a aprendizagem da
crianga na educagéao infantil dos 0 aos 5 anos e 11 meses; explicitar a dimenséo
pedagogica dos jogos e brincadeiras; explicitar a contribuicdo dos jogos na

aprendizagem das criancgas.

PROBLEMATIZACAO DO TEMA

Para o embasamento dessa pesquisa, iniciei realizando um breve estudo
exploratorio acerca de como se caracteriza o processo de aprendizagem e como 0S
jogos e brincadeiras na educacéo infantil podem contribuir para o desenvolvimento
das criancas de 3 a 5 anos e 11 meses, destacando a construcdo do conhecimento e
desenvolvimento, sustentado pelos tedricos Lev Semionovitch Vygotsky e Jean

William Fritz Piaget.

Para Vygotsky (1998), o desenvolvimento cognitivo da crianca, se da em
relacdo a outros sujeitos, ou seja, através do meio a qual ela esta inserida e através
das relacfes que ela tem com o outro. Para este tedrico, o processo de aprendizagem

esta unificado e vinculado ao processo desenvolvimento.

Vygotsky (1998), conceitua que o desenvolvimento das func¢des psicoldgicas

superiores da-se no decorrer da vida, ele ndo determina etapas do desenvolvimento
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da crianca, para ele o sujeito se constroi nas relacdes, sendo através das relacdes
com outros individuos que o sujeito desenvolve novas aprendizagens e

conhecimentos.

Segundo Vygotsky (1998), a utilizacdo de jogos e brincadeiras € de
fundamental importancia para que, por meio do ludico, a crianca seja desafiada, de
modo que ela reproduza e crie novas regras. Os jogos e as brincadeiras podem ser
utilizados como um planejamento para que aconteca o0 processo do ensino e

aprendizagem.

Para Vygotsky, o ludico € de suma importancia, pois, segundo este autor:

E na atividade de jogo que a criangca desenvolve o seu conhecimento do
mundo adulto e é também nela que surgem os primeiros sinais de uma
capacidade especificamente humana, a capacidade de imaginar (...).
Brincando a crianca cria situag@es ficticias, transformando com algumas
acbes o significado de alguns objetos”. (VYGOTSKY, 1991, p.122).

Assim como Vygotsky (1998), Piaget (1978) também se dedicou a analise do
papel dos jogos e brincadeiras no desenvolvimento infantil. Ao investigar a relacao
entre desenvolvimento infantil e o papel dos jogos neste desenvolvimento, Piaget,
destaca a criangca como um sujeito proativo, portador de interacdes, e que desde seu
nascimento a crianca é portadora de conhecimentos prévios, conhecimentos estes

relacionados a sua sobrevivéncia, € através deles que elas irdo adquirir novos

conhecimentos.

Para Piaget (1978), os jogos e as brincadeiras no desenvolvimento cognitivo
sdo instrumentos obrigatérios para as atividades intelectuais. A atividade e o ato ludico
ndo sdo apenas um passatempo para gastar energia delas, mas sdo recursos que
possibilitam o desenvolvimento intelectual das criancas. Segundo definicdo deste

autor:

O jogo e o brincar, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo, proporciona uma assimilacdo da real a
atividade prépria, fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando
o real em fun¢é@o das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos
ativos de educacdo das criancas exigem todos que se forneca as criancas
um material conveniente, a fim de que, jogando e brincando, elas cheguem a
assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil (PIAGET, 1976, p.160).

Ainda segundo Piaget (1976), o ato de brincar tem influéncia nos processos

cognitivos das criancas lhes permitindo construir conhecimentos sobre o mundo de
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uma forma representacional, desempenhando um raciocinio légico e produzindo
novos significados para si mesma, aprimorando suas capacidades de representacao,

dando diferentes e novos sentidos para suas acoes.

Piaget (1978) ressalta, que os simbolos poderiam ser conceitos ‘carregados’
de afetividade e os jogos e brincadeiras oferecem a oportunidade para a crianca

desenvolver formas proprias de compreensao das representacées simbolicas.

Observa-se muitas vezes, no jogo, a existéncia de simbolos dos quais a
significacdo ndo € compreendida pelo préprio sujeito... Todo simbolo €, ao
mesmo tempo, consciente sob um angulo e inconsciente sob outro, dado que
todo pensamento, mesmo 0 mais racional € também, ao mesmo tempo,
consciente e inconsciente (PIAGET, 1978, p. 220).

Ao incluir a brincadeira e o jogo na educacao infantil, Piaget caracteriza, a
formacao de estruturas intelectuais da aquisicdo dos conhecimentos. A brincadeira e
0 jogar, enquanto recursos de integracao, contribuem para a aprendizagem. Desse
modo, ao se relacionar com os outros e com 0 mundo de maneira lidica, a crianga
manifesta a sua fase de desenvolvimento cognitivo e produz conhecimentos e

aprendizagens, conforme o seu nivel de desenvolvimento.

A partir desta compreenséo iniciei este estudo investigativo, estabelecendo

critério metodolégicos que pudessem definir o percurso da investigacao.

PROCEDIMENTO METODOLOGICO

A partir da definicdo do tema e do problema desta pesquisa, ficou evidenciado

gue esta seria uma pesquisa de natureza qualitativa, do tipo bibliogréafica.

A pesquisa qualitativa em educac¢ao, segundo Brito, Silva e Oliveira (2021), tem
0 propésito de possibilitar o entendimento sobre diversos fatores da realidade,
permitindo a andlise e a compreensdo do processo das acdes e préticas, ou seja, a
analise dos aspectos da realidade que se pretende investigar a partir do processo de
sua constituicdo e, ndo apenas do produto final deste processo.

De acordo com Teixeira (2015), a pesquisa qualitativa tem a caracteristica
principal de ser descritiva, ou seja, € um trabalho de contetdo repleto de situacdes,

acontecimentos e descricdes pessoais.



15

A pesquisa bibliogréfica foi realizada para identificacdo de autores que
trabalham com a tematica desta monografia e que possam oferecer fundamentacéo
tedrica para este estudo investigativo. Esta pesquisa foi desenvolvida em duas etapas:
1 - O levantamento de disserta¢des relacionados sobre o tema, encontrados no Banco
de DissertagOes e Teses na Biblioteca Digital de Teses e Dissertagdes — BDTD, tendo
como periodo estabelecido para o recorte temporal os anos de 2010 a 2020 ; 2 - as
obras e textos de Vygotsky (1998) e Piaget (1978) referentes ao tema jogos e
brincadeiras na educacao infantil, que serdo considerados as principais referéncias
tedricas para a realizacdo desta pesquisa, e a busca de outros autores que, a partir

destes, investigam esta tematica.

O resultado deste trabalho encontra-se exposto nesta monografia composta de
trés capitulos. O capitulo I, que explicita desenvolvimento e aprendizado das criancas
na educacéo infantil dos 0 a 5 anos e 11 meses na concepg¢éao de Lev Vygotsky e na
concepcao de Jean Piaget; o capitulo Il, analisa a dimenséo pedagdgica dos jogos e
brincadeiras na educacao infantil; o capitulo Ill, apresenta modalidades de jogos e
brincadeiras que podem contribuir para o desenvolvimento e a aprendizagem da

crianga na educacéo infantil.

