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Eixo: Atuacao na educagao infantil com énfase na aprendizagem ludica

25 JOGOS, BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS NO
PROCESSO DE APRENDIZAGEM ESCOLAR

* Thais Quirino Pereira de Sousa, UnB/FE/Curso de Pedagogia

(thaais_quirino@hotmail.com)

» Maira Vieira Amorim Franco, UnB/PPGE/Mestranda em Educacgao

(maira.vaf@gmail.com)

+ Virginia Honorato Buffman Borges, UnB/PPGE/Mestrado em Educacao

(virginiahbuffman@gmail.com)

1 RESUMO

A ludicidade vem chamando a atencao
de professores e de pesquisadores
principalmente no que se refere a educacao
infantil, considerando que o ato de brincar,
para as criangas, ¢ importante para sua
plena formagdo psicossocial. Os jogos e
as brincadeiras contribuem, nesse sentido,
para o desenvolvimento cognitivo, fisico
e moral das criangas. Nesse contexto, o
trabalho proposto tem por objetivo analisar a
influéncia dos brinquedos e das brincadeiras
como processador didatico para o ensino
e a aprendizagem nas classes de educacao
infantil. Por tratar-se de uma investigacao
inicial, metodologicamente, optou-se pela
pesquisa bibliografica. Os resultados parciais
apontam para a necessidade de se entender
o ludico como mediador da aprendizagem
significativa, buscando, nos aportes tedricos,
os subsidios para a compreensao das teorias
que tratam do assunto bem como a necessidade
da continuidade do trabalho ora apresentado.

Palavras-chave: Ludicidade. Jogos.
Brinquedos. Brincadeiras. Ensino-
aprendizagem.

Otilia Maria A. N. A. Dantas, UnB/FE/ Professora (otiliadantas@unb.br)

2 INTRODUCAO

Durante o estagio desenvolvido em uma turma
de educacao infantil de uma escola publica do
Distrito Federal, por ocasido da disciplina de
Projeto 2, no ano de 2016, percebemos que as
professoras observadas, em alguns momentos,
utilizavam  brinquedos  para  trabalhar
determinados conteudos. Empregados
como suporte didatico, os brinquedos, com
formas geométricas e coloridas, eram os
mais requisitados. Entendendo os jogos, os
brinquedos e as brincadeiras como mediadores
de aprendizagem escolar, essa pesquisa
procura investigar a influéncia dos brinquedos
e das brincadeiras como processador didatico
da aprendizagem escolar.

A metodologia utilizada, nessa pesquisa, foi a
pesquisa bibliografica de natureza qualitativa
na qual as informagdes analisadas, sem o uso
de estatistica, tendem a embasar o estudo.
De acordo com Bogdan e Biklen (1994),
a pesquisa qualitativa possui o ambiente
natural como fonte que influencia diretamente
os dados e tem o pesquisador como um
importante instrumento, descrevendo ndo so
a aparéncia do fenomeno, mas também a sua
esséncia. Vale ressaltar que os significados
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sdo a principal preocupagdo de quem realiza
pesquisa qualitativa.

Os aportes teoricos, adotados para este estudo,
pautaram-se em Piaget (2010) e em Vigotski
(2011; 2013). Esses sao tedricos interacionistas
que consideram que as criangas constroem seu
conhecimento por meio da interagdo com o
meio em que estdo inseridas, um processo que
vai sendo construido durante toda sua vida.
Além de Luckesi (2007), de Oliveira (2007), de
Sa, Silva e Braga (2013), dentre outros autores
que tratam a ludicidade no fazer pedagdgico da
sala de aula e do cotidiano das criancas.

3 REFERENCIAL TEORICO

Como se consolida o conhecimento na crianga?
Quem e em quais situagdes a ludicidade e a
educagdo contribuem para a constru¢ao do
conhecimento na crianga, ou seja, da sua
aprendizagem no ambiente escolar? Para
responder essas questdes, delimitaremos
nosso campo teodrico delineando as categorias
do referente estudo.

