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Onde criangas brincam.

toda utopia é possivel.

Fernando Brant



Chegamos, filho.

E aqui. Prepare-se.

Aqui vocé vai descobrir um vale encantado

vai chegar na caverna misteriosa

e vai conhecer o estranho laboratorio do cientista louco.
E eu queria lhe dizer uma coisa. Ndo esqueca, filho.
Uma rosa ndo é uma rosa. Uma rosa é o amanha,
uma mulher o canto de um homem.

Uma rosa é uma invencgao sua.

O mundo é uma invencgao sua.

Vocé |lhe da sentido. Vocé o faz bonito. Vocé o cobre de cores.
Um brinquedo, o que é um brinquedo?

duas ou trés partes de plastico, de lata...

Uma matéria fria, sem alegria, sem Historia...

Mas néo é isso, néo &, Filho?

Porque vocé Ihe déa vida,

Vocé faz ele voar, viajar...

Vamos, filho.

Sabe que lugar € esse?

E um lugar de sonhos.

Uma casa de brinquedos.

Vamos entrar.

(Fernando Faro)



Dedico este trabalho a todas as
pessoas que acreditaram em mim, e
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APRESENTACAO

“... e 0 risco que define a funcdo docente:
Ser& que fiz tudo para fazer de meus alunos
0s homens que eu desejaria que fossem?”

George Snyders

Este trabalho sobre minhas memodrias parte de uma inquietacéo
pessoal, do meu mundo infantii onde proponho uma reflexdo sobre a infancia.
Recordacdes que muitas vezes colocam um sorriso de saudade em meus labios e
gue hoje contribui para meu desenvolvimento integral.

Quando ingressei no curso de pedagogia do PROESF , tive uma
curiosidade em desvendar o desenvolvimento infantil, comecando assim meu
envolvimento com o tema, por estar relacionado com a crianga, com 0S processos
de aprendizagem e com o desenvolvimento biopsicosocial, pois a pratica eu ja tinha
e me faltava teorias, visdes de autores e professores envolvidos neste processo.

Dentro do meio académico, e principalmente aqui, neste curso, percebo que
as universidades estdo abrindo um espaco cada vez maior para a tematica tratada
neste trabalho: crianca, brinquedo e seu desenvolvimento através do brincar, pois
mesmo sabendo que os problemas da educacdo brasileira ndo se restringem
apenas na falta de brinquedotecas (onde no Capitulo 2 sera apresentado um breve
resgate historico sobre estas e sobre as escolas ludicas.)

Esta preocupacdo com o brincar na educacdo, ndo deve estar restrita
apenas aos educadores, mas sim a todos os profissionais que trabalham nesta

instituicdo chamada escola.



Destaco no capitulo 3 as importantes contribuicées de Freud para o brincar
e para com o brinquedo, pois foi ele o primeiro a descrever o mecanismo psicolégico
de brincar.

O ato de jogar e brincar é tdo antigo quanto o proprio homem, na verdade o
jogo e as brincadeiras fazem parte da esséncia de ser dos mamiferos e passa por
evolucbes como mostro no capitulo 4.

Nos capitulos 5 e 6 foco que € de suma importancia que nés, educadores,
saibamos como usar os jogos para ajudar o aluno no desenvolvimento do raciocinio
l6gico, pois o luadico pode e deve estar presente no processo de ensino
aprendizagem e no desenvolvimento integral da crianca, ja que o ensino utilizando
meios ludicos cria ambiente gratificante e atraente servindo como estimulo.

E antes das consideragOes finais, no capitulo 7 contextualizo a obra de
alguns autores que pesquisei, que assim como eu, consideram o brincar tado
importante para as criangcas como o trabalho é para os adultos (que vivem em
sociedades capitalistas) e estando o brinquedo presente na vida das criancas
independente da classe social, estes as possibilita a explorar o mundo, fazendo os
descobrir e entender as situacdes reais. S0 a partir desses pressupostos que

proponho neste trabalho a busca do brincar e o resgate da ludicidade na educacéao.
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INTRODUCAO: IMPORTANTE E BRINCAR

“Fica estabelecido a possibilidade de sonhar
coisas impossiveis e de caminhar livremente
em direcdo ao sonhos.”

Luciano Luppi

Atualmente varias sdo as escolas de Educacdo Infantii que agregam
atributos extremamente pesados ao desenvolvimento infantil visando apenas a
formacdo escolar da crianca contribuindo dessa forma na morte prematura do
melhor momento de sua vida, a infancia. Por isso sinto a importancia de se trabalhar
também dentro da escola a continuacdo da infancia por mais subjetiva que seja,
dando a crianca a possibilidade dela estar em contato com aquilo que a satisfaz, o
brinquedo e a brincadeira.

Sendo assim, este é o ponto chave do meu trabalho, estar empreendendo o
lddico dentro da Educacdo Infantil de forma segura e contribuindo de maneira
significativa no desenvolvimento geral das criangas.

Quando observo as criangas brincando de casinha desempenhando o papel
de mamae, com sua boneca, consigo ver muitas situagdes ricas em detalhes que na
vida real é natural e passam desapercebidos. Ela vai ser uma “maméae” carinhosa ou
agressiva dependendo seu ambiente familiar.

Vigotski (1998), observou que no brincar existem regras, e estas estao
estabelecidas pela acdo desempenhada. Quando brinca de escolinha sendo a
professora exige de si mesma uma postura de professora. E neste momento que a
brincadeira faz com que a crianga se comporte de maneira avangada.

Segundo Vigotski (1998), na brincadeira de faz de conta, a crianga

estabelece relacionamento com os significados e ndo com 0s objetos reais que tem
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nas maos. Ao brincar de fazer bolo com a areia, ela se relaciona com o significado
em questao (o bolo) e ndo com o objeto real (a areia).

Brincadeiras como estas ajudam a criangca a separar 0 objeto e seu
significado, este serd um passo importante o qual ajudara a desvincular se das
situacdes reais na idade adulta.

Algo deve ser feito para que o aluno possa ampliar seus referenciais do
mundo e trabalhar, simultaneamente, com todas as linguagens (escrita, sonora,
dramética, cinematografica, corporal etc.). A derrubada dos muros da escola podera
integrar a educacao ao espaco vivificante do mundo e ajudara o aluno a construir
sua propria visdo do universo. E fundamental que se questione mais sobre educacio
e, para isto, deve-se estar mais aberto, mais inquieto, mais vivo, mais poroso, mais
ligado, refletindo sobre o0 nosso cotidiano pedagdgico e se perguntando sobre o seu
futuro.

O jogo, para a crianca, € uma espécie de exercicio, uma preparacao para a
vida adulta. Ela comeca a desenvolver suas potencialidades brincando, essa é uma
forma prazerosa e eficiente. O jogo possibilita a percepc¢éao total da crianga, em seus
aspectos motor, afetivo, social ou moral e, tal como a linguagem, nos revela muito
das estruturas mentais sucessivas da crianca. O jogo €, além do mais, uma boa
maneira de compreender certas atividades do adulto. O jogo adulto carece de
seriedade, porque € uma atividade secundaria que tem seu objetivo fora de si
mesma, uma atividade como a arte, pode encontrar seu fim em si mesma, na
expressao da personalidade do artista.

Para a crianca, quase toda atividade € jogo e € pelo jogo que ela adivinha e
antecipa as condutas superiores, a crianca € um ser que brinca/joga, e nada mais.

N&o se pode imaginar a infancia sem seus risos e brincadeiras. Suponhamos que,
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de repente, nossas criancas parem de brincar, que os patios de nossas escolas
figuem silenciosos, que ndo sejamos mais distraidos pelos gritos ou choros que vém
do jardim ou do patio, que nao tivéssemos mais perto de nés este mundo infantil que
faz a nossa alegria e 0 nosso tormento, mas um mundo triste de pigmeus
desajeitados e silenciosos, sem inteligéncia e sem alma. Pigmeus que poderiam
crescer, mas que conservariam por toda a sua existéncia a mentalidade de pigmeus,
de seres primitivos. Pois é pelo jogo, pelo brinquedo que crescem a alma e a
inteligéncia. E pela tranquilidade, pelo siléncio — pelos quais os pais as vezes se
alegram erroneamente — que se anunciam freqlientemente no bebé as graves
deficiéncias mentais. Uma crianca que ndo sabe brincar, uma miniatura de velho,
sera um adulto que ndo sabera pensar.

O jogo desperta o interesse da crianca que procura aprender, pois ela vai
participar na elaboracdo e torna-se mais emocionante, e é nesse ponto que O
professor pode adaptar a sua matéria e torna-la mais interessante. A caracteristica
do jogo é ser livre, escolhido a vontade pelo capricho ou pelo interesse. O jogo € a
mais importante das atividades da infancia. O jogo é para a crianca o que o trabalho
€ para o adulto. Para educar a crianca, precisamos absolutamente compreender o
gue 0 jogo representa na sua vida, para que pode servir-lhe, que forcas a impelem
ao jogo mesmo quando esta doente. Se ndo se compreender claramente tudo isso,
€ impossivel compreender a propria crianca.

Ao utilizar um jogo, o educador deve ter definido os objetivos a serem
alcancados, tais como a assimilacdo do conteudo, o tipo de jogo mais adequado
para abordar um determinado tema em uma determinada faixa etaria para que nao
haja desinteresse e nem um sentimento de culpa, por parte da crianca, por nao ter

conseguido efetua-lo.
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Os jogos geralmente tendem a algum tipo de necessidade social, inter-
relagdo, respeito a regras, competicdo, cooperacdo, emogao, autocontrole, auto
estima, valorizacdo e respeito com o préximo, capacidade de realizar e transpor
obstaculos. Com o uso do jogo é possivel introduzir na crianca a nogao de limite,
usando regras. Com o uso de regras a crianca aprende a respeitar e a ser
respeitada, pois € preciso que tenham uma orientacéo de até onde podem ir, o que
podem ou néo fazer, o0 que é bom ou ruim, pois muitas criancas ndo desenvolvem o
habito de respeitar e obedecer certas regras pelos pais serem bastante permissivos,
tornando a crianca insociavel com seus colegas e com o0s adultos, pois so fazem o
que querem e na hora que querem. Com 0 jogo € possivel o desenvolvimento da
autonomia, fundamental para a maturidade emocional e o equilibrio entre o psiquico
e 0 mental.

O desenvolvimento da infancia na atualidade esta em um processo
acelerado de mudancas, as potencialidades estdo precoces. As criancas de hoje séo
mais espertas e inteligentes do que as de décadas atras, por causa das mudancas
de padrdes sociais, do desenvolvimento da tecnologia e dos estimulos.

Compreende-se que no brinquedo infantil praticas e interpretacdes sociais
estdo representadas. A analise do brinquedo permite uma incursdo critica aos
problemas econémicos, culturais e sociais vividos no Brasil, permite também discutir
a situacao social da crianca em relacao aos adultos e por fim testemunhar a riqueza
do imaginario, superar barreiras e condicionamentos do mundo do adulto.

No Brasil é possivel perceber trés estruturas diferentes do brinquedo, isso
porque € um pais com grande discrepancia econémica das classes sociais, dai cada
grupo vai adquirir seu brinquedo do melhor modo possivel, pode ser pela fantasia

com objetos isolados (isso ocorre nas comunidades menos favorecidas, na qual a
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vontade de brincar supera a condicdo de ter ou ndo o brinquedo), pode ocorrer a
manufatura dos brinquedos industrializados (quem n&o tem como comprar tende a
construir), por outro lado, tem a industrializacdo do popular (Qque nada mais € do que
a criacao e recriacao dos brinquedos pré-existentes incrementando novidades).

A midia e o comércio na sociedade capitalista direcionam o brinquedo, sedutor tanto
aos pais como aos filhos, deixando de lado o poder de decisdo das criancas em
procurar ou querer o brinquedo que mais as agradam e déo total liberdade aos pais
em estarem escolhendo os brinquedos que agradem a eles e ndo aos seus filhos
(SANTIN, 1997, pag. 18).