CAPITULO 1

ANALISE DO DESENVOLVIMENTO E APRENDIZADO DAS CRIANCAS NA
EDUCACAO INFANTIL

Este capitulo tem como objetivo a analise de como se caracteriza 0 processo
de aprendizagem na educacéo infantil, destacando a constru¢do do conhecimento e
o0 processo de desenvolvimento, sustentado pelos tedricos Lev Semionovitch

Vygotsky e Jean William Fritz Piaget.

1.1 A concepcéo de Lev Semionovich Vygotsky

O tedrico Lev Semionovitch Vygotsky nasceu no dia 05 de novembro de 1896,
em Orsha, pequena cidade perto de Minsk, a capital da Bielo-Russia, filho de uma de

uma prospera e culta familia judia viveu um longo periodo em Gomel, também na
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Bielo-RuUssia. Teve um tutor particular e se dedicou a leitura até ingressar no curso
secundario, concluido aos 17 anos com excelente desempenho. Sua jornada
académica foi constituida por diversas formacdes, sendo elas em: Direito, Literatura,
Histéria e psicologia. O seu interesse pelas fungcdes mentais superiores, cultura,
linguagem e processos organicos cerebrais o levaram a trabalhar com pesquisadores,
gue deixaram importantes contribuicdes para o Instituto de Deficiéncia de Moscou,
entre eles o livro “A Formacdo Social da Mente” onde aborda os processos
psicolégicos tipicamente humanos, analisando-os a partir da infancia e do seu

contexto histérico-cultural.

Vygotsky (1998) estabeleceu sua teoria de desenvolvimento infantil partindo da
concepcgdo de ser humano e realidade. Para ele, o sujeito € concebido a partir do
materialismo historico dialético, compreendendo que sua relacdo com a realidade se
da por mediacdes que lhes permitem ser transformado pela natureza, e esta, por sua
vez, é transformada por ele. Dessa forma, a mediacéo se processa pela utilizacdo de
instrumentos e signos que possibilitam, pela interac&o social, a transformacéo do meio
e dos sujeitos. A teoria marxista foi de grande importancia e teve um papel
fundamental no seu pensamento. Segundo Marx, as mudancas histoéricas na

sociedade e na vida material, geram mudancas na natureza humana.

Para Vygotsky (1978), o desenvolvimento cognitivo da crianca, se da em
relacdo a outros sujeitos, ou seja, atraveés do meio a qual ela esta inserida, e através
das relacbes que ela tem com o outro. Para este tedrico, o processo de aprendizagem

esta unificado e vinculado ao processo de desenvolvimento.

Vygotsky (1998), conceitua que o desenvolvimento das funcdes psicoldgicas
superiores da-se no decorrer da vida, ele ndo determina etapas do desenvolvimento
da crianca, para ele o sujeito se constréi nas relacfes, sendo através das relacdes
com outros individuos que o sujeito desenvolve novas aprendizagens e

conhecimentos.

O nivel de desenvolvimento real € o que a crianca ja aprendeu € tudo aquilo
gue ja faz parte de seus conhecimentos. No nivel de desenvolvimento potencial é
aquilo que a crianca tem condicdo de aprender, mas ainda ndo aconteceu esse

aprendizado. O tedrico relata que a aprendizagem gera uma zona entre os niveis de
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desenvolvimento, essa é a zona de desenvolvimento proximal ou préximo. De acordo
com Vygotsky (2003):

A zona de desenvolvimento proximal prové psicélogos e educadores de um
instrumento através do qual se pode entender o curso interno do
desenvolvimento. Usando esse método podemos dar conta ndo somente dos
ciclos e processos de maturacdo que ja foram completados, como também
daqueles processos que estdo em estado de formacgé&o, ou seja, que estdo
apenas comecando a amadurecer e a se desenvolver. Assim, a zona de
desenvolvimento proximal permite-nos delinear o futuro imediato da crianca
e seu estado dindmico de desenvolvimento, propiciando o acesso nao
somente ao que ja foi atingido através do desenvolvimento, como também
aquilo que esta em processo de maturacao (VIGOTSKY, 2003. p. 113).

Segundo Vygotsky (1998), a utilizacdo de jogos e brincadeiras € de
fundamental importancia para que, por meio do ludico, a crianca seja desafiada, de
modo que ela reproduza e crie novas regras. Os jogos e as brincadeiras podem ser
utilizados como um planejamento para que aconteca 0 processo de ensino-

aprendizagem.

Para Vygotsky (1998), o ludico é de suma importancia, pois, segundo este

autor:

E na atividade de jogo que a crianca desenvolve o seu conhecimento do
mundo adulto e é também nela que surgem o0s primeiros sinais de uma
capacidade especificamente humana, a capacidade de imaginar (...).
Brincando a crianca cria situacdes ficticias, transformando com algumas
acgoes o significado de alguns objetos” (VYGOTSKY, 1998, p.122).

1.2 A concepcao de Jean William Fritz Piaget

Jean William Fritz Piaget nascido dia 9 de agosto de 1896, em Neuchatel na
Suica e falecido em setembro de 1980, foi um conceituado psicologo e um dos mais
importantes pensadores do século XX. Desde sua adolescéncia tinha um olhar curioso
pela natureza, chegando a realizar experimentos em moluscos e até mesmo publicar

artigo cientifico sobre pardal albino.

Na sua formacdo académica aos 23 anos recebeu o titulo de doutor em
ciéncias, em seguida estudou psicopatologia e psicologia com Henri Piéron e Henri

Delacroix. Posteriormente, Piaget investiu em estudar a mente humana
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especificamente a de criangas, trabalhando em um laboratério de psicologia

experimental infantil. Realizou diversos estudos e observacdes em seus filhos.

No decorrer de sua vida recebeu diversos titulos honorarios de universidades
gue reconheciam suas pesquisas e estudos. De acordo com Munari (2010), mesmo
Piaget ndo sendo pedagogo a sua curiosidade por entender como as criangas
aprendiam o levou a elaboracdo de varios livros sobre o tema, sendo forte influéncia
na area da educacéo, pelo fato de seus estudos acerca do desenvolvimento cognitivo
e sua relagdo com os fatores biologicos, assim, especificaremos alguns estagios,

conhecidos por estagios de desenvolvimento.

Piaget (1978) relaciona a inteligéncia como uma adaptacéo que ocorre entre 0
organismo e o ambiente, assim dizendo, sdo mudancas lineares que acontecem
constantemente para que a crianga alcance formas complexas e que va a busca do
equilibrio entre o interno e o externo, ao ocorrer essa equilibracdo gera-se o

conhecimento. Conforme Munari (2010) em sua obra:

Dizer que a inteligéncia é um caso particular da adaptacéo biol6gica é supor
que é essencialmente uma organizacao cuja funcao é estruturar o Universo,
como o organismo estrutura o meio imediato. Para descrever o mecanismo
funcional do pensamento em termos verdadeiramente bioldgicos basta
encontrar os invariantes comuns a todas as estruturagdes de que a vida é
capaz. O que deve traduzir-se em termos de adaptagdo ndo sdo os objetivos
particulares visados pela inteligéncia pratica, nos seus primérdios (estes
objetivos serdo alargados até abrangerem todo o saber), mas a relagéo
fundamental prépria do conhecimento em si: a relagéo entre o pensamento e
as coisas (MUNARI, 2010. p. 28).