Piaget (2010), o primeiro tedrico a estudar a
percepcao e a logica do pensamento infantil,
comprovou que a diferenca existente entre o
pensamento de uma crianga e o de um adulto
¢ mais qualitativa do que quantitativa. Afirma
que o pensamento infantil ¢ original e, por
isso, € autistico, s se torna um pensamento
dirigido e real ap6s duradoura e forte pressdo da
sociedade. E que a forma mais espontanea do
pensamento infantil € o brinquedo ou situagao
imagindria. A criancga utiliza instrumentos até
que aprenda a falar para se comunicar com o0s
adultos. Ela passa a querer controlar o meio
com a fala, produzindo novas relagdes com o
meio e essa produgdo ird, no futuro, ajudar a
definir o intelecto.

Para obter a capacidade humana da linguagem,
as criangas procuram instrumentos que vao
servir de auxilio na resolucdo de problemas
e no planejamento antes de agir. Os signos
e as palavras sdo, para as criancas, meios de
contato com a sociedade.

Piaget (2010) ¢ conhecido por desconsiderar
os fatores sociais na forma¢do dos homens.
De acordo com ele, no estagio sensorio-motor
¢ um exagero falar que existe socializagdo da
inteligéncia, pois essa socializagdo acontece
quase que individualmente, ndo havendo trocas
com a sociedade. Isso comeca a mudar depois
que a crianga adquire a linguagem, ja no estagio
pré-operatério. Porém, ainda ha a presenca
de alguns obstaculos como, por exemplo, a
dificuldade de se por no lugar do outro e a falta
de capacidade de conseguir uma referéncia
impossibilitando o didlogo, oportunizando,
assim, 0 pensamento egoceéntrico.

A crianga, com pensamento egocéntrico,
entende que seu ponto de vista € absoluto.
E essa indiferenca, com o que o outro diz,
caracteriza o tipo de ser social que essa crianga
¢ no estagio pré-operatorio. Ou seja, ela ainda
nao tem capacidade de socializagdo. Ao entrar
no estagio operatorio, a crianga consegue se
socializar melhor ajudando na definicao do
que Piaget (2010) denominou personalidade.

A fala egocéntrica, aquela em que a crianga
fala exclusivamente de si, é ainda mais usada
pelas criancas quando buscam ajuda de
um adulto e ndo adquirem ou quando estdo
sozinhas. Assim, ndo podem utilizar a fala
social passando a fala egocéntrica. Esse ¢
um conceito interpretado diferentemente por
Vigotski (2011). Para ele, apenas no inicio
da vida da crianga, os fatores bioldgicos se
sobressaem em relagdo aos fatores sociais,
pois o seu desenvolvimento sofre influéncia
dos adultos ou de quem for mais velho e
estiver em contato com ela. O modo, como
a crianca utiliza a linguagem, tem um papel
de suma importancia na organiza¢do do
seu pensamento. A linguagem adquirida
pela crianca ajuda a formar o pensamento
infantil, bem como auxilia na sua atenc¢ao, sua
imaginag¢ao e sua memoria.

3.1 APRENDIZAGEM

Segundo Vigotski (2013, p. 53), a
aprendizagem “[...] centra-se no pressuposto
de que os processos de desenvolvimento da
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crianga sdo independentes do aprendizado”. A
aprendizagem ¢ apenas um processo que nao
se interliga com o desenvolvimento , embora
se baseie no desenvolvimento. Para Piaget
(2010), o desenvolvimento ocorre antes
da aprendizagem, deixando de lado que a
aprendizagempodeajudarnodesenvolvimento,
para ocorrer o aprendizado, ¢ preciso que
exista desenvolvimento e maturagdo. Segundo
Vigotski (2013), a aprendizagem se inicia
antes mesmo da crianga entrar na escola. Ela
chega, neste ambiente, proprietaria de um
conjunto de conhecimentos prévios relevantes
para sua qualificacdo escolar e a Zona de
Desenvolvimento Proximal ou Proximo ¢ o
que caracteriza melhor esse momento.