A relacdo social do uso do brinquedo nos leva a perceber dois pontos
pertinentes, promover a relagdo com o outro e o aspecto ideolégico, a esse ultimo os
meios de comunicacdo sdo grandes responsaveis por incentivar e visar o lucro.E
esse objeto complexo e fundamental que com uma funcdo desencadeia a interacao
do individuo com ele mesmo e com a sociedade, sendo o ato do brincar que da
sentido no desenvolvimento global da crianca.

O desenvolvimento infantil precisa acontecer de forma equilibrada, pois uma
area pode ser muito precoce e, por isso, estimulada e, outras, podem ficar em
atraso. A infancia € a aprendizagem necesséria a idade adulta. Estudar na infancia
somente o0 crescimento, o desenvolvimento das funcdes, sem considerar o
brinquedo, seria negligenciar esse impulso irresistivel pelo qual a crianca modela
sua propria estatua. Ndo se pode dizer de uma crianca “que ela cresce” apenas,
seria preciso dizer “"que ela se torna grande” pelo jogo. Pelo jogo ela desenvolve as
possibilidades que emergem de sua estrutura particular, concretiza as
potencialidades virtuais que afloram sucessivamente a superficie de seu ser,

assimila-as e as desenvolve, une-as e as combina, coordena seu ser e Ihe da vigor.
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A infancia tem por objetivo o treinamento, pelo jogo, das funcbes tanto
psicolégicas quanto psiquicas. O jogo €, assim, o centro da infancia, e ndo se pode
analisa-la sem atribuir-lhe um papel de pré-exercicio, tem o papel de exercitar as

funcoes.
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1 MINHA VIDA

“A escola deve formar homens inventivos e
criativos que ndo repitam o que as outras
geracdes fizeram.”

Jean Piaget

Neste momento, a minha mente retrocede no tempo e no espago. Sempre
me senti muito desejada pelos meus pais, tenho dois irméaos mais novos, sendo eu
a filha mais velha.

Nasci na cidade de Americana, onde morei até os 5 anos, depois nos
mudamos para Santa Barbara D’oeste.

As primeiras lembrancas de minha vida sdo de sentimentos de alegrias...
época em que era muito crianca ainda, trés ou quatro anos. E as vezes me via
perguntando : “Qual a razdo dessas recordacfes, dessas sensacbes me virem a
cabeca, ao coracdo?” Creio que hoje, enquanto escrevo este memorial encontrei a
resposta: sdo as BRINCADEIRAS.

Lembro-me perfeitamente das sensacdes que sentia enquanto meus pais
brincavam comigo, principalmente quando meu pai me balancava, brincando de
cavalinho em sua perna... Fecho os olhos e sinto como era bom aquele tempo.

Minha familia sempre pertenceu a classe média, minha mée néo trabalhava
fora e meu pai sempre trabalhou a noite... nossas condi¢des financeiras permitiam
que vivéssemos com 0 minimo necessario, eu nao tinha muitos brinquedos, os que
tinha eram simples, mas sempre me proporcionaram muitas alegrias.

Toda a minha infancia antes de chegar até a idade escolar foi muito boa,
com as brincadeiras sempre presentes em minha vida. Meus pais, mesmo com sua
simplicidade, sem terem estudado muito (os dois tem até a 42 série do primario),
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sempre foram capazes de me proporcionar momentos infinitos de aprendizagem.
Hoje eu sei que eles nem sabiam o quanto estavam fazendo por mim e por meus
irmdos, mas gragas a eles nGs crescemos e nos tornamos pessoas completas e
felizes. Sem suas brincadeiras de pular corda, pega-pega, futebol na rua, virar
cambalhotas em cima da cama, andar sobre a corda, empinar pipa, contar histérias
inventadas e tantas outras que nem sei mais o nome, acredito que teria tido muitas
dificuldades de aprendizagem na escola.

N&o fiz a pré-escola, perto de minha casa nao tinha escola de pré, somente
a escola estadual de 12 a 82 série. Entdo com 6 anos entrei na 12 série.
Minha méae sempre foi maezona, me levou e me buscou na escola até quando eu
achava que ja era grande e nao precisava mais disto, cheguei até ter vergonha de ir
junto com ela ou com meu pai para escola, eu ndo entendia a importancia da
presenca dos pais na vida de uma pessoa, sO achava engracado quando algumas
de minhas colegas diziam que queriam que a mae delas fizessem 0 mesmo. Eu ndo
dizia que néo gostava da minha mée me levando e buscando, apenas respondia
com um monossilabo: €; pois admitir que eu ndo queria isso era mais vergonhoso do
que néo falar nada.

Voltando ao meu primeiro dia de aula, minha mée me acordou cedinho, fez
eu tomar banho, me deu o uniforme, prendeu meus cabelos num rabo de cavalo e
fomos para a escola. Chegando la, como era o primeiro dia, ela e a maioria de todos
0s pais entraram acompanhando seus filhos até o patio e esperaram pela chamada,
para entdo ser composta a classe da 12 série A. E foi sendo chamado todos os
alunos até formarem todas as classes. Eu era integrante da 12 série E, a minha

professora era a dona Irene. Me senti muito segura quando meu nome foi chamado,
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minha mae me deu um beijo e disse para eu ir sossegada, que ela estaria me
esperando na saida... e assim foi durante muitos anos...

Sempre fui uma aluna muito boa, dedicada e sempre sabia as licdes
antecipadamente. Aprendi a ler com a cartilha Caminho Suave. Hoje, tenho
consciéncia de que esse meétodo de alfabetizacdo fragmenta as palavras,
descontextualiza o escolar do real, produzindo, muitas vezes, o analfabetismo
funcional, pois trata-se de uma pratica tradicional de alfabetizacdo, voltada para a
simples decodificacdo de letras e simbolos, artificializando as situacfes reais de
leitura e de escrita (Peron, 2001). Mas, talvez esse fosse o Unico método que 0s
professores conheciam para ensinar. Minha méde me ajudava em casa, para que eu
decorasse as licdes. E assim, mais ou menos no inicio do mes de maio tive que
mudar de classe, houve a chamada classificacdo dos alunos e eu fui transferida para
a 12 série A, pois era classificada como aluna forte, e a minha classe era de alunos
fracos.

Minha nova professora era dona Ana, muito brava, exigente e autoritaria,
mas eu néo tive problemas com ela, pois fazia tudo o que ela mandava. Depois de
algum tempo, comecei a sentir falta de brincar, pois durante todo o meu processo de
alfabetizacdo, e mesmo depois de alfabetizada, nunca brincamos de nada na escola,
da 12 a 42 série sempre foi licdo, licdo e licdo...e como minha letra ndo era das
melhores, por mais que eu me esforcasse, tinha que fazer licbes em casa no
caderno de caligrafia, e minha mée s6 deixava eu brincar depois que terminasse as
infindaveis licoes.

N&o via a hora de ir para a 52 série, era a mesma escola mas teria aulas de
Educacdo Fisica e com certeza iria fazer e aprender coisas bem legais... Pura

decepcdo. Minha professora de Educacdo Fisica era uma pessoa que COmo
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profissional deixava muito a desejar, simplesmente cumpria com seu papel de estar
todos os dias la na quadra. Nesta época eu estudava a tarde das 15:00 as 19:00
horas e as aulas de educacao fisica eram de manha, trés vezes na semana. Foi
assim até a 82 serie.

A professora ficava sentada no primeiro degrau da arquibancada, e as
alunas no chéo, era separado o horario de educacédo fisica dos meninos e das
meninas, até mesmo tinha outro professor para eles.NoOs fichAvamos sentadas no
ch@o enquanto ela fazia a chamada, depois mandava que corréssemos em volta da
quadra, sempre de 3 a 4 voltas para o aguecimento da aula. No comeco dividia-nos
em grupos de 6 e dizia para que jogassemos voley. Joguei voley durante 4 anos de
minha vida, mas as regras aprendi bem depois, assistindo jogos de voley pela
televisdo. A professora nao fazia nada, depois nem os times ela dividia, apenas fazia
a chamada, jogava a bola na quadra, entregava a chave do vestiario para alguém e
gquando éramos a primeira turma, tinhamos que pegar a rede, mas antes tinha o
aguecimento, 3 voltas na quadra.

Nunca descobri qual era a motivacdo daquela professora, mas uma coisa eu
tinha certeza, aquilo ndo era ser professora, ainda mais com a matéria que eu
achava que seria a mais interessante, pensava que iria jogar queimada, aprender
jogos novos, fazer ginastica, mexer com o corpo, desenvolver aptidées me realizar
enguanto aluna e pessoa. Sinto que esta foi a maior decepc¢éo que tive na escola.

Quase no fim da 82 série, comentavamos entre n0s o que iriamos fazer
depois, se seria 0 colegial, algum curso técnico ou 0 magistério. Eu sentia uma
grande duvida, sO sabia que queria fazer alguma coisa onde pudesse trabalhar

depois.
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Minha mae sempre me dizia que sonhava em ter uma filha professora, e me
incentivou muito a fazer o magistério, eu no comec¢o nao queria, achava que nao
tinha jeito para dar aulas, mas com a intervencdo de um professor que tive e era
muito amigo da familia, junto com minha mae me convenceram a prestar o
vestibulinho. Diziam que mesmo que eu ndo quisesse dar aulas, pelo menos ja teria
uma profissdo. Seria professora !

Fiz o vestibulinho, passei e comecei o magistério. O primeiro ano foi bem
legal, as matérias eram variadas, pois este ano era basico, poderia até mudar para o
colegial normal, se quisesse no segundo ano. Mas nao, segui em frente, nem sei
bem porque, s6 sei que no fim de 1994 ja era uma professora formada.

Durante o magistério, quando estava no 3° ano, uma professora abriu uma
escolinha particular no bairro onde eu morava (Cidade Nova — Santa Barbara), e
perguntou aquele professor, amigo de minha familia se ele ndo conhecia alguém
que pudesse trabalhar meio periodo em sua escola, e que fosse estudante ainda,
para ndo precisar pagar o piso salarial de uma professora. Ela ainda estava
comecando com a escola, ndo tinha muitos alunos ... ele me indicou e ela pediu que
eu e mais uma amiga minha fossemos conversar com ela num sabado de manha.
Fomos. Conversamos e 0 “emprego” era nosso. Iriamos comecar na segunda-feira
da semana seguinte. Pedi transferéncia de horario na escola e comecei a estudar a
noite. Trabalharia a tarde. Chegou o grande dia, tinha apenas uma aluna, eu que
nem era formada ainda, comecei a perceber que o que estava aprendendo na
escola ndo estava me ajudando em nada, eu ainda nao sabia agir como uma
professora, cadé o caderninho com folhas amareladas que minhas professoras
tinham, onde estava toda a matéria do ano? Eu n&o tinha este caderno, e ndo sabia

0 que fazer.
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Lembro-me perfeitamente do olhar daquela menina de 5 anos, que foi minha
primeira aluna, ela olhava para mim esperando algo, tinha medo em seus olhos, mas
tinha também a satisfacdo de estar na escola. Tento imaginar como se sentiu, era
somente ela na escola, diante da professora, e eu com 16 anos , no 3° ano do
magistério era a professora. Como nédo sabia o que tinha que fazer, perguntei a ela o
que queria fazer, me respondeu que nao sabia, que eu era professora e faria o que
eu mandasse.

Senti meu estomago doer, minhas pernas amoleceram e acho que ela viu
medo em meus olhos... A dona da escola, em nossa conversa, disse que a escola
era construtivista e que eu deveria trabalhar com os alunos esse modelo de ensino.
Pensei no que estava aprendendo e nada me serviu, pensei em educacao artistica e
s6 tinha feito pastas e pastas de datas comemorativas, e ndo poderia dar um
desenho para ela pintar, pois nem um modelo pronto de desenho eu tinha... minha
pasta estava em casa. Pensei, olhei para ela e perguntei: Vamos brincar? Em seu
rosto brotou um sorriso timido, mas sua resposta veio em seguida, sem protelar —
Vamos... E assim comecou a primeira aula de minha vida... com brincadeiras,
brincadeiras que eu tinha aprendido com meus pais e ndo na escola...Trabalhei
nesta escola durante 2 anos.