Para Piaget o desenvolvimento precede ao aprendizado, ou seja, ele € um pre-
requisito para a aprendizagem. O desenvolvimento € pensado como um processo
continuo e que ocorre por meio de da interacdo do sujeito com 0 meio ao qual esta

inserido. Para Silva (2007), encontramos 0 seguinte esclarecimento:

Agora, € o desenvolvimento psicolégico e cognitivo que determina e
possibilita 0 desenvolvimento da inteligéncia e do pensamento racional. Os
fatores contextuais ou sociol6gicos ndo sao esquecidos ou minimizados, mas
submetidos ao desenvolvimento e a maturacdo dos aspectos biolégicos e
psicolégicos. Contudo, uma vez mais, a complexidade da teoria piagetiana
requer que avancemos em nosso entendimento da mesma. Tal énfase
biologica ndo se trata de uma transformagéo radical ou mesmo em uma
tomada de posicdo maturacionista. Nesta etapa da obra piagetiana, ele
continua afirmando que a inteligéncia ndo se da apenas pelo conhecimento
do meio, ou conhecimento das coisas, tdo pouco pela simples maturacédo de
estruturas cognitivas. Trata-se, sempre, de uma posi¢do interacionista
(SILVA, 2007. p. 56).
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Ao investigar a relacao entre desenvolvimento infantil e o papel dos jogos neste
desenvolvimento, Piaget, destaca a crianga como um sujeito proativo, portador de
interacbes e que desde seu nascimento a crianca é portadora de conhecimentos
prévios, conhecimentos estes relacionados a sua sobrevivéncia, é através deles que

elas irdo adquirir novos conhecimentos.

Para Piaget (1976), a crianca € construtora do seu proprio desenvolvimento que

ocorre em quatro etapas subsequentes.

1.2.1 Teoria Genética: processos do desenvolvimento e seus estagios

Os estudos do tedrico Jean Piaget exerceram grande atuacdo na area da
educacédo especialmente na educacéo infantil, em funcdo de sua construcdo da
psicologia genética que € um estudo do desenvolvimento cognitivo que inicia desde o
nascimento da crianca até a adolescéncia. O autor destaca que 0s processos de
conhecimento dependem de um equilibrio do organismo do individuo com o meio
externo, refere-se crianga como responsavel pelo seu desenvolvimento, pois a medida
gue o organismo evolui, ocorre a maturacdo do mesmo, 0S mecanismos mentais vao

modificando de acordo com as intera¢cées com 0 meio ambiente.

De acordo com o teorico, a criangca compreende a realidade agindo sobre ela,
suas relacdes com o meio externo por alguns esquemas. O primeiro esquema € o de
acao, onde estéo localizados os reflexos da crianga, como o ato pegar tudo, sugar o
leite e entre outros. No segundo, temos esquema de representacdo onde a crianca
possui a capacidade de entender e separar significado (perceptivel, material e
concreto) do significante (abstrato, imaterial e mental), ou seja, a “fungdo semiética”
(SILVA, 2007). Esses esquemas se desdobram em quatro estagios distintos, sendo
eles respectivamente: sensoOrio-motor, pré-operatério, operatério-concreto e

operatorio formal, que serdo apresentados a seguir:

1.2.1.1 Primeiro estagio: Sensério motor

O primeiro estagio € o sensorio motor essa etapa ocorre dos 0 aos 2 anos, nos
primeiros meses de vida, 0s comportamentos da crianca nessa fase sao determinados

por reflexos, que séo respostas bioldgicas a estimulos externos, e tem a funcdo de
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garantir a sua sobrevivéncia, utilizando-se dos cinco sentidos, paladar, viséao, tato,
audicdo e o olfato. Gradualmente a crianca adquire conhecimentos sobre a relacéo
de causa e efeito no mundo que a cerca, a partir dai a crianga comega a exibir
comportamentos direcionados a determinados objetos, ou seja, ela passa a se

comportar de forma a provocar resultados desejados.

Segundo Piaget (1978), durante a maior parte da etapa sensério motor o
pensamento da crianga esta restrito aos objetos do seu ambiente, mas em sequéncia
a crianca desenvolve o pensamento simbolico, ou seja, a capacidade de pensar em
objetos e pessoas ausentes. Uma vez que 0s objetos ndo precisam estar presentes
para a crianca pensar neles, ela é capaz de planejar atos com objetos mentais. E por

meio da sensacédo e da motricidade que a crianca estabelece contato com o mundo.

No percurso de internalizagdo dos esquemas motores um importante passo
destacado por Piaget € o da formacao do objeto. Por volta do 8° més, a
crianca comeca a estabilizar suas percep¢des do mundo, estabelecendo uma
continuidade no espaco e no tempo dos objetos com os quais interage. Tal
estabilidade decorre de uma maior mobilidade dos esquemas motores, da
maturacdo neuroldgica e da experiéncia que a crianca vai adquirindo no
interagir com seu meio. A formacédo do objeto ndo se completa de imediato,
serd preciso um longo caminho, até a adolescéncia, para a completa
realizacdo desta nocdo (SILVA, 2007. p. 56).

1.2.1.2 Segundo estégio: Pré—operatorio

O segundo estagio € o pré—operatério, ele ocorre dos 2 aos 7 anos de idade,
conhecido também como a primeira ou pré-infancia refere-se ao surgimento da
linguagem, possui habilidades de representar objetos e eventos mentalmente, tendo
uma visdo mais ampla. A partir desta fase, a crianca tera a capacidade de narrar fatos,
representar situacdes ja vividas ou futuras e interagir socialmente com instrumentos

comunicativos mais estruturados. De acordo com Piaget (2003):

Assim que a linguagem estiver um pouco mais aprimorada, ocorre a fase dos
“por qués”, surgindo aproximadamente aos cinco anos e meio de idade. Para
a crianca, tudo deve ter uma explicagdo, um motivo, nada é por acaso. Muitas
vezes, 0s adultos ndo acham respostas para as interrogacdes infantis, devido
as perguntas serem sobre assuntos triviais (PIAGET, 2003).

Esse periodo possui, de acordo com Goulart (1987, p. 23), subdivisdes:
* De 2 a 4 anos: aparecimento da fungao simbdlica por meio da linguagem, do jogo e

da imitag&o. A crianca constrGi conceitos a partir das experiéncias visuais concretas.
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* De 4 a 5 anos e meio: ela “calcula” sua realidade por meio de perguntas sucintamente
elaboradas: Onde? Como? Por qué? E suas respectivas respostas. E o inicio da
famosa fase dos “PORQUES”! Dessa forma, ela inicia a construcdo de significados do
que se passa ao redor, de situacdes e fendmenos a serem compreendidos. E um
periodo rico em descobertas, em relacédo a etapa anterior, podendo-se observar que

a crianca apresenta tracos marcantes e peculiares.

* De 5 anos e meio a 7 anos de idade: a crianca elabora e organiza seu mundo por
intermédio de esquemas padrbes de respostas para eventos que ainda nao possui

subsidios para compreender e explicar.

1.2.1.3 Terceiro estagio: operatério concreto

O terceiro estagio é o operatério concreto, inicia entre 7 a 11 anos de idade,
nesta etapa o pensamento da crianca comeca a apresentar a forma de operacoes
concretas e logicas, ela consegue pensar objetos e eventos, levando em consideracao
diferentes caracteristicas e perspectivas. A crian¢a percebe que seu ponto de vista é

compartilhado e que estéa sujeita a erros.