A zona de desenvolvimento proximal, criada
por Vigotski (2013), representa a distancia
entre o nivel de desenvolvimento real, os
conhecimentos prévios do aprendiz, € o
nivel de desenvolvimento potencial, o que
se deseja que a crianga aprenda; ou seja, as
expectativas de aprendizagem propostas pelos
professores. Todo o trabalho escolar tende
a fortalecer e a configurar a aprendizagem
dos alunos, provocando a transposi¢do dos
conhecimentos prévios para o conhecimento
escolar ou cientifico. Ninguém aprende por
igual, por mais que se deseje isso. Para o autor,
o desenvolvimento ndo ¢ prioridade para a
aprendizagem, pois o sujeito pode aprender
sem ter maturidade biologica.

3.2 LUDICIDADE

De acordo com Luckesi (2007, p. 18),
“A ludicidade [...] ¢ o estado de quem se
desenvolve, se integra, se constitui, toma
posse de si, de modo alegre, fluido e feliz.”.
Por meio de atividades ludicas, o processo
de aprendizagem se torna mais prazeroso e
propicia melhores relagdes entre professor-
aluno e entre o ambiente em que vivem.

A pesquisa aponta que a ludicidade pode nao
estar esta sendo utilizada nas escolas de forma
correta, tendo em vista que ndo ¢ uma pratica
corriqueira nos planejamentos pedagogicos ou
apenas em momentos de recreagao, nos quais a

intencionalidade ndo esta bem definida. Ainda
¢ comum pais e educadores verem os jogos €
os brinquedos como instrumentos destinados
exclusivamente ao recreio.

Dantas (2013, p. 146-147) argumentou que:

E importante entender que brincar
ndo constitui perda de tempo, nem
¢ uma forma de preencher o tempo.
A crianca que tem oportunidade de
brincar esté incluida do convivio so-
cial integrado, pois o brinquedo pos-
sibilita o desenvolvimento integral
da crianga considerando que ela se
envolve efetivamente, convive so-
cialmente e opera mentalmente.

S6 ¢ considerado ludico, aquilo que estimular
esse estado dentro de nds.  Para Santos
(2011), todos os seres humanos nascem
sabendo o que ¢ e como brincar. Naeducagao, os
jogos, os brinquedos e as brincadeiras tornam-
se ferramentas importantes em um ambiente
criativo e capaz de envolver as criangas a,
ludicamente, se deparar com as vivéncias
sociais e educacionais, de modo a oportuniza-
las a pensar e a tomar decisdes. Para Piaget
(2010), ao brincar, a crianga deixa de lado o
real e passa a enxergar o mundo conforme
sua imaginagdo, tendo em vista que o jogo
simbdlico ganha um papel preponderante,
expondo a crianga ao sociodrama, passando
a representar certas pessoas, que nao estao ali,
como uma mae ou 0 um pai, ou mesmo um
professor. Esse jogo simbolico tem seu auge
entre dois e quatro anos de idade. Para Vigotski
(2013), ao brincar, leva-se em consideragao a
situacdo imagindria criada pela crianca.

3.3 BRINQUEDOS E BRINCADEIRAS

Os brinquedos foram criados para que
as criancas, com desejos irrealizaveis, se
distraissem. Foram pensados para que, em
idade pré-escolar, estando em seu mundo
imaginario, as crian¢as possam realiza-
los. Partindo dessa concepgdo, o prazer,
proveniente do brinquedo para criangas de
cinco e seis anos, ¢ oportunizado por diferentes
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estimulos. Mas ndo significa que aquilo que
ndo ¢ realizdvel se torna um brinquedo. O que,
na realidade, ndo ¢ percebido pelas criangas,
acaba se tornando uma regra com o brinquedo.