Em 1995, prestei concurso para professora de Educacdo Infantil na
Prefeitura de Santa Barbara d’'Oeste, passei, mas sO comecei a trabalhar como
professora em 1997, antes de ingressar na Prefeitura eu estava trabalhando num
escritorio, com a parte administrativa, gostava do que fazia e como nao tinha
previsdo de quando e se a prefeitura me contrataria fui cursar faculdade de

Administracdo, pois era minha necessidade naquele momento.
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Entrei na faculdade em 1996, fiz muitas amizades, cresci como pessoa e
como profissional, as matérias me davam uma visdo geral do mundo, meu
“mundinho” cresceu, abri varias janelas, muitas portas, descobri muitas coisas. A
faculdade de Administracdo me enriqueceu muito.

Quando estava no terceiro ano da faculdade, (foi neste ano em que me
casei, e continuei morando em Santa Barbara) vi o edital no jornal que a prefeitura
estava efetivando novos professores, e para surpresa minha, meu nome estava la. E
agora, pensei... 0 que fazer? Deixaria meu emprego no escritorio? Pararia com a
faculdade? N&o iria aceitar o contrato da Prefeitura... eram tantas as perguntas... e
nenhuma resposta certa.

Resolvi ir 1& pra ver se valeria a pena trocar de emprego, quais eram as
condicOes oferecidas e diante do que me foi apresentado decidi que iria aceitar
esse novo desafio...

Cinco dias depois ja estava comecando em meu novo emprego, no inicio
nao tinha classe propria, era professora substituta. Na prefeitura de Santa Barbara,
as professoras substitutas eram efetivadas e tinham todos os mesmos direitos das
outras professoras com classe. Trabalhava a tarde e continuei estudando, fazendo a
faculdade a noite, até que me formei.

Fiquei dois anos como substituta, foi muito valido profissionalmente, pois
aprendi muito com os professores, aprendi coisas que gostaria de fazer quando
tivesse minha classe e coisas que jamais faria. De acordo com Arroyo, “Carregamos
a funcdo que exercemos, que somos e a imagem de professor(a) que
internalizamos” (2000, p.124), aprendemos nosso oficio de educadores em multiplos
espacos e tempos, em multiplas vivéncias. Assim como os tracos de personalidade e

de ser humano se aprendem vendo e convivendo, também os valores e o dever
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moral de ser professor(a) aprendemos no lento convivio, “exemplar de ‘bons’ ou
‘maus’ professores e com nossa cumplicidade de aprendizes” (p.124).

Nesse sentido Passos (2000, p.103) argumenta que “a lembranca do que se
viveu faz o sujeito agir de forma determinada, também na tentativa de reverter em
aspectos positivos, 0 que das experiéncias vividas foi negativo”. Assim comecei a
construir a minha pratica: revendo modelos que eu conhecia, renegando em minha
postura de educadora aquilo que eu criticava em alguns de meus ‘colegas’
professores, tentando absorver aquilo que de bom havia ficado marcado. Fui
construindo minha nocédo de responsabilidade com a aprendizagem das criancas.
Fui compreendendo a necessidade do aluno sentir-se atraido pela aprendizagem, fui
aprendendo o respeito por meu aluno. O aluno que alguns professores haviam
tentado me mostrar no curso de magistério parecia ndo ser aquele que me era
apresentado na pratica da sala de aula. Parecia que minha formacédo nao previa o
aluno real, dono de uma historia propria, portador de sentimentos, de saberes, de
toda uma cultura anterior a escola.

la seguindo pelo caminho que me mostravam e que éramos obrigados a
seguir, de acordo com 0 que pensava cada secretario de educacdo que entrava,

pois segundo Torres (1996, p.56)

“os pacotes de mudangas movem-se no imediatismo e trabalham para o
curto prazo, amarrados aos tempos da politica, insensiveis aos tempos da
educacdo, sem visdo de futuro e sem uma estratégia de mudanca
planejada e sustentavel que sobreviva a cada periodo de governo ou a
cada administracdo”

E eu procurava seguir o que achava que era o melhor, sentia que faltava
algo, sentia a falta de um alicerce, sabia muitas vezes o que tinha que fazer, mas
ndo sabia como defender minhas idéias, faltava-me uma base teérica, com a qual eu

poderia me apoiar e alicercar minhas idéias, provando que estas estavam certas e
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gue poderiam ser assim. O que eu realmente queria era poder fazer um outro curso
superior, agora de Pedagogia, pois eu sabia da importancia e da forca que tem as
teorias, quando se precisa argumentar sobre determinados assuntos, ndo s6 na
escola, mas em qualquer outro trabalho. Meu pai ja havia me ajudado a pagar uma
faculdade, e agora eu ja estava casada e construindo nossa casa (na cidade de
Americana) ndo poderia estar arcando com este investimento (acredito que o estudo
seja um investimento e ndo um gasto), tive que esperar.

Mas para minha felicidade, o tempo de espera nao foi tanto assim; em 2002
(ano em que me mudei para minha casa) iria se iniciar o PROESF. Quase nao
acreditei, esta era minha grande oportunidade de fazer o curso tdo esperado, mas
ainda tinha que passar pelo vestibular.

Chegou o grande dia, o dia da prova, o dia do vestibular... quanto
nervosismo... O pior foi depois da prova, tinha a certeza de que né&o iria passar, pois
foi muito dificil, com qualquer pessoa que eu conversava esta tinha a mesma opinido
qgue eu... mesmo assim nao desanimei, se fosse preciso faria novamente no outro
ano e assim até que eu passasse. Mas nao foi preciso e por incrivel que pareca eu
havia passado, eu estava novamente na faculdade, e agora era na UNICAMP, coisa
com a qual eu nunca havia sonhado.

E assim o PROESF entrou em minha vida e na vida de meus alunos.
Durante todo o curso muitas coisas aconteceram... minha vida mudou muito, tanto
do lado profissional agora com muita bagagem teorica, quanto pessoal, pois
engravidei durante o curso e em julho de 2004 fui mae de uma linda menina —
Isabela — agora com 10 meses.

Hoje, refletindo sobre meu inicio de carreira, posso afirmar que a minha

pratica ndo era uma pratica mediocre, ndo se tratava simplesmente de uma pessoa

25



desempenhando o papel de sua profissédo, eu tinha uma preocupacao real de que o
envolvimento com a aprendizagem acontecesse e fizesse diferenca para as criangas
com as quais eu trabalhava. Infelizmente tenho que reconhecer que ndo conseguia
atingir a todas igualmente, até mesmo porque elas ndo eram iguais.

Se eu comecasse hoje, durante minha formacdo em Pedagogia, certamente
encontraria obstaculos e situacdes imprevisiveis, mas penso que saberia lidar
melhor com eles. Finalmente, vim encontrar algumas respostas que buscava, e elas
vieram a partir de um processo reflexivo que se instalou em mim, pois como diz
Freire (1996, p.39) no seu livro Pedagogia da Autonomia “na formagao permanente
dos professores, 0 momento fundamental € o da reflexdo critica sobre a préatica. E
pensando criticamente a pratica de hoje ou de ontem que se pode melhorar a
proxima pratica”.

Num questionamento constante sobre minha pratica, que proporcionaram um
melhor entendimento acerca dos problemas vivenciados cotidianamente na escola
soube que através das brincadeiras, esses problemas poderiam ser amenizados e

em alguns casos até solucionados, como mostrarei no decorrer deste trabalho.
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2 RESGATE HISTORICO

“A vida esta cheia de desafios que, se
aproveitados de forma criativa, transformam-
se em oportunidades”

Marxwell Maltz

2.1 As Brinquedotecas

Dentre varios autores que pesquisei e que estdo preocupados com a
guestdo de brincar esta também Santa Marli Pires dos Santos (1995), da qual faz
um breve resgate histérico sobre as brinquedotecas.

As brinquedotecas sdo novas instituicbes que “nasceram” em Los Angeles
em 1934. A primeira idéia de brinquedoteca surgiu com o intuito de cessar roubos
em uma loja de brinquedos proxima a uma escola . A partir disso surgiram as Los
Angeles Toyloam, existentes até hoje, onde se trata de empréstimos de brinquedos.

Em 1967, surgiu na Inglaterra as Toy Libraries (bibliotecas de brinquedos),
inicialmente com o objetivo de  emprestar brinquedos. Foi no congresso
Internacional de Toy Libraries no Canada em 1987, que procuraram adequar o termo
utilizado, pois nesta instituicdo realizam varias fun¢cdes ndo apenas o empréstimo de
brinquedos.

No Brasil, surgiu a primeira ludoteca na APAE em 1973, apenas como forma
de rodizio, as criangas trocavam os brinquedos , levando-os para casa por um tempo
determinado, ao terminar esse tempo traziam e trocavam novamente.

A precursora da brinquedoteca no Brasil foi a escola de Indianapolis em Séo
Paulo, com o0s objetivos voltados para as necessidades reais das criangas

brasileiras.
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Com a criacdo da associacao brasileira de brinquedos em 1984, facilitou-se
0 crescimento em todo o territdério nacional, realizando inumeros eventos desse
género.

Segundo Santos (1995), séo distintos os servigcos prestados, obedecendo as
tradi¢cdes culturais de cada sociedade, mas € preservado o ludico e preservado o ato
de brincar.

Nas brinquedotecas, as criancas brincam sem sentir que estao atrapalhando
0s adultos, conhecendo um numero maior de brinquedos, aprendendo a participar e
cada vez mais melhorando sua sociabiliza¢do, enriquecendo o relacionamento entre
as criancas e adultos.

Com a efetuacdo das brinquedotecas fez —se necessario lapidar os
profissionais para aturem nesta instituicdo, dando origem aos brinquedistas. Este
profissional deve ser um educador com a formacéo alicercada em conhecimentos
humanos, depois de tornar um especialista em brinquedos, brincadeiras e jogos.

De acordo com Santos (1995, p.13), para buscar essa formacdo €

necessario equilibrar o educador e o brinquedista, portanto, deve ser.

“aqueles profissionais sérios, que estuda, que pensa, pesquisa, que
experimenta, dando um carater da cientificidade ao seu trabalho e, ao
mesmo tempo aquela pessoas com sensibilidade, entusiasmo,
determinacéo, que chora, que ri, que conta e brinca.”

2.2 Escola Ludica de Educacéo Infantil (2 — 6 anos)

A Escola Ludica de Educacéo Infantil tem por finalidade promover interacédo
social, desenvolver as habilidades fisicas e intelectuais dos alunos e participar de
jogos variados de forma ordenada, interiorizando as regras de convivio em grupo.

Nessa escola o aluno sente prazer em frequienté-la, em poder aprender coisas novas
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relativas ao seu mundo, concretas; e estar preservando 0 respeito ao
desenvolvimento da crianca e a sua condicdo de felicidade, poder sorrir, brincar e

aproveitar essa melhor fase de sua vida.

2.3 Ludoteca

A primeira experiéncia de ludoteca no Brasil foi aplicada no “Colégio
Moema”, em 1979, que montou uma sala de brinquedos oferecidos pelas criancas e
pela escola. A ludoteca é uma sala que contém os mais variados tipos de jogos
pedagogicos e, sua finalidade, € estimular o aluno a desenvolver habilidades

psicomotoras e intelectuais (instruir brincando).