Nessa fase, elas progridem de um pensamento egocéntrico para um que se
constitui na razao, percebe que outras pessoas pensam diferente dela e que sentem
coisas diferentes também. Compreendem regras, sendo fiéis a elas, e estabelecem
compromissos. A comunicagao torna-se possivel (ja € uma linguagem socializada),
sem gue, no entanto, possam discutir diferentes pontos de vista. Nessa fase a crianga
também ja desenvolve no¢des de tempo, espaco, velocidade, ordem e causalidade.
O que é adquirido também nessa etapa é a capacidade de representacdo de uma

acao no sentido inverso de uma anterior, anulando a transformacao observada.

1.2.1.4 Quarto estagio: operatorio formal

O estagio operatério formal inicia-se a partir dos 12 anos, inicio da
adolescéncia, nesse estagio a crianca torna-se capaz de pensar e raciocinar sobre a
realidade, conceitos abstratos, hipoteses afirmacdes contrarias aos fatos. Ela também
€ capaz de entender a linguagem figurada. Conceitos cientificos e filoséficos sao

apreendidos nesse estagio, consegue separar, controlar variaveis, realizar
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experimentos cientificos. Nesse Ultimo estagio permite ao adolescente usar a légica
para solucionar problemas especificos e até mesmo abstratos, podendo planejar
acoOes futuras, pois sua percepcéo acerca do mundo se torna complexa e o seu olhar

sobre ele amplia.

Piaget (1978) afirma que os jogos e brincadeiras no desenvolvimento cognitivo
€ um instrumento obrigatorio para as atividades intelectuais. A atividade e o ato Iudico
nao Sao apenas um passatempo para gastar energia delas, mas séo recursos que
possibilitam o desenvolvimento intelectual das criancas. Segundo definicdo deste

autor:

O jogo e o brincar, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo, proporciona uma assimilacdo da real a
atividade prépria, fornecendo a esta seu alimento necessario e transformando
o real em funcdo das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos
ativos de educacdo das criancas exigem todos que se forneca as criancas
um material conveniente, a fim de que, jogando e brincando, elas cheguem a
assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil (PIAGET, 1976, p.160).

Ainda segundo Piaget, o ato de brincar tem influéncia nos processos cognitivos
das criangas, lhe permitindo construir conhecimentos sobre o mundo de uma forma
representacional, desempenhando um raciocinio logico e produzindo novos

significados para si mesma, aprimorando suas capacidades de representacao, dando

diferentes e novos sentidos para suas acoes.

Piaget (1978) ressalta, que os simbolos poderiam ser conceitos ‘carregados’ de
afetividade e os jogos e brincadeiras oferecem a oportunidade para a crianca

desenvolver formas préprias de compreensao das representacdes simbdlicas.

Observa-se muitas vezes, no jogo, a existéncia de simbolos dos quais a
significacdo ndo é compreendida pelo proprio sujeito... Todo simbolo é, ao
mesmo tempo, consciente sob um angulo e inconsciente sob outro, dado que
todo pensamento, mesmo 0 mais racional é também, ao mesmo tempo,
consciente e inconsciente. (Piaget 1978, p. 220).

Ao incluir a brincadeira e o jogo na educacéo infantil, Piaget caracteriza, a
formacdo de estruturas intelectuais da aquisicdo dos conhecimentos. A brincadeira e
0 jogar, enquanto recursos de integracdo, contribuem para a aprendizagem. Desse
modo, ao se relacionar com 0s outros e com o mundo de maneira ludica, a crianca
manifesta a sua fase de desenvolvimento cognitivo e produz conhecimentos e

aprendizagens, conforme o seu nivel de desenvolvimento.
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CAPITULO 2

A DIMENSAO PEDAGOGICA DOS JOGOS E BRINCADEIRAS NA EDUCACAO
INFANTIL DE ACORDO COM PIAGET E VYGOTSKY.

Este capitulo que tem por objetivo compreender a dimensao pedagodgica dos
jogos e brincadeiras na educacéao infantil de acordo com os tedricos Piaget (1978) e
Vygotsky (1988).

Para os autores Piaget (1978) e Vygotsky (1988), o brincar é definido como
uma forma de interpretar e assimilar o mundo. As criangas, durante 0s jogos e
brincadeiras, estabelecem relagcbes e representagcbes, 0 que estimula o
desenvolvimento de capacidades sociais, cognitivas e afetivas na medida em que elas
superam seu mundo habitual. Ao brincarem, as criancas planejam, criam hipoteses,
desenvolvem a imaginacgao, constroem relacdes, tomam decisdes e elaboram regras

de convivéncia.

Piaget (1978), se interessou pela construcdo do conhecimento e buscou
entender como os simbolos presentes no jogo e na imitagdo infantis se relacionam
com a capacidade de simbolizar o mundo e a si mesma, e mais, como conferem a
crianga novas qualidades em seu desenvolvimento mental e novas possibilidades de
interac&o com 0s objetos. Os jogos, assim como a imitacdo desenvolvem relacdes de
desequilibrio entre assimilacdo e acomodacao, demonstram condutas desadaptadas
(A& que a adaptacdo €é resultado do equilibrio estavel entre assimilacdo e

acomodacgéao), que sao importantes para indicar o desenvolvimento cognitivo e social.

Ao apresentar a formacdo do simbolo na crianca, Piaget (1978) demonstra
como a crianga constroi pré-conceitos antes dos conceitos; como o desenvolvimento
caminha do pensamento egocéntrico ao intuitivo, ambos antecedendo o pensamento
operatdério. Os jogos simbélicos possibilitam a observacao da assimilacdo deformante,
da incorporacao do mundo ao querer da criancga, dirigida pela busca da satisfacdo das
necessidades do eu. Ainda que a deformacédo da realidade seja o foco do jogo
simbalico, Piaget (1978) destaca que a crianca nao perde o contato com a realidade,
deformando-a intencionalmente (poderiamos dizer, conscientemente) para compor o

contexto da brincadeira de ficcéo.
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O jogo simbdlico, assim como o jogo de exercicio e 0 jogo de regras,
apresentam elementos do desenvolvimento cognitivo, afetivo e social. Ao expandir o
eu e ao desenvolver-se psicologicamente, a crianga pode, cada vez mais construir

novidades a partir de suas interaces com o mundo fisico e social.
Afirmacao do tedrico em relagdo aos simbolos ludicos:

Se, portanto, no nivel dos primordios da representacao, o aspecto de copia
inerente ao simbolo, como significante, prolonga a imitacdo, as proprias
significacdes, como significados, podem oscilar entre a adaptacdo adequada
gue é prépria da inteligéncia (assimilacdo e acomodacéao equilibradas) e a
livre satisfac@o (assimilagcdo que subordina a acomodacgéo) (PIAGET, 1978,
p. 116).

Na sua teoria e obra utilizou os conteudos das brincadeiras, para compreender
sobre o brincar, por que se brinca, e quais as fun¢des do brincar no desenvolvimento
psicoldgico, a conclusdo geral apresentada pela sua teoria refere-se a razao principal
para o brincar que € construir conhecimentos sobre o mundo de maneira
representacional, podendo especificar, no caso dos jogos simbdlicos, os objetos

propriamente ditos — significados, de seus representantes - significantes.