O brinquedo influencia no desenvolvimento da
crianga. Bebés ou aqueles, com menos de trés
anos de idade, ndo conseguem se envolver em
situacdes imaginarias, pois 1sso seria para eles
umnovomodo de se comportar que os deixariam
livres das condicdes daquele ambiente, o
comportamento deles ¢ determinado pela
forma como a atividade acontece.

Ao brincar, criangas, em idades pré-escolares,
conseguem separar o significado do objeto
daquilo que ela estd vendo, ou seja, se torna
capaz de transformar simples objetos em
brinquedos, a sua agdo surge da sua propria
imagina¢do, enquanto criangas mais novas
ndo conseguem fazer essa separagdo, para
elas, ha uma relacdo enorme entre significado
e aquilo que estd sendo visto. O brinquedo
oferece a crianca um mundo imaginario que
varia de acordo com a idade: criangas pré-
escolares de trés anos dardo vida a objetos e as
plantas, criangas de cinco e de seis anos usam
mais objetos da realidade.

Pelos brinquedos e pelas brincadeiras, desde
muito cedo, as criangas conseguem perceber
0s objetos reais, ou seja, saber o verdadeiro
significado das coisas. No brinquedo, o
significado € o mais importante. Durante a
interacao com o brinquedo, a crianga enfrenta
um desafio entre regras e aquilo que ela faria
se as regras ndo existissem fazendo com
que ela desenvolva o autocontrole. Logo, a
caracteristica principal de um brinquedo ¢ que
a regra transforma-se em vontade. Saciar as
regras ¢ um modo de sentir prazer. Vigotski
(2013, p. 67) lembrou que:

O brinquedo cria na crianga uma nova
forma de desejo [...]. dessa maneira,
as maiores aquisi¢des de uma crianga
sdo conseguidas no brinquedo, aquisi-
¢oes que no futuro tornar-se-ao seu ni-
vel basico de a¢ao real ¢ moralidade.

Vigotski (2013) considerou que o brinquedo
ndo ¢ o principal ponto da infancia, porém ¢
de suma importancia para o desenvolvimento,
pois tem relacdo direta com as situagdes
comportamentais da crian¢a. Ao contrario do
jogo, o brinquedo dispensa o uso das regras
e requer uma relacdo de intimidade com a
crianga. Esta precisa de imaginag¢do, o que vai
determinar que o brinquedo tenha um sentido
real. Um dos objetivos designados a ele ¢ o de
substituir os objetos reais.

O brinquedo leva com ele uma bagagem de
memoria e de imaginagdao de seu criador e
tem uma referéncia da infancia daquele que
construiu o brinquedo. J& a brincadeira ¢
0 que a crianga faz para seguir as regras do
jogo. De acordo com Kishimoto (2010, p. 24),
“o brinquedo e a brincadeira relacionam-se
diretamente com a crianga € nao se confundem
com jogo.”.

O brinquedo, para Santos (2011, p. 13), ¢
cultura e carrega consigo uma ordem:

[...] educacional, porque o brinque-
do educa; pessoal, porque a ac¢do de
brincar deixa sua marca na vida das
pessoas; social, porque ele ¢ “pre-
sente” destinado a crianca e, por isso
tornou-se uma atividade ritualizada
entre pais e familiares; psicoldgica,
porque, no brincar as pessoas se re-
velam como sdo; filosofica, porque
a atividade ludica faz pensar, refletir
e questionar sobre a origem das coi-
sas; mistica, porque o brincar tem
um carater magico; historico, porque
através do brincar pode-se descobrir
o modo de brincar das criangas em
épocas distantes; econdmica, porque
¢ um dos produtos mais vendidos do
mundo.