2.4 Escola Ludica de Ensino Fundamental (7 — 14 anos)

A Escola Ludica de Ensino Fundamental é uma dicotomia dos padrbes
convencionais das escolas atuais. Pode-se notar claramente nos dias de hoje, que
as criancas e jovens das escolas convencionais gostam de freqienta-las, gostam de
estar nelas , devido ao convivio com 0s amigos, mas nao se sentem bem nas salas
de aula. A alegria que os contagia fora da escola é substituida pelo desprazer , pelo
desinteresse, pelo “matar aula”. Na escola ludica ha um método unico definido, mas
h&a pontos comuns intrinsecamente ligados ao interesse , a motivacdo e a
participacdo do aluno. Atividades como pesquisa individual, trabalhos em grupo,
seminarios apresentados pelos alunos, experiéncias com jogos dirigidos e
excursoes, sdo estratégias que podem enriquecer a integracdo do conhecimento e

de atitudes.
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A educacéo ludica, além de contribuir e influenciar na formacgéo da crianca e
do adolescente, possibilitando um crescimento sadio, um enriqguecimento
permanente, integra-se no mais alto espirito de uma pratica democratica enquanto
investe em uma producao séria do conhecimento, sua pratica exige a participacao
franca, criativa, livre, critica, promovendo a interacao social e tendo em vista o forte

compromisso de transformacéo e modificagdo do meio.
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3 FREUD E SUA IMPORTANCIA PARA O BRINCAR

“Uma idéia pode transformar-se em po6 ou
magia, dependendo do talento que nela
tocar”.

Willian Bernbach

3.1 Breve relato da vida de Freud

Neurologista e psiquiatra austriaco (6/5/1856-23/9/1939). E o fundador da
psicanalise. Nasce em Freiburg, na Moravia, e estuda medicina em Viena. Em 1885
vai para Paris, onde se dedica ao estudo da histeria e ao uso da hipnose no
tratamento de disturbios mentais. De volta a Viena, em 1886, passa a buscar
explicagbes psicolégicas para as desordens mentais, atividade que denomina
psicandlise. Em Estudos sobre Histeria (1895), descreve os sintomas da doenca
como manifestacdo de energia emocional ndo descarregada, ligada a traumas
psiquicos esquecidos. Substitui a hipnose pela analise dos sonhos e pelo processo
mental de associacdo de idéias para revelar o papel do inconsciente na raiz do
distdrbio. Suas teses sobre a participacdo do inconsciente nas acdes humanas e
sobre a relagdo dos impulsos sexuais com as neuroses atraem a critica do meio
cientifico, 0 que ndo o impede, no entanto, de usar suas teorias para interpretar a
cultura, a mitologia, a religido, a arte e a histéria do passado e de seu tempo. Foi o
primeiro a descobrir as propriedades psiquicas das brincadeiras, ao observar uma
crianca de dezoito meses brincando com um carretel de linha. Esta crianca jogava o
carretel até uma distancia onde ndo conseguia vé-lo. Diante de sua auséncia, a
crianca expressava tristeza. Logo depois, ela puxava a linha e o carretel voltava para
si, deixando-a extremamente alegre. Fazia o carretel aparecer e desaparecer de seu

campo visual repetidas vezes, o ele percebeu ser uma brincadeira utilizada para que
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a crianca elaborasse as situacdes de distanciamento da mae. O brinquedo permitia
que ela jogasse a mae (carretel) para longe de si, descarregando assim suas
fantasia agressivas, e a recuperasse, satisfazendo entdo o seu amor. A crianca era
dona da situacdo e podia elaborar a sua angustia diante de cada afastamento
materno, a angustia de separacdo. Em 1903 funda a Sociedade Psicanalitica de
Viena e ganha adeptos. Em 1938, com a Austria ocupada pelos alemées, foge para

a Inglaterra, como tantos outros judeus. Morre em Londres no ano seguinte.

3.2 O papel do Brincar

As fontes do conhecimento infantil sdo multiplas, mas é no ato de brincar
que a crianca, de forma privilegiada, apropria-se da realidade imediata, atribuindo-
Ihe significado. As brincadeiras permitem que a crianca desenvolva imaginacao,
afetos, competéncias cognitivas e interativas, a medida que tem a oportunidade de
vivenciar diferentes papéis.

Outra importante funcdo da atividade ludica € a elaboracdo de conflitos e
ansiedades, e a crianca demonstra ativamente, enquanto brinca, o que sofre
passivamente. Brincando, as criangcas constroem seu préprio mundo, resignificam e
reelaboram os acontecimentos que deram origem a vivéncia e sentimentos.

Penso que a brincadeira, como eixo da proposta educativa, € um conceito
bastante utilizado. Friedrich Froebel (Alemanha, 1782 — 1852), criador do jardim de
infancia, defendia o uso pedagogico de jogos e brinquedos organizados e sutiimente
dirigidos pelo professor. Durante as décadas subsequentes, varios educadores

alertaram para a importancia do ludico na Educacéo.
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Brincar favorece a auto-estima da crianca e a interagdo com seus pares,
propiciando situacfes de aprendizagem que desafiam suas capacidades cognitivas.
Por meio do jogo simbdlico, elas aprendem a agir, ttm a curiosidade estimulada,
adquirem iniciativa e exercitam sua autonomia. Os brinquedos sao ferramentas e
parceiros silenciosos que desafiam a crianca, possibilitam descobertas e a
compreensao de que o mundo esta cheio de possibilidades e de oportunidades para
a expansao da criatividade.

A crianca deve brincar em todos os espacos da creche, pré —escola,
inclusive na brinquedoteca, quando a instituicdo dispuser de uma.

No entanto, é necessaria sensibilidade por parte dos professores para
acolherem suas iniciativas. Quando despreparados, tendem a interferir demais nas
brincadeiras, dirigindo demais a atividade.

Sinto que isso ocorre com uma professora de minha escola, ela tem tanta
preocupacao em organizar a brincadeira e medo de perder o “controle” dos alunos
que acaba tornando a brincadeira ou 0 jogo uma atividade chata, metédica e sem

prazer algum para ela e para as criancas.

3.3 Importancia do Brincar

A brincadeira € uma linguagem natural da crianca e é importante que esteja
presente na escola desde a educacao infantil para que o aluno possa se colocar e
se expressar através de atividades ludicas — considerando-se como ludicas as
brincadeiras, 0s jogos, a muasica, a arte, a expressao corporal, ou seja, atividade que

mantenham a espontaneidade das criancas.
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Na escola, € possivel que o professor se solte e trabalhe os jogos como
forma de difundir os conteudos. Para isso, Sd0 necessarios trés pontos
fundamentais, como vimos principalmente nas matérias de filosofia e psicologia,
assim como nas outras também : vivéncia, percepcao e sentido, reflexdo em cima da
vivéncia. Ou seja, 0 educador precisa selecionar situacées importantes dentro da
vivéncia em sala de aula; perceber o que sentiu e de que forma isso influencia o
processo de aprendizagem; além de compreender que no vivenciar, no brincar, a

crianca € mais espontanea.

3.4 E Brincando que se Aprende

Qualquer coisa pode ser um brinquedo. Nao é preciso que seja comprado
em lojas. Na verdade, muitos dos brinquedos que se vendem em lojas ndo séao
brinquedos precisamente por ndo oferecer desafio algum.

Ha brinquedos que sdo desafios ao corpo, a sua for¢ca, habilidade e
paciéncia. E ha brinquedos que sdo desafios a inteligéncia. A inteligéncia gosta de
brincar. Brincando ela salta e fica mais inteligente ainda.

O brinquedo é tbnico para a inteligéncia. Mas se ela ndo realizar coisas que
nao sao desafios, fica preguicosa e emburrecida.

Todo conhecimento cientifico comeca com um desafio: um enigma a ser
decifrado. Aconteceu assim com um monge chamado Mendel. No seu mosteiro
havia uma horta onde cresciam ervilhas, e todos pensavam em sopa. Mas Mendel
percebeu que elas escondiam um segredo. Ele tanto fez que acabou por descobrir 0
segredo que nos revelou o incrivel mundo da genética. E é esse mesmo jogo que
faz a crianca que estd comecando a ler. Ela olha para as letras — ervilhas - e tenta

decifrar a palavra que elas formam.
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Brincando, as criancas constroem seu proprio mundo e os brinquedos sao
ferramentas que contribuem para esta constru¢do. E com os brinquedos que elas
comecam a desenvolver sua criatividade e sua habilidade para mudar o futuro.
Quando as criancas tém oportunidade de brincar, individualmente ou em grupos,
vivem experiéncias que enriquece sua sociabilidade e sua capacidade de tornarem-
se pessoas mais criativas.

Os brinquedos fazem com que as criancas compreendam que o mundo esta
cheio de possibilidades e que eles, brinquedos, simbolizam as oportunidades de

expansao da criatividade do homem.

35 Descoberta Fundamental

Comprovou-se que o bebé passava entre os sete e doze meses, por um
periodo em que a genitalidade era muito importante e apresentava suas formas de
descarga adequadas. Entre elas, uma das mais significativas era o brincar, ndo de
um modo geral e sim de maneira especifica, como: colocar e retirar coisas, introduzir
objetos penetrantes em orificios, encher recipientes com pequenos objetos, explorar
buracos.

Durante todo o primeiro ano de vida, 0s interesses da crianca se
centralizavam nos alimentos e nos prazeres e exigéncias derivados da fase oral:
chupar, morder, beijar, lamber, explorar os objetos com a boca. A experiéncia
demonstrou que isso se processava assim e de maneira intensa até a aparicdo dos
dentes, para entdo, dar lugar a novos interesses. Aparecia, por exemplo, uma
necessidade imperiosa de explorar o corpo, tanto 0 seu como o dos outros, 0 que a

levava a descobrir no seu 0s genitais.
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Desta zona genital, surgiram exigéncias que tendiam a satisfacdo, e que a
crianca, além de conhecer a diferenca de sexos, também tinha seu modo de
expressar formas de procurar satisfazé-lo, o que demonstrava conhecer suas
funcdes sexuais. Tais excitacbes e exigéncias necessitavam de descarga, que de
acordo com a maturacao e o desenvolvimento, eram especificas para cada idade.

Parte das necessidades genitais se satisfaz com a masturbacdo, como o
mostrar seu corpo e demonstrar curiosidade pelo dos outros.

Outras necessidades se satisfazem gracas a identificacdo projetiva com a
figura dos pais unidos e, por ultimo, com a atividade ladica, na qual conseguem a
unido simbdlica dos sexos. Ao mesmo tempo surgia a aprendizagem do movimento
e a necessidade de se deslocar no espaco, que acarretava, por sua vez, uma nova
série de exigéncias: movimentar-se, exercitar a forca, manipular objetos, as vezes
com violéncia.Ao surgirem as novas necessidades era necessario atendé-las para
que o desenvolvimento seguisse 0 seu curso normal e, se estas eram descuidadas,

a crianca apresentava disturbios.

3.6 O BRINQUEDO

O brinquedo possui muitas caracteristicas dos objetos reais, mas pelo seu
tamanho, pelo fato de que a crianga exerce dominio sobre ele, pois o adulto
concede-lhe a qualidade de algo préprio e permitido, transforma-se no instrumento
para dominio de situagBes penosas, dificeis, trauméticas, que se engendram na
relagdo com os objetos reais.

Também o brinquedo é substituivel e permite que a crianga repita, a
vontade, situacbes prazerosas e dolorosas que, entretanto, ela por si mesma néo

pode reproduzir no mundo real.
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Freud foi o primeiro a descrever este mecanismo psicologico de brincar
quando interpretou o brinquedo da crianca de dezoito meses (como ja citei antes),
corresponde a motivos psicologicos profundos ,pois, neste momento, o bebé
atravessa uma etapa de desenvolvimento chamada "posi¢cdo depressiva" , na qual
tenta elaborar a necessidade de se desprender da relacdo Unica com a mée para
poder passar para a relacdo com o pai; deste modo, se estabelece a triade mae-pai-
filho, que é a base das futuras rela¢des do individuo com o mundo.

Desprender-se da situacdo Unica com a mae e transferir-se gradualmente
para o pai abre a crianca o caminho de interesses multiplos no mundo exterior e lhe
permite formar lacos com pessoas e objetos cada vez mais variados e rumorosos.
Estas novas relacdes e todas as situacfes de mudanca mencionadas despertam
ansiedade e, de diversos modos, o brinquedo oferece a possibilidade de elabora-las.
A canalizacdo de afetos e conflitos para objetos que ela domina e que sé&o
substituiveis cumpre a necessidade de descarga e de elaboracdo, sem por em
perigo a relagdo com seus objetos originarios. Com o0 crescimento surgem Nnovos
interesses, novas situacdes de mudanca e os brinquedos se modificam.