O brincar exerce a funcéo de permitir ao eu expandir-se, fixando suas fronteiras
no e em relacdo ao mundo e criando novos significados para este Ultimo e para si
mesmo. O desempenho desta importante funcdo psicolégica que promove a
construcdo de conhecimentos novos que permite criar, assim como o0
desenvolvimento da inteligéncia e também da afetividade, s6 pode ser acessado a
partir das acfes de jogadores e criangas que brincam com os mais diversos materiais
e objetos, conferindo-lhes os mais diferentes significados, desde significados praticos,
nos jogos de exercicio, até significados simbdlicos jogos de ficcdo e de regulacao

reciproca (jogos de regras).

Piaget (1978) ressalta acerca e sintetiza seu enfoque psicolégico, sobre os
diferentes jogos, sintetizando sua teorizagao e seu enfoque psicogenético: “Exercicio,
simbolo e regra: tais parecem ser as trés fases sucessivas que caracterizam as
grandes classes de jogos, do ponto de vista de suas estruturas mentais” (PIAGET,
1978, p. 148).

No jogo de exercicio a assimilacdo funcional e a repeticdo de resultados
interessantes é um fator predominante, o que é perfeitamente demonstrado pelas

acOes das criangas entre zero e dois anos de idade que brincam com os objetos de
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seu contexto, muito mais como um exercicio de suas capacidades funcionais do que
como uma expansdo de seu eu e criagdo de novidades. No jogo simbdlico, a
assimilacdo deformante e a ficcdo sdo construidas para adaptacdo do mundo ao eu.

O objetivo é, nesse caso, mais do que funcional, jA que ao expandir o0 eu pela
atividade simbdlica envolvida nos jogos de ficcdo, a crianca desenvolve sua
capacidade de representacéo, atribuindo novos significados para suas acdes, para 0s
objetos e para si mesma. Piaget (1978) ressalta a capacidade de interagir com objetos
gue ndo estdo ao alcance da percepcao direta, mas que sao representados pelo
pensamento. Isto permite um salto qualitativo fundamental para o desenvolvimento da
inteligéncia, o de poder agora prescindir do contato fisico com 0s objetos.

Segundo o referido tedrico, os simbolos sdo conceitos carregados de

afetividade.

Observa-se muitas vezes, no jogo, a existéncia de simbolos dos quais a
significacdo ndo é compreendida pelo proprio sujeito... Todo simbolo €, ao
mesmo tempo, consciente sob um angulo e inconsciente sob outro, dado que
todo pensamento mesmo o mais racional é também, ao mesmo tempo,
consciente e inconsciente (PIAGET, 1978, p. 220).

O desenvolvimento da consciéncia € responsavel por permitir a crianca
conhecer e compreender no nivel de seu pensamento aquilo que ja conhecia e que
havia colocado em prética no nivel da a¢édo concreta. Os simbolos tem caracteristicas
conscientes (em evidéncia nos jogos de ficcdo que expressam a intengdo de deformar
o real para se divertir) e, também, inconscientes (inacessiveis ao pensamento pré-
operatério da crianca pequena). Os aspectos inconscientes referentes aos
mecanismos das a¢des sdo também cognitivos e podem se tornar conscientes pela

intervencao do meio.

Em relacédo aos jogos de regras, Piaget (2003) destaca o papel da assimilacao
reciproca e das relagBes sociais. Os jogos sdo considerados a mais verdadeira
instituicdo infantil em suas caracteristicas praticas (pratica das regras) e internalizados
(consciéncia das regras), mostram como a consciéncia individual, gradativamente
compreende as regras e as relacdes sociais. Na crianca pequena esta assimilacédo
esta diretamente ligada as pessoas que transmitem as regras e ao sentimento de
obediéncia relacionado ao respeito pela autoridade, enquanto que a crianga mais
velha relaciona-se diretamente com a regra enquanto reguladora de agbes presentes
num conjunto de possibilidades. O elemento novo aqui é a ligagdo com o0 principio

regulador (regra) mais do que com as pessoas que a transmitem ou a apresentam; o
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gue promove segundo Piaget, a passagem da moral heterbnoma ou moral da

obediéncia, para a moral autbnoma ou da justica.

Os jogos de regras mais frequentes dentre as atividades de criancas da
chamada segunda infancia, mostram relacbes entre o pensamento l0gico, 0S
sentimentos normativos e regulacdes mais avancadas de tendéncias opostas. A
perspectiva da inteligéncia operatéria, que pode tomar as configuracdes e as
transformacdes dos objetos, acdes e situacdes, simultaneamente, corresponde uma
regulacéo afetiva superior, capaz de coordenar diferentes valorizagbes presentes ao
mesmo tempo, em hierarquias moéveis e flexiveis. Piaget (1978) afirma que quando a
inteligéncia se torna operatdria trazendo enorme avanc¢o no sentido da reversibilidade
e flexibilidade do pensamento, possibilitando a proximidade cognitiva, a afetividade
também evolui passando a se regular em sistemas de valores hierarquizados, bem

como coordenando conflitos entre tendéncias de forcas diferentes.

Os jogos de exercicios ocupam o periodo da inteligéncia sensério-motora e dos
sentimentos ‘instintivos’, ligados as necessidades fisicas e materiais. O prazer pela
repeticdo para obter ‘resultados interessantes’ regula as condutas da crianca
pequena, juntamente com a coordenacdo dos esquemas motores. A satisfacdo das
necessidades manifesta-se em sentimentos de prazer e desprazer e a conquista das
metas para as agdes motoras apresenta-se afetivamente em sentimentos de sucesso
e fracasso. Estes sentimentos como reguladores das acdes interferem nas condutas
das criancas que repetem mais frequentemente 0s jogos que propiciaram espetaculos
interessantes e que geraram prazer ligado ao sucesso das acfes ai inseridas. As
condutas da crianca nos jogos de exercicio revelam a estruturacao inteligente iniciada
pela coordenacdo dos esquemas motores e regulacdes afetivas correspondentes a

sentimentos ligados a realizag¢éo e alcance dos objetivos praticos das acoes.

A ideia de transformacédo criadora de Vygotsky (1988), diferente de Piaget
(1978), que trabalha a assimilacdo do real. Ambos falam numa transformacao do real
por exigéncia das necessidades da crianga, mas, enquanto para Piaget a imaginacao
da crianca ndo é mais do que atividade deturpada da realidade, para Vygotsky (1988),
a criancga cria, desenvolve o comportamento combinatério a partir do que conhece,
das oportunidades do meio e em funcdo das suas necessidades e preferéncias.
Segundo Vygotsky (1988) a crianca brinca, se desenvolve, socializa. Brincando as

criancas se desenvolvem, descobrem o seu papel na sociedade e seus limites,
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exploram o mundo e aprendem a realidade que vivem. A brincadeira € um importante
meio de aprendizagem, desde que néo seja deixado de lado o aspecto ludico que ela

traz. Os jogos e as brincadeiras sdo muito importantes.

[...] o objeto que (a crianga) usa nas suas brincadeiras serve como uma
representacdo da realidade ausente, e ajuda a crianca a separar objeto e
significado. Constitui um passo importante no percurso que levara a ser capaz
de, como no pensamento adulto, desvincular-se totalmente das situagcfes
concretas (VYGOTSKY, 1988, p. 123).