Para o campo da educagdo e para construgao
do conhecimento escolar, os brinquedos e as
brincadeiras sdo importantes mediadores para
todo professor, atuantes de todos os niveis e
de todas as modalidades.
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3.4 JOGOS

A defini¢do do termo jogo ¢ algo bastante
complexo e pouco unanime. Muitos estudiosos
ttm  apresentado  diferentes  conceitos.
Entretanto, optamos por explicitar a concepg¢ao
de Kishimoto (2010). Ela nos explicou
o conceito de jogo comparando-o com o
brinquedo. Para ela, ha trés niveis para o jogo:

* 0jogo se realiza de acordo com a linguagem
dos determinados contextos da sociedade
sem obedecer qualquer logica, mas tem
de respeitar a linguagem presente naquele
ambiente social. Dependendo do local e do
ano em que ¢ jogado, ganha significados
diferentes. No Romantismo, ¢ que se
comecga a ver o jogo como uma forma de
auxiliar na educacao;

* as regras que dardo sequéncia ao jogo irdo
definir o que deve ser jogado. E a sequéncia
que vai diferenciar um jogo de outro e, a
partir dai, temos a relagcdo entre as regras
do jogo e o ludico, pois, quando sdo
obedecidas, ocorre a atividade ludica;

*0 jogo ¢ definido como objeto, sua
confeccdo, o material utilizado (papel,
papeldo, cola, madeira e outros). A fungdo
do jogo educativo ndo apresenta a mesma
func¢do da crianga, mas com o produto, com
o resultado no processo de aprendizagem.
S6 se ¢ considerado um jogo infantil quando
¢ a crianga quem escolhe. Quando isso nao
ocorre ¢ considerado trabalho ou ensino.

O uso do jogo, para fins educativos, visa, por
exemplo, melhorar o ensino e a aprendizagem
da Matematica. E reconhecido, também, como
um meio de aprender durante o cotidiano,
principalmente na educacdo infantil. Os jogos
sdo, ainda, um material rico para a realizacao
de atividades pedagdgicas e estimulantes para
a constru¢ao do conhecimento.

Destarte, os jogos promovem a aprendizagem
e o desenvolvimento porque fazem com
que o aluno se aproxime dos conteudos
escolares, além de ajudar no desenvolvimento
da cogni¢do. Nao se trata de um simples

passatempo ou uma forma de se divertir,
mas também um meio de desenvolvimento
fisico, cognitivo, social, afetivo e moral
da crianga. Segundo Piaget (2010), o jogo
auxilia a construcdo do conhecimento.
Oferece as criancas que possuem algum
tipo de deficiéncia (cognitiva ou motora)
aprendizagem, mas, no seu tempo, € com as
proprias capacidades, além de oferecer a essa
crianga uma maior relacdo com as outras
criangas e o seu professor.

3.5 BRINCADEIRAS

Segundo Piaget (2010), a brincadeira ¢ uma
forma de expressar o comportamento. Piaget
ndo discutiu a brincadeira em suas teorias, mas
destaca que a crianca utiliza as brincadeiras
pelo prazer que lhe ¢ proporcionado e que,
por meio delas, ¢ possivel demonstrar em
que estagio cognitivo a crianga estad € como
constroi seus conhecimentos. As brincadeiras
de papeis sociais ¢ uma importante pratica
utilizada pela pedagogia e pela psicologia no
trato com criangas € jovens.

Na educagao infantil, estdo presentes algumas
modalidades de brincadeiras, sendo elas: o
brinquedo educativo, a brincadeira tradicional,
a brincadeira de faz de conta e os jogos de
constru¢do. O brinquedo educativo teve sua
expansdo naeducacao infantil a partir do século
XXI, pois ¢ considerado aquele que ensina,
desenvolve e educa com prazer. Contudo,
nem sempre lhe foi garantido que aquilo que a
crianga ¢ corresponde ao desejo dele ou de seu
professor. O brinquedo educativo conquistou
0 seu espaco na educac¢ao infantil por utilizar,
como metafora, a ludicidade estimulando a
constru¢ao de novos conhecimentos.