Entendo que a crianca aprende a passar pelo processo de substituicdo do
objeto originario, cuja perda € temida e lamentada, por outros mais numerosos e
substituiveis, a distribuicdo de sentimentos em multiplos objetos e a elaboracdo de
sentimentos de perda através da experiéncia e recuperacao.

Usando o mecanismo da identificacdo projetiva, as criancas fazem
transferéncias positivas e negativas para os objetos conforme estes excitem ou
aliviem sua ansiedade e este mecanismo é a base de toda sua relagdo com os
objetos originarios. Através das personificacbes no brinquedo, observo como o

objeto pode modificar-se com rapidez, de bom para mau, de aliado para inimigo. Por
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isto, o brinquedo infantil, quando normal, progride constantemente para
identificac6es cada vez mais aproximada da realidade.

O lddico simboliza para a crianca o0 manejo de suas forgcas na luta de
adaptacéo e conquista do mundo.

Os adultos fabricam os brinquedos das criancas, como o chocalho e a bola.
Alguns permanecem sem modificacdes através dos anos. Outros sdo copias de
situacbes novas e vao cumprindo as necessidades dos adultos de elaborar a

incluséo de novas situacdes de perigo.
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4 AS EVOLUCOES NA MANEIRA DE BRINCAR

“Nada lhe posso dar que ja ndo exista em
vocé mesmo. N&o posso abrir-lhe outro
mundo de imagem (...). Nada lhe posso dar a
ndo ser a oportunidade, o impulso, a chave
(...) ajudarei a tornar visivel o seu préprio
mundo, e isso é tudo”.

Hermann Hesse

Sei que embora nem todas as necessidades e desejos da crianca déem
origem a brincadeira, e embora a crian¢ca ndo entenda as motivagdes que estao por
traz de seus gestos e a suas acdes. O brinquedo, € a atividade principal da crianca
em idade pré-escolar.

Designo por essa expressédo, atividade principal, n&o apenas atividade
frequentemente encontrada em dado nivel do desenvolvimento de uma crianga. O
brinquedo, por exemplo, ndo ocupa, de modo algum, a maior parte do tempo de uma
crianca. A crianca pré-escolar ndo brinca mais do que 3 ou 4 horas por dia. Assim, a
guestdo nao é a quantidade de tempo que 0 processo ocupa.

Chamo de atividade principal aquela em conexdao com a qual ocorrem as
mais importantes mudancas no desenvolvimento psiquico da crianga e dentro da
qual se desenvolvem processos psiquicos que preparam o caminho da transicdo da
crianca para o novo e mais elevado nivel de desenvolvimento.

A maneira de brincar das criancas evoluem a medida que elas crescem.
Isso fica muito evidente para mim quando observo criancas de idade diferentes
brincando juntas. Em cada estagio de desenvolvimento do pensamento, 0S jogos
infantis tém caracteristicas especificas. A atividade ludica de uma crianca entre 3 e 4

anos é diferente daquela de uma crianca em idade escolar ou da de um adulto.
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A medida que as criancas crescem, suas condicfes de pensamentos se
desenvolvem, e intensifica-se também seu processo de socializagdo. Os jogos como
o faz-de-conta abrem espaco, progressivamente, para oS jogos com regras. Este
jogos pressupde relagdes sociais ou interindividuais com a cooperacdo entre 0s
jogadores- a regra € uma regularidade imposta pelo grupo. O jogo com regras é por
isso, considerado atividade ludica do ser socializado, sendo muito dificil para uma
crianca de 3 ou 4 anos compreender e participar de um deles.

Quando trabalhei na creche, com um grupo de criancas de maternal Il de
idade de 3 anos, muitos ainda incompletos, senti muita dificuldade em realizar jogos
com regras, pois eles ndo entendiam as regras, ndo conseguiam esperar por sua
vez e por mais que eu explicasse ndo adiantava. Depois, aqui no PROESF,
especificamente através da matéria de Educacdo Infantii de O a 6 anos, pude
compreender melhor essas dificuldades, estudando todo o desenvolvimento desta
faixa etaria ficou claro que o que eu queria fazer ndo estava apto para a idade
deles.

Os jogos como os de esconder, cabra-cega, lencol atras, queimada, por
exemplo, se desenvolvem a partir das brincadeiras simbolicas. As brincadeiras que
antecedem o interesse das criancas pelos jogos com regras explicitas sdo aquelas
de situacdo imaginaria em que varias criancas estdo envolvidas e em que cada
crianca tem um papel que se integra com os outros; Para que a acao se desenvolva,
as criancas devem se subordinar as regras que regem as funcbes de cada
participante.

Darei um exemplo: quando trés ou quatro criangcas decidem brincar juntas
de "padaria", aléem de escolherem o lugar onde o0 jogo acontecerda, elas tém que

decidir quem sera o "padeiro”, se havera "vendedores de p&o" e se "alguém
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comprara paes". Essas escolhas estabelecem a trama de relagdes que sustentara o
desenrolar do jogo e para que este aconteca sera necessario se submeter as regras
de acdo relativas a cada funcdo: "o padeiro faz o pado, para que o vendedor possa
vende-lo a freguesia da padaria”.

A ocorréncia desses jogos que envolvem relacdes sociais € uma condi¢ao
importante para o surgimento dos jogos de regras, que serdo atividade ludica por
exceléncia das criancas a partir dos 7 anos.

A atividade ludica infantil inclui, ainda, brincadeiras que "ndo sup&e qualquer
técnica particular”, sdo simples exercicios onde ndo intervém simbolos ou regras.

Esse tipo de brincadeira chamado por Piaget de jogo de exercicio, tanto
pode ocorrer envolvendo apenas a repeticdo de acdes fisicas, como, por exemplo,
pular corda, rolar aro ou pneu, pular riacho, rodar bambolé - como envolvendo acdes
mentais, isto €, o pensamento, como acontece nos jogos de combinacbes de
palavras ou quando a crianca se diverte em fazer perguntas ou em inventar uma
histéria s6 pelo prazer de perguntar ou contar.

Desde quando sdo muito pequenas, ainda bebés de berco, e vejo isso muito
em minha filha de 10 meses, que as criancas se dedicam aos jogos de repetir acoes:
Sacudir chocalhos, balancar objetos pendentes sobre o berco e é por isso que o0s
jogos de exercicio sdo a primeira forma da brincadeira da crianca.

Observo que a medida que crescem, o desenvolvimento fisico, intelectual e
social habilita-as progressivamente as formas de brincadeiras mais complexas
envolvendo simbolos e regras sem no entanto eliminar ou mesmo diminuir a
ocorréncia dos jogos de exercicio. Até pelo contrario, basta observar as brincadeiras
infantis para verificar que essa forma de brincadeira se desenvolve e ganha em

diversidade a medida que as criancas crescem.
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O aspecto ludico € uma caracteristica fundamental do ser humano, por isso
posso dizer que o desenvolvimento da crianga esta intimamente relacionado com a
acao de jogar.

Existe uma dificuldade em compreender o significado atribuido aos termos
jogo, brincadeira e brinquedo. Isso se da inclusive pela variedade de fenémenos
considerados como jogo e brincadeira, sendo que muitas vezes somente 0 contexto
social em que tais atividades se encontram inseridas nos permitira compreender o
sentido desses termos. No Brasil essa diferenciacdo se torna ainda mais dificil, pois
termos como jogo, brinquedo e brincadeira ainda sdo empregados de forma
indistinta e como sinbnimos 0 que demonstra a existéncia de poucas investigacoes
neste campo.

Para muitos autores, sao as regras que distinguem o jogo da brincadeira

“Quando alguém joga, esta ao mesmo tempo desenvolvendo uma atividade
lidica e executando suas regras. Diferentemente do jogo, a brincadeira
refere-se a acgdo concreta da crianca em um contexto lddico, nao
necessitando para a sua existéncia a presenca de regras. J4 o brinquedo
refere-se ao objeto que estimula a criatividade da crianca e lhe propde um
mundo imaginario, onde tanto o brinquedo quanto a criatividade substituem
o real”. (KISHIMOTO, 1997).

Em relagdo ao conceito de brinquedo concordo com a definicdo
anteriormente apresentada, mas adoto concepcoes diferentes em relacao ao jogo e
a brincadeira. O jogo ndo pode ser caracterizado apenas pelo seu simbolismo, ou
seja, pela situacao imaginaria que a crianca cria ao representar uma realidade; pela
existéncia de regras, visto que, existem muitas brincadeiras que possuem regras
(pique-esconde, pique-altura). Portanto para caracterizarmos o0 jogo devemos
observar, além da situacdo imaginaria e da existéncia de regras, a presenca clara de
um vencedor, pois é este Ultimo elemento que distingue o jogo da brincadeira.

Quando se tem uma situagdo imaginaria e regra tem-se uma brincadeira (pique-
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pega) e se a situacdo € imaginaria e ha regras e um vencedor tem-se 0 jogo
(queimada).

Desde muito cedo, o jogo é de fundamental importancia na vida da crianca,
pois, quando brinca, a crianca explora e manuseia tudo aquilo que esta a sua volta,
construindo, desse modo, a compreensao da realidade na qual esta inserida e que
se amplia na medida em que estabelece processos de abstracdo. O jogo é
reconhecido como meio de fornecer a criangca um ambiente agradavel, motivador,
planejado e enriquecido, que possibilita a aprendizagem de varias habilidades.

Virar cambalhota, plantar bananeira, pular corda, bater bola, sdo exemplos
de atividades que dao prazer e divertem as criancas durante toda a infancia.

Ressalto também que os jogos de exercicios intelectuais se desenvolvem e
diversificam com o crescimento. As perguntas que nao esperavam respostas
freqientemente sdo substituidas pelo gosto em aprender enigmas para serem
propostas a outras crianc¢as ou a adultos.

O prazer que as criangas encontram nesse tipo de divertimento parece estar
relacionado a intencéo de colocar o outro num dilema, numa "armadilha" da qual so
saird conhecendo a resposta. No entanto, € comum, quando as criangas ainda séo
pequenas (menores de sete anos) o fato delas se contentarem, sabendo muito "o
que é7?", fazer uma série de perguntas sem esperar que sejam respondidas. Apenas

para exercitarem e demonstrarem socialmente o que ja conhecem.
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5 O DESENVOLVIMENTO POR MEIO DA UTILIZACAO
DOS JOGOS LUDICOS

“Precisamos acordar a crianca que dorme
silenciosa dentro de nés para reencantarmos
0 mundo”.

Tania Dias Queiroz

Faco aqui um resumo de como a educacédo infantil divide-se em varias
etapas, de acordo com a faixa etaria da crianca. Temos o Maternal lll, onde o ludico
€ nosso companheiro diario, jA que desse modo as criancas se conhecem e se
expressam melhor, adquirindo conhecimentos, conhecendo limites de maneira
agradavel e saudavel.

As atividades realizadas no Jardim | sdo proporcionadas de forma ludica:
jogos, brincadeiras, expressao corporal, que promovem o desenvolvimento motor e
sécio-afetivo das criancas. Enfatiza-se os jogos na area do conhecimento logico-
matematico, e preservacao na area de ciéncias.

No Jardim Il, que corresponde a faixa etéria de cinco anos, procuramos dar
maior énfase ao desenvolvimento motor, através das técnicas de recorte, colagem,
dobradura, movimento de pinca e modelagem, por meio de jogos de equilibrio e
direcdo. Desta forma, procuramos converter a maior parte das atividades diarias da
crianca em jogos motores e ludicos.

Ja na Pré-escola, o objetivo € acompanhar a evolugcdo emocional de cada
crianca através da criatividade individual e integracdo com as demais, oferecendo
ambientes para que ela possa descobrir e realizar tarefas com prazer e alegria.