Vygotsky (1988) afirma que em um jogo a crianca ndo € mera expectadora, e
sim, o sujeito principal das brincadeiras: jogos e fantasias que as levem a vivenciar,
induzir, entender e absorver conceitos que ultrapasse o plano cognitivo e explore o
convivio social, a autoestima, a absorcdo de valores. No brinquedo a crianca
comporta-se de forma mais avancada do que nas atividades real e também aprende
a separar objeto e significado.

Segundo o tedrico, a agdo numa situacao imaginaria ensina a crianc¢a a dirigir
seu comportamento ndo somente pela percepcdo imediata dos objetos ou pela
situacdo que a afeta de imediato, mas também pelo significado dessa situacao.
Observando uma crianca muito pequena diariamente, compreendemos que é
impossivel para ela separar o campo do significado do campo da percepcao visual,
pois ha uma fuséo intima entre o significado e o que é visto. A crianca usa objetos
concretos atribuindo outro papel. A situacéo é definida pelo significado da brincadeira
e ndo pelos elementos reais que aparecem. A crianca relaciona com o significado em
guestao e ndo com os objetos concretos que tem nas maos.

De acordo com Vygotsky (1988), o ato de brincar, especificamente no
brinquedo a crianca, opera com significados desligados dos objetos e acdes aos quais
estdo habitualmente vinculados; no brinquedo, ela inclui, também, acdes reais e
objetos reais. Isto caracteriza a natureza de transi¢éo da atividade do brinquedo: é um
estagio entre as restricbes puramente situacionais da primeira infancia e o
pensamento adulto, que pode ser totalmente desvinculado de situagcbes reais. A
crianca faz com que um objeto influencie outro semanticamente. Ela ndo pode separar
o significado de um objeto, ou uma palavra do objeto, exceto usando alguma outra
coisa como pivo. A transferéncia de significados € facilitada pelo fato de a crianca
reconhecer numa palavra a propriedade de um objeto; ela vé ndo a palavra, mas o

objeto que ela designa. Para uma crianca, a palavra "cavalo" aplicada ao cabo de
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vassoura significa "eis um cavalo”, porque mentalmente ela vé o objeto por tras da
palavra.

O brinquedo gera uma zona de desenvolvimento proximal da crianca. No
brinquedo, a crianca sempre se comporta além do comportamento habitual de sua
idade, além de seu comportamento diario, no brinquedo é como se ela fosse maior do
gque €& na realidade. O brinquedo compreende todas as habilidades do
desenvolvimento de uma forma concreta, sendo uma grande fonte de
desenvolvimento. Apesar da relacdo brinquedo-desenvolvimento poder ser
comparada a relacéo instrugédo desenvolvimento, o brinquedo propicia ampla estrutura
basica para mudancas das necessidades e da consciéncia. A acdo na esfera
imaginativa, numa situacdo imaginaria, a criacdo das intencfes voluntarias e a
formacéo dos planos da vida real e motiva¢fes tudo aparece no brinquedo, que se
constitui, assim, no mais alto nivel de desenvolvimento pré-escolar. A crianca
desenvolve-se através da atividade de brinquedo. Somente neste sentido o brinquedo
pode ser considerado uma atividade condutora que determina o desenvolvimento da
criancga, no brinquedo a crianca é livre para determinar suas proprias acoes.

O francés Henri Wallon (2007) foi de grande importancia para compreender o
desenvolvimento psicoldgico da crianca, sendo que nesse processo brincadeira € de
fundamental importancia, o qual a crianca deve ser inserida desde cedo. Para este
estudioso o significado da infancia é o ludico.

No processo de desenvolvimento da crianca, a brincadeira e 0 jogo séo
fundamentais porque trabalham as interages sociais, que é um dos fatores mais
importantes para a formacdo da personalidade. E para isso, a afetividade é um dos
fenbmenos que também se inclui no processo. Associada a motricidade que pode ser
impulsionada pela atividade, devido ao movimento que as criangas fazem ao jogar e
brincar, é passo importante para se deflagrar o desenvolvimento psicolégico. O
movimento e suas aquisicbes acabam se definindo como a primeira comunicacao,
conhecido como dialogo ténico com 0 meio. Nesse aspecto, torna-se primordial como
ferramenta para o desenvolvimento da linguagem (WALLON, 2007).

Wallon (2207) diz que a ludicidade e a brincadeira, torna-se um fato importante
para a criangca porque inclui atividades que sdo realizadas com prazer e
espontaneidade, fazem parte da esséncia do comportamento infantil. A capacidade
de movimento faz com que ocorra a comunicagao, a interacdo; e por meio destas a

descoberta de potencialidades. Neste intervalo outra manifestacdo humana aparece
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como elemento auxiliador no processo de desenvolvimento. Trata-se das emocdes, 0
gue nos faz entender que o desenvolvimento de um individuo néo inclui apenas
cognicdes. Para o desenvolvimento da comunicagdo estdo envolvidos outros
elementos: afetividade, emocdes, movimento e formacao do eu.

Sao elementos que acionados quando a crianga brinca ou joga, ou seja, as
brincadeiras, que sdo assim denominadas pelos adultos como atividades de pouca
importancia, ndo tém bem essa conota¢do. Ha que se considerar que, jogar ou brincar
nao sdo menos importantes do que outras atividades que as criancas tém que fazer
para desenvolverem sua formag¢do, como € o caso das atividades escolares mais
formais. Para Wallon (2007), os adultos estdo equivocados ao pensarem assim sobre
a ludicidade.

O adulto batizou de brincadeira todos os comportamentos de descoberta da
crianca. Os adultos brincam com as criancas e € ele inicialmente o brinquedo,
0 expectador ativo e depois o real parceiro. Ela aprende, a compreender,
dominar e depois produzir uma situacdo especifica distinta de outras
situacdes (WALLON, 2007, p.98).

De acordo com Wallon, as brincadeiras ou jogos, ndo sdo apenas maneiras
divertidas da crianca ser, mas € uma forma de expressao pela qual ela vive seu dia a
dia e através dela aprende e compreende tudo ao seu redor de acordo com seu ritmo.

Compreende-se que de acordo com as teorias Piaget (1978), Vygotsky (1988)
e Wallon (2007), quando se trata de desenvolvimento da crianca a ludicidade € de
fundamental e primordial importancia, cada um desses teoricos, dentre muitos outros
traz 0 seu modo e a sua contribui¢ao, indicando a apropriacdo das brincadeiras para
a formacdo do ser humano, em especial quando tratam destas atividades na fase
infantil.

Essas questdes fazem entender como essas atividades sdo indispensaveis ao
processo de ensino-aprendizagem nos anos iniciais escolares, quando a crianca esta
na sua fase ladica. Compreende-se que, tanto 0os jogos quanto as brincadeiras na
educacéo infantil, ttm sua importancia em sala de aula, sendo necessario o professor
disponha-se de estratégias e defina objetivos que sejam apropriados as atividades

espontaneas e as que ele venha orientar.
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CAPITULO 3

JOGOS QUE PODEM CONTRIBUIR PARA O DESENVOLVIMENTO E
APRENDIZAGEM DA CRIANCA

Neste terceiro capitulo realizamos andlises e pesquisas de jogos e brincadeiras
gue podem contribuir para o desenvolvimento e aprendizagem da crianca. Conforme
explicitado nos capitulos anteriores, 0s jogos e as brincadeiras consistem no estimulo
ao desenvolvimento de habilidades novas para as criancas. Sdo motivos de felicidade
e prazer que constituem o movimento da liberdade e, por isso, reproduzem o
desenvolvimento e progresso de quem sonha, sente, decide, arquiteta, aventura e age
com esfor¢o para solucionar os desafios dos jogos e brincadeiras, reinventando o

tempo, o lugar e os objetos.