A brincadeira tradicional infantil se expressa,
principalmente, pela oralidade. Normalmente,
as brincadeiras ndo tem um autor conhecido
e possuem certa tradi¢do, foram passadas de
geracdo em geragdo e as criangas guardam
em sua memoria. Garantem a ludicidade e
a situacdo imagindria para a crianga € Sao
formas de se expressar livres e espontaneas da
cultura popular.
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E na brincadeira de faz de conta que se lida
mais com acdo imaginaria. Esta acdo inicia
bem cedo na vida da crianga acompanhada
do desenvolvimento da fala, modificando o
significado das coisas. O contetido presente na
imaginacao sofre influéncia do contexto social
em que ela esta inserida. E, por meio dessas
modificagdes, que ocorre o desenvolvimento
da funcdo simbolica, o que, no futuro, vai
garantir a racionalidade do ser.

Os jogos de construcdo sdo vistos como
importantes por influenciar no enriquecimento
de experiéncia sensorial, na estimulacdo
da criatividade e no desenvolvimento de
habilidades. Ao permitir que a crianga
construa, mude e destrua, ela expressa sua
imaginacdo e suas dificuldades, auxiliando
terapeutas e educadores. H4 uma breve
relagdo com aqueles de faz de conta. E preciso
levar em consideragdo como o mundo real
influenciou essa crianca.

Ao seimaginar reis ou super-herdis, as criancas
estdo em busca da satisfacdo indireta por meio
de um sonho e, simultaneamente, tentam se
livrar do controle de pais e de professores.
As criangas, quando imitam super-herois,
desejam possuir os mesmo poderes que eles
tém, pois elas sabem que, no mundo real, sdo
os adultos que tém mais poder.

Para Abramovich (2011), esse tipo de
brincadeira ajuda a crianca a fazer amigos,
bem como fortalece a sua autoconfianga. No
ato de brincar, as criangas adquirem o controle
que elas ndo podem ter no mundo real.

Quando brincam, as criancas lidam com
problemas psicologicos, como, por exemplo, a
relacdo entre bem e mal citado por Bettelheim
(1988). Elas tendem a realizar brincadeiras de
acordo com o tema que representam o meio
em que elas vivem. O brincar ndo é apenas
aquilo que esta vivendo agora, mas também ¢
um reflexo do que foi vivido e o pensamento
no que ainda pode acontecer. Por meio da
brincadeira, a crianca pode se comunicar com
os adultos e, em relagcdo ao trabalho docente,
ela pode favorecer a autonomia dos alunos.
Os jogos, os brinquedos e as brincadeiras

sdo excelentes mediadores dos processos de
ensino e de aprendizagem.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

Os resultados parciais apontam para a
necessidade de se entender o ludico como
mediador dos processos de ensino e de
aprendizagem, buscando, nos aportes teoricos,
os subsidios para a compreensdo das teorias
que discutem o assunto.

Ao se descobrir os jogos, os brinquedos e
a brincadeira, com a intencdo de educar,
o processo de aprendizagem passa a se
transformar além de se tornar mais atraente
para os alunos e os professores. E preciso
mostrar, para os pais e para a sociedade, que
a crianga aprende concretamente € com prazer
quando se estd brincando. E, por meio das
brincadeiras, que as criangas podem expressar
o que sente, aprendendo a lidar com esses
sentimentos.

Portanto, esse ¢ apenas o comego da pesquisa.
Daremos continuidade mergulhando na
empiria para identificar os principais
brinquedos e brincadeiras utilizados pelos
professores durante as aulas, e como esses
recursos sdo inseridos no planejamento
pedagbgico. Realizado esse mapeamento,
observaremos e entrevistaremos criangas,
pais e professores visando compreender a
logica utilizada pelas criangas para aprender
brincando. A execucdo dos instrumentos de
coleta dos dados, também, ¢ parte importante,
pois deverdo apresentar a realidade do
objeto estudado, as impressdes dos sujeitos
participantes, no intuito de corroborar ou
ndo com a teoria levantada, trazendo, para a
sociedade e para a universidade. resultados
relevantes para estudos e praticas futuras.
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