Convém relembrar que o carater ludico nas brincadeiras, jogos e atividades

infantis sdo essenciais para o desenvolvimento da personalidade das criancas.
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Assim como 0S jogos, a pratica esportiva assume uma importancia
fundamental no processo da sociabilidade infantil. Segundo Jodo Ricardo Cozac

(2001), psicologo do esporte:

"[...] a atividade esportiva, seja ela apenas um exercicio ou uma modalidade
esportiva onde haja competicdo, deve ser feita com amor e dedicagdo. Este ponto é
unanimidade na maioria das criangas. Infelizmente, visivel apenas, no olhar das
criangas. Poucos pais possibilitam a seus filhos uma escolha livre do
esporte/exercicio que irdo praticar" (COZAC, 2001).

Entdo o que fazer, efetivamente, para ndo pressionar a crianca na escolha
do esporte ou dos jogos adequados? Cozac (2001) alerta para o fato de que muitas
vezes, as criangas sao obrigadas a fazer esse ou aquele esporte por desejo dos
pais. Os pais devem dar liberdade maxima para a escolha do esporte que seus filhos

gueiram desenvolver.

"As criangas ja vivenciam muitas cobrangas na rotina de suas vidas: sdo cobradas
na escola pelos professores; em casa, por seus pais; na expectativa social de
gerarem uma sociedade mais justa. Os jogos acabam sendo uma importante valvula
no exercicio da liberdade e auto-descoberta infantil" (COZAC, 2001).

Sendo assim, o jogo ludico é uma atividade que tem valor educacional
intrinseco. Leif (1978), diz que "jogar educa, assim como viver educa: sempre sobra
alguma coisa".

A utilizacdo de jogos educativos no ambiente escolar traz muitas vantagens
para o processo de ensino e aprendizagem, entre elas:

v" O jogo é um impulso natural da crianca funcionando assim como um
grande motivador;

v A crianca através do jogo obtém prazer e realiza um esforco
espontaneo e voluntario para atingir o objetivo do jogo;

v' O jogo mobiliza esquemas mentais: estimula o pensamento, a

ordenacéo de tempo e espaco;
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v' O jogo integra varias dimensdes da personalidade: afetiva, social,
motora e cognitiva,

v. O jogo favorece a aquisicdo de condutas cognitivas e
desenvolvimento de habilidades como coordenacdo, destreza,
rapidez, forca, concentracao, etc.

Em minha sala de aula, percebo que a participagcdo em jogos contribui para
a formacéo de atitudes sociais: respeito mutuo, cooperacao, obediéncia as regras,
senso de responsabilidade, senso de justica, iniciativa pessoal e grupal.

O jogo € o vinculo que une a vontade e o prazer durante a realizacao de
uma atividade. O ensino utilizando meios ladicos cria ambientes gratificantes e
atraentes servindo como estimulo para o desenvolvimento integral da crianca.

As propostas seguintes foram feitas por Placco (2002) para departamentos
governamentais com um certo grau de responsabilidade na area dos problemas da
crianca:

v' Difundir os conhecimentos existentes sobre ambientes e programas de
tempo livres entre os profissionais de planejamento e politicos.

v" Tomar medidas para permitir que as criancas se movimentem em
seguranca na comunidade, favorecendo um melhor ordenamento do trafego

e uma melhoria dos transportes publicos.

v Aumentar a consciéncia da grande vulnerabilidade das criancas que vivem
em favelas, apartamentos e espacos deteriorados.

v Encorajar cada vez maior numero de pessoas de diversas formacdes e
niveis etarios a ocuparem-se das criancas.

v' Encorajar 0 uso e a conservacao de jogos tradicionais.
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v' Por termo a exploracdo das brincadeiras infantis através da manipulacédo da
publicidade, acabar com a producédo e a venda de brinquedos de guerra de
jogos violentos de destruicéo.

v" Proporcionar a todas as criancas bons materiais ladicos, sobretudo para as
que tem necessidades especiais, através da pesquisa e cooperacdo com
servicos da comunidade como grupos de animacgao para criancas em idade
pré-escolar, bibliotecas e veiculos de animacéo itinerantes de brinquedos

Ao ser questionada sobre como os educadores devem lidar com o0s jogos

nas escolas, na rotina diaria, ensinou-nos Placco (2002):

"Entendo que um local como a escola poderia, com facilidade, incorporar esses
desenvolvimentos que mencionei (citados acima), ampliando ainda para as
possibilidades interdisciplinares dos jogos" (PLACCO, 2002).

Placco (2002) relatou nao poder afirmar que as caracteristicas dos jogos

possibilitem desenvolvimentos mais ou menos violentos nas criancas:

"No entanto, podemos supor que uma possivel agressividade pudesse ser percebida,
canalizada, analisada e superada, se o dirigente da cena for um educador, ou alguém
sensivel para permitir a discussdo de uma situacdo desagradavel e indesejada. A
rotina da escola sera ou ndo atrapalhada por jogos como o Yu-gi-oh se ndo houver
uma politica de limites estabelecida, ou se ndo houver preocupagdo com o potencial
aproveitamento pedagdgico do préprio jogo" (PLACCO, 2002).

Ao ser inquirida sobre a possivel tendéncia dos jogos, de incentivarem a
violéncia dos estudantes, a Dra. Vera Placco (2002) afirma:

"A tendéncia a demonizar o que ndo se conhece leva muitas pessoas e atribuir aos
jogos poderes muito grandes. Uma crianga, com situacGes de agravo de qualquer
espécie, serd muito sensivel a qualquer influéncia externa, potencializando sua
agressividade e violéncia frente a quase qualquer estimulo. No entanto, criancas
mais 'equilibradas’ tomardo os jogos como eles sédo, assim como os contos de fadas
e histdrias infantis, os faz de conta. E isso ndo as fara mais violentas ou destrutivas"
(PLACCO, 2002).

Se 0 objetivo é formar professores que vao educar criancas de 0 a 6 anos,

em escolas infantis e criancas de 7 a 10 anos, nas seéries iniciais do ensino
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fundamental, temos que questionar como criancas dessas faixas etarias aprendem,
se desenvolvem e se socializam.

E pelo contato com brinquedos e materiais concretos ou pedagdgicos que se
estimulam as primeiras conversas, as trocas de idéias, 0os contatos com parceiros, 0
imaginario infantil, a exploracdo e a descoberta de relagbes. Portanto, estudar o
brinquedo e o material pedagdgico é essencial para a formac&o docente.

Partindo do pressuposto de que é brincando que a crianga ordena o mundo
a sua volta, assimilando experiéncias e informacdes, interesso-me pelas atividades
ludicas e seus valores, e também sua aplicacdo na area educacional.

Portanto, acredito que é através do uso dos jogos que poderemos estimular
nos educandos seu desenvolvimento logico, definindo e fazendo relactes,
concluindo e concretizando de forma agradavel e interessante.

Para Vygotsky (1994) "[...] o jogo traz oportunidade para o preenchimento de
necessidades irrealizaveis e também a possibilidade para exercitar-se no dominio do
simbolismo*.

A razdo fundamental prende-se com a atualidade da teoria do
desenvolvimento cognitivo de Vygotsky (1994), autor que tem sido bastante referido
nos cursos e disciplinas de Educacéo, focando-se, no entanto, essencialmente os
aspectos da sua teoria que se centram no desenvolvimento e na aprendizagem da
crianca em idade escolar.

Para compreender a importancia que Vygotsky (1994) atribui ao jogo em
relacdo a crianca preciso esclarecer idéias a proposito da sua teoria de que o
desenvolvimento cognitivo resulta na interacdo entre a crianca e as pessoas com
guem mantém contatos regulares. Diz ele que "a adaptacdo da crianca € bastante

mais ativa e menos determinista” (SUTHERLAND apud Vygotski, 1996), ou seja,

48



Vygotsky (1994) deu maior énfase a cultura do que a heranca biolégica para o

desenvolvimento cognitivo.

"No processo de socializacdo para a respectiva cultura, as crian¢as aprendem coisas
que constituem as caracteristicas comuns da sua cultura, por exemplo: mitos, contos
de fadas, cancdes e historia. As ferramentas integram uma arte extremamente
importante de uma cultura, a crianca precisa de ir conhecendo as ferramentas
fundamentais para a nossa cultura [...]" (SUTHERLAND, 1996, p. 78).

O conceito central da teoria de Vygotsky (1979) € o de Zona de
Desenvolvimento Proximal, e o autor define como a discrepancia entre o
desenvolvimento atual da crianca e o nivel que atinge quando resolve problemas
com auxilio. Partindo deste pressuposto considera-se que todas as criancas podem

fazer mais do que o conseguiriam fazer por si sés.

"No desenvolvimento a imitacdo e o ensino desempenham um papel de primeira
importancia. Pdem em evidéncia as qualidades especificamente humanas do
cérebro e conduzem a criancga a atingir novos niveis de desenvolvimento. A crianga
fard amanhd sozinha aquilo que hoje é capaz de fazer em cooperagdo. Por
conseguinte, 0 Unico tipo correto de pedagogia é aquele que segue em avango
relativamente ao desenvolvimento e o guia; deve ter por objetivo ndo as funcdes
maduras, mas as fun¢fes em vias de maturacao” (VYGOTSKY, 1979, p. 138).

Muitos dos escritos de Vygotsky (1979) que apresentam o conceito de Zona
do Desenvolvimento Proximal fazem referéncia a crianca em idade escolar, no
entanto isto ndo significa que o autor considere que este conceito seja apenas
aplicavel em idade escolar e em consequéncia do papel exercido pelas
aprendizagens formais. O autor realca igualmente o papel do jogo da criangca na
medida em que este possibilita a criagdo de uma Zona de Desenvolvimento
Proximal.

Baquero (1998) sintetiza em trés pontos fundamentais 0 que ha de comum
entre a atividade de jogo e as situagOes escolares de aprendizagem: a presenca de

uma situacdo ou cendrio imaginarios; a presenca de regras de comportamento; a
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definicdo social da situac&do. Porém, o autor esclarece que Vygotsky (1979) distingue

no jogo a sua amplitude.

"Ainda que se possa comparar a relacdo brincadeira-desenvolvimento a relacdo
instrucdo-desenvolvimento, a brincadeira proporciona um campo muito mais amplo
para as mudancas quanto a necessidades e consciéncia” (VYGOTSKY in
BAQUERO, 1998, p. 103).

Acredito que nao é o carater espontaneo do jogo que o torna uma atividade
de vanguarda no desenvolvimento da crian¢a, mas sim o duplo jogo que existe entre
exercitar no plano imaginativo capacidades de planejar, imaginar situagoes,
representar papeéis e situacdes cotidianas; e o carater social das situacdes ludicas,
0s seus conteudos, e a regra inerente a situacao.

A ludicidade faz a crianca criar uma situacdo iluséria e imaginaria, como
forma de satisfazer seus desejos nao realizaveis. A crianca brinca pela necessidade
de agir em relacdo ao mundo mais amplo dos adultos e ndo apenas ao universo dos
objetos a que ela tem acesso. "No brinquedo é como se ela fosse maior do que é na

realidade" (VYGOTSKY, 1991). Vygotsky (1991) diz que:

"Mesmo havendo uma significativa distancia entre 0 comportamento na vida real e
0 comportamento no brinquedo, a atuacdo no mundo imaginario e o
estabelecimento de regras a serem seguidas criam uma zona de desenvolvimento
proximal, na medida em que impulsionam conceitos e processos em
desenvolvimento" (BAQUERO, 1998).

Em sintese, a regra e a situacdo imaginaria caracterizam o conceito de jogo
infantil em Vygotsky (1991): "Tal como a situagdo imaginaria tem de ter regras de
comportamento também todo o0 jogo com regras contém uma situacdo imaginaria"
(VYGOTSKY, 1991, p.36).

Como afirma Palangana (1994), as concepc¢oes de Vigotsky e Piaget quanto
ao papel do jogo no desenvolvimento cognitivo diferem radicalmente. Para Piaget

(1975) no jogo prepondera a assimilagédo, ou seja, a crianga assimila no jogo o que
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percebe da realidade as estruturas que ja construiu e neste sentido o jogo nao é
determinante nas modificacbes das estruturas. Para Vygotsky o jogo proporciona
alteracdo das estruturas.