Os jogos e as brincadeiras na compreensao do ensino ludico nos levam a
perceber mais a crianga como sujeito e como construtor de seu proprio conhecimento.
Apresentaremos alguns jogos favoraveis ao desenvolvimento, que tem por finalidade
0 aprimoramento nos aspectos do desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo, na

socializagéo, na criatividade, comunicacao e interacao social.

3.1 Desenvolvimento motor

A coordenacdo motora envolve tanto o aspecto amplo, brincadeiras que
ensinam a crianga a coordenar o corpo, o espaco, quanto a motricidade fina, que séo
movimentos delicados e especificos como o0 movimento da pin¢a, segurar e mover um

objeto de uma mao para outra.

A habilidade motora fina € importante e necessaria para caligrafia e muitas
outras atividades cotidianas, como vestir, higiene pessoal e a alimentacdo. A
coordenacdo motora fina, refere-se as atividades relacionados aos pequenos
musculos do corpo, como: escrever, coordenar os movimentos das maos e dos olhos,

criar pecas, entre outros.
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3.1.1 Quais séo as cores?

7

O nome dessa atividade (jogo) é quais sdo as cores, € uma atividade que
trabalha a motricidade fina, raciocinio légico, percepcéo visual e atencdo. Para a
fabricacdo do jogo é utilizado os materiais: cartdes brancos, pintados com bolinhas
coloridas, prendedores e o desenho de uma bola na ponta, com as cores relacionadas
no cartdo. A crianga com atencédo devera relacionar a cor do prendedor com a cor da

bolinha que esta no cartédo branco.

Fotografia 1

Fonte: Rede Pedagdgica
Disponivel em: https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y

3.1.2 Jogo de encaixe

Esse jogo também trabalha as habilidades motoras finas, habilidades motoras
visuais, forca das méaos e pulsos e resolucédo de problemas. O material usado para
esse jogo, é rolo vazio, e alguns canudos ou palitos, no rolo todo é feito alguns
buracos, buracos maiores e menores, e a crianca devera encaixar os canudos nos

buracos.


https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y
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Fotografia 2

Fonte: Rede Pedagdgica
Disponivel em: <https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y >

3.1.3 Circuito com baldes

Circuito com balBes - O objetivo do jogo é desenvolver a motricidade ampla da
criancga, aideia da dindmica € trabalhar a lateralidade, sentido, dire¢do e espago, como
andar de lado sobre a linha, pular com os dois pés, passar por baixo dos bales.

Fotografia 3 Fotografia 4

Fonte: Brincando Crescendo Fonte: Brincando Crescendo Disponivel
Disponivel em: em:

<https://instagram.com/redepedagoqi <https://instagram.com/redepedagogica?iqg
ca?igshid=YmMyMTA2M2Y> shid=YmMyMTA2M2Y=>

3.2 Desenvolvimento cognitivo

Os jogos para o desenvolvimento cognitivo sdo aqueles jogos que estimulam e

desenvolvem func¢des cognitivas do cérebro, como a percepcao, atencdo, memaria,


https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
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linguagem, as func¢des executivas, raciocinio, légica, estratégia, tomada de decisbes
e resolucéo de problemas.

3.2.1 Simetria

Pareamento e simetria neste jogo é trabalhado a concentracéo, paciéncia, foco,
coordenacdo motora, percepgao visual, tamanhos e cores. A proposta do jogo &
montar os pompons de acordo com a sequéncia ao lado olhando e encaixando
conforme as cores e tamanhos representado. Para a confeccdo da atividade foi
utilizado folha sulfite, canetinhas coloridas e pompom colorido.

Fotografia 5
S
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Fonte: Aprendendo Ensinar
Disponivel em: <https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=>

3.2.2 Formas geométricas

Costurando as formas geométricas trabalhamos nesse jogo a concentracao,
paciéncia, coordenacdo motora fina, percepcao visual e as formas geométricas. A
proposta da atividade é costurar as formas geométricas representadas na camiseta

em sua posicgao correta. Foram utilizados papelao, canetinhas colorida e barbante.

Fotografia 6

Fonte: Brincando Crescendo
Disponivel em: <https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=>



https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
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3.2.3 Quebra-cabecgas

Quebra—cabeca trabalha a cognicdo, a memoria, desenvolvimento da
coordenacdo, aumenta a percepgcao e promove a interagao social, ajuda a crianca
analisar e desenvolver estratégias para a montagem, estimulando o raciocinio l6gico
e a criatividade. Foram utilizados papeldo, canetinhas coloridas, lapis de cor e foi

dividido em 4 partes iguais, podendo ser dividido em mais partes.

Fotografia 7 Fotografia 8

Fonte: Crislaine Oliveira Fonte: Crislaine Oliveira
Disponivel em: _ Disponivel em:
<https://instagram.com/redepedagogica <https:/linstagram.com/redepedagogica?

?igshid=YmMyMTA2M2Y=> igshid=YmMyMTA2M2Y=>

3.2.4 Raciocinio légico

Raciocinio Légico — montando o cocar do indio — neste jogo é trabalhado a
concentragdo, paciéncia, percepcéao visual, coordenacdo motora, raciocinio logico e
as cores. A proposta do jogo € colocar as penas no cocar conforme a cor indicada da

sequéncia. O material do jogo € papeldo, canetinhas coloridas, e.v.a e canudos.

Fotografia 9

Fonte: Brincando Crescendo
Disponivel em: < https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=>



https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
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3.3 Criatividade e Comunicacao

Atividades que produzam potencial criativo para as criangcas, sado de
fundamental importancia, pois quando estimulamos o cérebro criativo da crianca
estaremos proporcionando e preparando para o futuro. E necessario planejar jogos,
atividades e exercicios criativo para trabalhar o desenvolvimento das criancas. No
jogo utilizando a criatividade a criangca em diversos momentos tera que trabalhar em
equipes, desse modo, ela precisara ter uma boa comunicacao para expressar-se.

Fotografia 10 Fotografia 11

Fonte: Aprendendo Ensinar
Disponivel em:
<https://instagram.com/redepedagogica?ig
shid=YmMyMTA2M2Y=>

Fonte: Aprendendo Ensinar
Disponivel em:
<https://instagram.com/redepedagogi
ca?igshid=YmMyMTA2M2Y=>

3.3.1 Atividades/Técnicas artisticas

Nessas imagens sdo propostas para trabalhar diversas técnicas de pintura para
estimular a criatividade, coordenagdo motora, percepcao visual e a imaginagcédo das
criangas. Com recursos, objetos e utensilios do dia a dia da crianga, tornando uma
atividade prazerosa e criativa, para a crianga criar o que ela quiser.