Por ultimo importa referir que existe outra idéia fundamental em Vygotsky
(1979) relativamente ao jogo que se relaciona com o papel que o autor atribui a
imaginacdo, um dos pontos em que, em nossa opinido, a discrepancia entre o autor
e Piaget mais se acentua.

Havera dois tipos fundamentais de conduta humana que constituem a
plasticidade do nosso cérebro: atividade reprodutora, em estreita relacdo com a
memoria; atividade criadora e combinatdria, em estreita relagdo com a imaginacéao.

Ora, a relacdo entre o jogo e o desenvolvimento cognitivo na crianca deve
também procurar se na relacéo entre o jogo e a atividade combinatoria do cérebro, a
esséncia da criatividade. Segundo Vygotsky (1979), uma das questdes mais
importantes da psicologia e da pedagogia infantil diz respeito a criatividade das
criangas, o seu desenvolvimento e a importancia do trabalho criador para a evolucao
e maturacdo da crianca.

Como este afirma, os processos de criagdo sao observaveis, sobretudo nos
jogos da crianga, porgue no jogo a crianca representa e produz muito mais do que
aquilo que viu.

"Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da crianga desempenha a
imitacdo, com muita freqiiéncia estes jogos sdo apenas um eco do que as criangas
viram e escutaram aos adultos, ndo obstante estes elementos da sua experiéncia
anterior nunca se reproduzem no jogo de forma absolutamente igual e como
acontecem na realidade. O jogo da crianga ndo é uma recordacdo simples do vivido,
mas sim a transformacéo criadora das impressdes para a formacdo de uma nova
realidade que responda as exigéncias e inclinacbes da prdpria crianca"
(VYGOTSKY, 1979, p. 12).

Assim esta idéia de transformacao criadora € completamente diferente da

idéia de Piaget de assimilacédo do real ao eu. Tanto em Vygotsky como em Piaget se
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fala numa transformacao do real por exigéncia das necessidades da crianca, mas
enquanto que em Piaget (1975) a imaginacdo da crianca ndo € mais do que
atividade deformante da realidade, em Vygotsky a crianca cria (desenvolve o
comportamento combinatorio) a partir do que conhece, das oportunidades do meio e
em funcdo das suas necessidades e preferéncias.

Na concepcéao de Vygotsky (1979), o que a crianca vé e escuta (impressdes
percebidas) constituem os primeiros pontos de apoio para a sua futura criacéo, ela
acumula material com o qual depois estrutura a sua fantasia que progride num
complexo processo de transformacdo em que jogam a dissociacdo e a associacao
como principais componentes do processo. Toda a impressao representa um todo
complexo composto por um conjunto de partes diferentes e a dissociagcdo consiste
na divisdo dessas partes, das quais se destacam apenas algumas através de um
processo de comparacdo entre elas. Para unir posteriormente os diferentes
elementos o0 homem tem de romper com a relacdo natural em que os elementos
foram percebidos.

Para Vygotsky (1979) a imaginacdo depende da experiéncia, das
necessidades e dos interesses, assim como da capacidade combinatéria e do
exercicio contido nessa atividade e ndo podemos reduzir a imaginacdo as

necessidades e sentimentos do homem.
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6 O JOGO NO PROCESSO DE ENSINO E
APRENDIZAGEM

“Uma crianca € inocéncia e esquecimento,
um novo comego, um jogo, um motor
continuo, um primeiro movimento, um sim
continuo, um sim sagrado (...)"

Rubens Alves

O ato de jogar é tdo antigo quanto o proprio homem, na verdade o jogo faz
parte da esséncia de ser dos mamiferos. O jogo é necessario ao N0sso processo de
desenvolvimento, tem uma func¢éo vital para o individuo principalmente como forma
de assimilacdo da realidade, além de ser culturalmente Gtil para a sociedade como

expressao de ideais comunitarios.

"Na concepcao piagetiana, 0s jogos consistem numa simples assimilagcdo funcional,
num exercicio das agdes individuais ja aprendidas gerando ainda um sentimento de
prazer pela acéo ludica em si e pelo dominio sobre as a¢des. Portanto, 0s jogos tém
dupla funcdo: consolidar os esquemas ja& formados e dar prazer ou equilibrio
emocional a crianga” (PIAGET apud FARIA, 1995).

"o ladico influencia enormemente o desenvolvimento da crianca. E através do jogo
que a crianca aprende a agir, sua curiosidade € estimulada, adquire iniciativa e
autoconfiancga, proporciona o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da
concentracdo".( Vygotsky ,1991).

Passerino (1996) afirma que existem certos elementos que caracterizam 0s
diversos tipos de jogos e que podem ser resumidas assim:

v' Capacidade de absorver o participante de maneira intensa e total (clima de
entusiasmo, sentimento de exaltacdo e tensao seguidos por um estado de
alegria e distensao), ou seja, envolvimento emocional.

v' Atmosfera de espontaneidade e criatividade.

v Limitacdo de tempo: o jogo tem um estado inicial, um meio e um fim. Isto é,
tem um carater dinamico.

v Possibilidade de repeticao.
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v Limitacdo do espaco: o espaco reservado seja qual for a forma que assuma é
como um mundo temporario e fantastico.

v' Existéncia de regras: cada jogo se processa de acordo com certas regras que
determinam o que "vale" ou ndo dentro do mundo imaginario do jogo. O que
auxilia no processo de integracéo social das criancas.

v' Estimulacdo da imaginacao, auto-afirmacéo e autonomia.

6.1 Classificacao dos Jogos

Os jogos podem ser classificados de diferentes formas, de acordo com o
critério adotado. Varios autores se dedicaram ao estudo do jogo, entretanto os
trabalhos de Jean Piaget contribuiram bastante para a definicdo da educacéo ludica.
Primordialmente com base na psicologia genética Piaget elaborou uma
"classificacdo genética baseada na evolucédo das estruturas”. (PIAGET apud RIZZI,
1997), onde se caracteriza a natureza do jogo em cada fase de desenvolvimento do

ser humano.

6.1.1 Fase Sensério-motora (1 —2 anos)

A crianca desenvolve seus sentidos, seus movimentos, seus musculos, sua
percepcao e seu cérebro. Olhando, pegando, ouvindo, apalpando. Em sua origem
sensoério-motora, 0 jogo para ela é pura assimilacdo do real, do “"eu”, e caracteriza
as manifestagfes de seu desenvolvimento fisico e cognitivo. Os estimulos, tanto da
atividade mental quanto da emocional, sdo cruciais nesta fase. A crianga nesta fase

necessita do adulto, dele depender&o seu crescimento e sua relagao social.
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6.1.2 Fase Simbdlica (2 —4 anos)

E a fase do “faz-de-conta”, imita tudo e todos. O “jogo simbdlico” se explica
pela assimilacdo do “eu”. O "jogo simbdlico” é o pensamento em sua forma mais
pura. Nesta fase ocorre manifestacdes psicomotoras que sao expressdes de puro
simbolismo representado na mente. Como, por exemplo, brincar de casinha,
motorista, cavalo-de-pau, dancar, etc. E a fase do “egocentrismo”, na qual elas s&o

o centro de tudo e tudo se volta para o seu "eu”.

6.1.3 Fase Intuitiva (4 — 6/7 anos)

E a fase em que, sob a forma de exercicios psicomotores e simbolismo, a
crianca transforma o real em fungcdo das multiplas necessidades do “"eu”. Os jogos
passam a ter seriedade absoluta na vida da crianga e um sentido funcional e
utilitario. E também considerada a fase do “por qué?”. As criangas, nesta fase,

aprendem brincando por meio de jogos educativos.

6.1.4 Fase da Operacédo Concreta (6/8 —11/12 anos)

E a fase escolar em que a crianca incorporara 0s conhecimentos
sistematizados, tomara consciéncia de seus atos e despertara para um mundo em
cooperacdo com seus semelhantes. Nessa idade a crianca comeca a pensar
inteligentemente, com certa légica, comeca a entender o mundo mais objetivamente
e a ter consciéncia de suas ac0es, diferindo o certo do errado. Nessa fase 0s jogos

transformam-se em constru¢des adaptadas, exigindo sempre mais o trabalho efetivo
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e participativo no processo de aprendizagem, que comeca a sistematizar o

conhecimento existente.

6.1.5 Fase da Operacédo Abstrata (11/12 anos — adolescéncia)

Nessa fase 0s jogos caracterizam-se como atividades adaptativas ao
equilibrio fisico, pois realizam o aperfeicoamento dos musculos tdo comuns e
apreciados (ginastica, jogos olimpicos, pratica esportiva). Os jogos de regras, a
pratica da discussdo, 0 exercicio da expressdo corporal e da linguagem, o
discernimento de valores, a producao de textos e descobertas cientificas, o exercicio
da lideranca democratica possibilitam uma nova visdo do mundo, uma nova postura
diante da sociedade e uma libertacdo do senso comum.

Tais fases de desenvolvimento tém pertinéncia. Com criancas de 1 a 2 anos
na utilizacdo de brinquedos que sugere repeticdo, o objeto reproduz situacdes, a
crianca de 5 ou 6 anos, representa papéis realizando o faz de conta, dando outro
significado aos objetos, ja a partir dos 7 e 8 anos aparece 0s jogos com regras e de
construcdo que permanece no decorrer dos anos. A crianga manipula, cria ou até
mesmo fantasia e por ultimo ela compete.

Piaget também (1975), classificou os jogos correspondendo a um tipo de

estrutura mental:
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6.1.6 Jogos de exercicio sensorio-motor

Como ja foi dito antes, o0 ato de jogar € uma atividade natural no ser humano.
Inicialmente a atividade ladica surge como uma série de exercicios motores simples.
Sua finalidade é o proprio prazer do funcionamento, Estes exercicios consistem em
repeticdo de gestos e movimentos simples como agitar os bragos, sacudir objetos,
emitir sons, caminhar, pular, correr, etc. Embora estes jogos comecem na fase
maternal e durem predominantemente até os 2 anos, eles se mantém durante toda a

infancia e até na fase adulta. Por exemplo, andar de bicicleta, moto ou carro.

6.1.7 Jogos simbdlicos

O jogo simbdlico aparece predominantemente entre os 2 e 6 anos. A funcéo
desse tipo de atividade ludica, de acordo com Piaget, "consiste em satisfazer o eu
por meio de uma transformacédo do real em funcdo dos desejos, ou seja, tem como
funcao assimilar a realidade". (PIAGET apud RIZZI, 1997).

A crianca tende a reproduzir nesses jogos as relacdes predominantes no seu
meio ambiente e assimilar dessa maneira a realidade e uma maneira de se auto-
expressar. Esse jogo-de-faz-de-conta possibilita a crianca a realizacdo de sonhos e
fantasias, revela conflitos, medos e angustias, aliviando tensdes e frustracoes.

Entre os 7 e 11-12 anos, o simbolismo decai e comegcam a aparecer com
mais frequéncia desenhos, trabalhos manuais, constru¢cdes com materiais didaticos,
representacfes teatrais, etc. Nesse campo o computador pode se tornar uma

ferramenta muito Util, quando bem utilizada. Piaget ndo considera este tipo de jogo
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como sendo um segundo estagio e sim como estando entre 0s jogos simbdlicos e de
regras. O proprio Piaget afirma:

"[...] é evidente que os jogos de construcdo ndo definem uma fase entre outras, mas
ocupam, no segundo e, sobretudo no terceiro nivel, uma posicao situada a meio de
caminho entre o jogo e o trabalho inteligente [...]" (PIAGET apud R1ZZI, 1997).

6.1.8 Jogos de Regras

O jogo de regras, entretanto, comec¢a a se manifestar por volta dos cinco
anos, desenvolve-se principalmente na fase dos 7 aos 12 anos. Este tipo de jogo
continua durante toda a vida do individuo (esportes, trabalho, jogos de xadrez,
baralho, RPG etc.).

Os jogos de regras sao classificados em jogos sensoério-motor (exemplo
futebol) e intelectuais (exemplo xadrez).