Fotografia 12

Fonte: Aprendendo Ensinar
Disponivel em: <https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=>



https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
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Fotografia 13

Fonte: Aprendendo Ensinar
Disponivel em: <https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=>

3.3.2 Colagens e dobraduras
Outra proposta interessante para ser trabalhada € a ideia de colagens e
dobraduras com circulos para estimular a criatividade, imaginacdo, coordenacao
motora fina, concentragdo, memoaria e paciéncia. Os recursos de dobradura e colagem
contribuem para o desenvolvimento da psicomotricidade da crianca, melhorando o
desenvolvimento cognitivo, visomotor, e os sentidos audi¢ao, viséo e tato.
Fotografia 14 Fotografia 15
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Fonte: Aprendendo Ensinar Fonte: Aprendendo Ensinar
Disponivel em: Disponivel em:
<https://instagram.com/redepedagogic <https://instagram.com/redepedagogic

a?igshid=YmMyMTA2M2Y=> a?igshid=YmMyMTA2M2Y=>



https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
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3.4 Habilidades Matematica

A matematica se faz presente em nosso dia a dia, e pode ser compreendida
por meio de jogos educativos. Objetivando o desenvolvimento cognitivo, psiquico e
motor das criangas no ensino de matematica, proporcionando a interacdo da crianca
com 0 meio, com 0 outro e consigo mesma. O jogo possibilita a exploracéo e
manipulacdo de objetos, do ambiente, contribuindo para a construgdo da
personalidade e do desenvolvimento cognitivo.

Os jogos de matematica sdo 6timos recursos para o aprendizado das criancas
para a educacdo infantil e anos iniciais. Devemos usar 0 jogo COMO um recurso
favoravel e facilitador, trabalhando com as dificuldades que as criancas demonstram
em relacdo a alguns conteldos matematicos.

Alguns beneficios que podemos destacar dos jogos matematicos sao: as
possibilidades de identificar as criancas que estdo com mais dificuldades na
aprendizagem e a reagao positiva por parte de muitas criangas que tornam-se sujeitos
mais criticos, atentos e participativos na sala de aula.

O jogo matematico incentiva a crianga a promover alternativas, explicagoes e
solugcbes para questbes propostas, eles contém inumeros beneficios para o
desenvolvimento e aprendizado das criancas na educagéo infantil, contribuindo para
uma aprendizagem significativa. Em seguida, veremos alguns exemplos de jogos para

trabalhar as habilidades matematicas.

Fotografia 16

Fonte: Acervo Pessoal
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3.4.1 Contagem

Neste jogo trabalha a contagem, e a quantidade correspondente, promover a
habilidade da contagem precisa da compreensdo da quantidade, € necessario
relacionar os nomes aos numeros com a sua ordem, associar nomes e numeros com
a definicdo dos elementos indicados e realizar a contagem Unica dos mesmos.

A crianca desenvolve o raciocinio matematico, através da brincadeira que
proporciona uma aprendizagem prazerosa e significativa. A proposta do jogo € a
crianga contar as florzinhas que estdo na camiseta e coloca-las com o auxilio do
prendedor no varal no numeral correspondente a quantidade. Neste jogo pode ser
trabalhado a interacdo e socializagéo, propondo a brincadeira em duplas, trios ou
quartetos.

Fotografia 17

Fonte: Rede Pedagdgica

Disponivel em: https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=

3.4.2 Sequéncia numérica

Este jogo é trabalhado a sequéncia numeérica, desenvolvendo a nogdo de
namero antecessor e sucessor. O desenvolvimento do senso numeérico na educacao
infantil e nos anos iniciais é realizado por meio das vivéncias do dia a dia da crianca,

ligados ao corpo, a experimentacdo e objetos concretos. Na educacéo infantil, séo


https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=

39

habilidades que posteriormente servirdo como base para o aprendizado l6gico do

calculo.

Fotografia 18

Fonte: Rede Pedagdgica

Disponivel em: https://linstagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=

Sequéncia numérica — a proposta da atividade é completar a sequéncia
numérica com 0s numeros que estao faltando, neste jogo € trabalhado a
concentracdo, paciéncia, percepc¢édo visual, coordenacdo motora fina e 0s nimeros.
Para a atividade foram utilizados papeldo, folha sulfite, canetinhas coloridas e
prendedores.

Fotografia 19 Fotografia 20

Fonte: Rede Pedagdgica

Disponivel em: https://linstagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=



https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
https://instagram.com/redepedagogica?igshid=YmMyMTA2M2Y=
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7

Jacaré dos numeros — € trabalhado o reconhecimento dos numeros, a
sequéncia numérica, contagem, coordenacdo motora fina, cores, atencdo e
concentracdo. O objetivo do jogo € tirar um dente do jacaré, observar o nimero e
colocar na tabelinha no numeral correspondente. Na producéo do jogo foi utilizado
massinha de modelar para fixar os dentes, papelédo, canetinhas coloridas, papel sulfite
e prendedores.

Portanto, esses sdo recursos eficientes e necessérios, para 0 ensino-
aprendizagem e o desenvolvimento das criancas, como professores temos que ter o
objetivo claro que é o de mediar e promover o aprendizado da crianca e através
dessas modalidades propiciaremos varias experiéncias, é durante 0s jogos e

brincadeiras que a crianga se sentird autbnoma e protagonista do processo.
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CONSIDERACOES FINAIS

Uma das maneiras de promover o ensino e aprendizagem na Educacao Infantil
€ através das atividades ludicas, incluindo jogos e brincadeiras, pois através dessas
atividades possibilitamos a estimulagdo da imaginagdo, o aumento das interacdes
para o aprendizado, o desenvolvimento da autoconfianca, a organizacdo e
concentragéo, o senso cooperativo, desenvolvimento da socializagéo e o aumento das
interacOes da criangca com as outras criancas e do respeito matuo.

Desde o nascimento, a crianga tem relagdo com o meio social tornando-se
humana, suas aprendizagens e seus desenvolvimentos cognitivos vao se
desenvolvendo no decorrer da vida e é de fundamental importadncia o papel do
professor nesse processo, planejando e buscando mediacdes de acordo com as
particularidades de cada crianga que se integram na sua sala, esse planejamento
conceitua a crianca como parte da sociedade produtora de cultura e por ela é
transformada. A organizacdo do espaco na educacdo infantil precisa ser bem
analisada de modo que as criancas sejam capazes de compartilhar entre elas,
sentimentos e sensac¢des diferentes para que contribuam com suas aprendizagens.

O jogo na educacao infantil proporciona o prazer, o desenvolvimento da crianca
em seus aspectos: cognitivo, social, afetivo e linguistico. Ao adotar o jogo na educacéo
infantil, o professor estabelece um espaco de interagdo em que a crianga experiéncia
o mundo e amplia os seus conhecimentos. Desse modo, o professor da educacéo
infantil exerce um papel necessario para o aprendizado e desenvolvimento dessa
crianca: o de incentivador e mediador nas relacdes e nos resultados, propiciando uma
aprendizagem significativa.

Os jogos e as brincadeiras sdo necessarios e excelentes contextos de
mediagdo entre o prazer e o conhecimento, uma vez que auxilia e favorece o
desenvolvimento intelectual da crianca, contribuindo para o0 processo de
aprendizagem do educando, através desses recursos, a pratica educativa passa a ser
dinamica.

Os jogos contribuem para criar um prazer aos educandos, sobre o contetudo a
ser aplicado com a finalidade de respeitar 0s interesses e as motivagdes das criancas
em interagir, expressar e agir nas atividades praticadas na sala de aula.

Fundamentado na presente pesquisa, certificamos que 0s jogos na educacao

infantil auxiliam de maneira significativa o ensino e aprendizagem da crianca em sala
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de aula. Compreendemos o0 quanto 0s jogos e as brincadeiras sdo importantes para

as criancas na construcao progressiva do seu conhecimento.
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