O que caracteriza 0 jogo de regras é a existéncia de um conjunto de leis
imposto pelo grupo, sendo que seu descumprimento € normalmente penalizado e ha
uma forte competicao entre os individuos. O jogo de regra pressupde a existéncia de
parceiros e um conjunto de obrigacdes (as regras), o que lhe confere um carater
eminentemente social.

Este jogo aparece quando a criangca abandona a fase egocéntrica

possibilitando desenvolver os relacionamentos afetivo-sociais.

58



7 O RESGATE DA LUDICIDADE NA VISAO DE ALGUNS
AUTORES

“Através desta coisa toda que estamos
fazendo, esperamos que as criangas sejam
felizes, déem muitas risadas, descubram que
a vida é boa”.

Rubens Alves

A grande questdo que me envolve seria o papel das atividades ludicas
dentro do contexto escolar mais especificamente na Educacao Infantil.

Sei devido a inUmeros autores que li e pesquisei como exemplo, Gisele
Waiskop, Jodo Batista Freire, Paulo Nunes de Almeida, Maria Luiza Teles, entre
outros que a pré-escola pode ser vista de duas formas. A primeira consiste em ser
um ambiente de extrema importancia na construgdo do ser humano, deixando de
lado as acbes que nao "levariam" a criangca ao encontro de seu desenvolvimento
pleno. A segunda forma seria a pré-escola como um local de descarrego, por parte
de seus familiares, onde as criancas sentir-se-iam livres e 0 mesmo acontecendo
com seus familiares.

Sabendo que pode existir estas duas formas de atuacéo da escola para com
as criangas e que ambas contribuem para o desenvolvimento infantil, mas que
apenas uma da total liberdade a eles de estarem interagindo de forma agradavel e
segura, € que estou realizando este trabalho, discutindo de maneira clara e objetiva
os diversos olhares com relacdo ao brinquedo, a brincadeira e a ludicidade, suas
funcdes dentro da sociedade e como poderiam estar sendo aplicados no contexto
escolar, mais especificamente da pré-escola sem corromper a metodologia imposta

que seria a alfabetizacdo e/ou o desenvolvimento para a vida adulta.
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Através destas informacdes, estarei neste momento enfatizando alguns
autores que foram citados anteriormente, contextualizando suas obras e

contribuindo de forma significativa para o fechamento deste trabalho.

7.1 Jodao Batista Freire — Educacéo Fisica de Corpo Inteiro

Lancei méo de Freire no que diz respeito ao trabalho sistematizado nas
aulas de Educacéo Fisica dentro de uma conduta mais alegre, mais de brincadeira
onde poderemos ver na obra tracos marcantes do ludico sem descaracterizar a linha
desenvolvimentista do ambito escolar.

O autor me deu a idéia precisa sobre brincadeiras e sua grande significancia
no periodo da infancia onde de forma segura e bem estruturada pode estar
presentes nas aulas de Educacédo Fisica sendo desenvolvidas por profissionais
capacitados. Segundo Mcalaren (1992, pag. 59), brincadeiras do mundo de rua
também podem ser utilizadas pelos professores, pois elas enriguecem ainda mais as
aulas e € uma forma confiavel do professor estar interagindo com a vida cotidiana do
aluno.

A satisfacdo das criancas em poderem também brincar com seus jogos e
suas brincadeiras dentro da escola faz com que as mesmas desenvolvam-se de
forma linear e crescente, seus atributos motor, cognitivo e afetivo-social.

Com essa idéia em questdo é que Freire adotando a linha educacional
propde em sua obra, jogos e brincadeiras que possam estar sendo desenvolvidas
dentro da escola, dentro das aulas de Educacédo Fisica e também de estar quase
que reproduzindo em algumas semelhancas as brincadeiras praticadas no dia-dia

das criancas. Ele ndo trata apenas das brincadeiras, mas também, dos brinquedos
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onde as criancas podem estar fantasiando, criando, simbolizando e com isso
desenvolvendo-se em todos os campos: motor, afetivo-social e cognitivo, deixando
bem claro que ndo é s6 o brinquedo que faz com que a crianca cres¢a, mas em
conjunto o ambiente proporcionado para esta crianca estar brincando com este
brinquedo, quem nunca um dia presenciou uma brincadeira de casinha ou até
mesmo de comidinha onde o ambiente proporcionado por aquela brincadeira era o
retrato do ambiente em que a criancga vivia em casa? (FREIRE, 1992, pag. 19).
Posso concluir com esta obra, que a Educacdo Fisica sO serad de corpo
inteiro a partir do momento em que nestas aulas, nds profissionais pudermos
entender que ndo basta aplicar novos conteudos para as criangcas, mas sim,
proporcionar a elas momentos agradaveis, tanto ela revendo conceitos antigos
quanto absorvendo conceitos novos. E isso estou vendo também na matéria de

Educacao Fisica, deste semestre.

7.2 Paulo Nunes de Almeida — Educacao Ludica: técnicas e jogos

pedagogicos

€ preciso organizar o jogo de tal forma que, sem destruir ou sem desvirtuar seu
carater lddico, contribua para formar qualidades do trabalho e do cidaddo do
futuro.(Snyders apud ALMEIDA, 2000, pag, 57)

Refletindo sobre este pensamento é que Almeida propde em sua obra a
aplicacdo da ludicidade dentro de sua real funcionalidade no desenvolvimento dos
seres humanos, principalmente criancas e adolescentes.

Outro ponto importante da obra que ressalto é o qual consiste em como ela
esta inserida no contexto educacional onde Almeida realca a probabilidade de estar

trabalhando com formas e contetdos da ludicidade sem se perder em metodologias
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tecnicistas impostas pelas escolas tradicionais além de que expde também
conteudos pedagogicos como jogos onde tais atividades ladicas poderiam ser muito
bem exploradas por nés, profissionais da Educacéo Fisica e eu ainda acrescento 0s
profissionais da Educacao Infantil e Fundamental, como forma de garantir ndo s6 o
desenvolvimento motor da crianga como também seu sistema cognitivo e afetivo-
social como um todo.

Mas para ter esse rendimento ao qual Almeida propde, sera necessario
profissionais altamente interessados para o desenrolar do ludico dentro da escola,
caso contrario apenas serdo ministrados jogos por jogar sem qualquer tipo de
especificidade e também de interdisciplinaridade.

Almeida exemplifica através de dados concretos de que a Educacado Ludica
podera estar presente na vida cotidiana escolar de cada criangca sem que se faca
adaptacdes severas na metodologia tradicional e conclui de forma clara e objetiva de
que pais, professores, diretores de escolas enfim a sociedade em geral adaptem
suas vidas ao mundo tecnoldgico, informatizado, sem perder o carater ludico da vida
(prazer, brincar e educar), para que a crianca possa expandir suas forcas normais

naturalmente e crescer segura e confiante.

7.3 Gilles Brougeéere — Brinquedo e Cultura

Por estar abordando também o brinquedo como meio pelo qual age
diretamente na vida cultural das pessoas, Brougere expde em sua obra reflexdes a
respeito do brinquedo e sua atuacdo na sociedade como objeto sem valor ou com
funcdes pré-estabelecidas, mas que nao atingem as perspectivas da sua real

utilidade.
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Esta obra é voltada para as acodes realizadas pelas pessoas ao utilizarem os
brinquedos bem como, elas estdo aproveitando o resultado destas acbes em sua
vida; o autor trata também através da linha educacional, mostrando de forma clara e
sucinta que o brinquedo ndo € um mero objeto, ele € marcado, de fato, pelo dominio
do valor simbdlico sobre a funcéo ou, para ser mais fiel ao que ele &, a dimensao
simbdlica torna-se nele a funcéo principal.

Em se tratando de valor simbdlico posso lancar mao de Oliveira (1992, p. 29)
onde a autora coloca o simbolismo do brinquedo como peca fundamental no
desenvolvimento da crianca e ainda destaca o processo pelo qual a mesma passa
ao sofrer influencia direto do simbdlico no seu dia-dia.

Segundo Brougere, o brinquedo ndo parece definido por uma funcéo
precisa: trata-se, antes de tudo, de um objeto que a criangca manipula livremente,
sem estar condicionado as regras ou a principios de utilizacao de natureza e é neste
momento que os adultos tentam ceifar essa liberdade garantida, impondo-lhes
tarefas absurdas, compromissos exagerados, tentando de uma forma ou outra
adultizar esta crianca precocemente a ponto de faze-la desistir de todo seu poder de
criatividade, simbolismo, imaginacéao.

Com certeza posso dizer que a funcdo do brinquedo é a brincadeira. O que
caracteriza a brincadeira € que ela pode fabricar seus objetos, ou seja, ela pode
estar criando uma enorme variedades de acdes sem que esteja desviando de seu
uso habitual, além do mais é uma atividade livre, que nao pode ser delimitada.

Tudo que a crianca faz dentro de uma brincadeira tem sentido, por mais que
seja desorganizado para noés, dentro do seu acervo cognitivo tem uma enorme
significancia. Talvez esse seja o0 ponto chave do descaso para com os brinquedos e

suas funcdes. O excesso de atributos inseridos dentro de um brinquedo, na
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atualidade, é de uma grandeza incomparavel em relacdo a brinquedos tradicionais
ou do passado. Com a modernidade das industrias de brinquedos pouco se tem de
"desvendar" novas funcdes para esses brinquedos o que limita enormemente o lado
criativo e imaginativo das criancas.

Hoje, grande parte dos sucessos e fracassos das empresas multinacionais
podem ser exemplificados pela adequacéo do conteudo simbdlico dos brinquedos,
ou seja, brinquedos com funcdes pré-estabelecidas e que ndo traduzem o aspecto
lidico, sé@o objetos sem valor e com final precoce. Com efeito, a imagem do
brinquedo ndo é qualquer imagem: ela deve ser manipulavel no interior da atividade
lidica da crianca e corresponder a logica da brincadeira e da expectativa daquela
que orienta na compra em termos de imagem. Devemos distinguir o brinquedo que
fora comprado com orientacdo dos pais daquele que € pedido pela crianca.

Posso concluir, segundo Brougere, que de um modo geral, o brinquedo, por
seu proprio "extremismao”, nos permite vislumbrar uma direcdo na analise da relacéo
entre imagem e funcdo no objeto, conhecer ndo s6 o dominio da imagem, mas a
propria transformacdo da dimensdo simbodlica em funcdo do objeto. Porém, a
imagem pode ser a funcdo ou participar diretamente dela, como nos mostra o

brinquedo.

7.4 Silvino Santin — Educacdao Fisica: da alegria do ludico a opresséao do

rendimento

Este autor me deu uma idéia de como as aulas de Educacédo Fisica deixam
de ser momentos de descontracdo, deixam de ser momentos de relaxamento (sem

deixar de cumprir com os objetivos propostos pela disciplina) e passam a ser aulas
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militaristas onde se tem como ponto central a performance, a busca de resultados
expressivos para satisfacdo de pais, professores e da escola em geral.

Santin aborda também a tematica educacional do ludico como uma das
ferramentas necessarias para o enriguecimento motor das criangas, proporcionando
dessa forma o prazer pela liberdade e criatividade que atualmente esta um pouco
esquecida dentro das aulas de Educacéao Fisica.

A quem devemos culpar este esquecimento? Pais, professores ou a
sociedade como um todo. Como ja vi em obras anteriores sdo os adultos que néo
conseguem mais brincar e por isso projetam toda sua inoperéancia na figura da
crianca, ndo as deixando brincarem e tampouco participam do cotidiano infantil de
seus filhos, impondo-lhes tarefas abusivas e precoces, escondendo o0 mundo que é
da crianca que € um mundo totalmente hostil ao sistema de significacdes gerado
pelo impulso ludico.

E notdrio que quando o adulto cria brinquedos, ele cria como preparacgédo da
crianca para a vida adulta. Sua sensibilidade ludica fica submetida a sensibilidade
ludica do adulto. O importante ndo € usar e explorar o brinquedo, mas tentar salvar o
impulso ladico, que tanto faz falta ao adulto.

Sempre que se pretende falar da crianca, ela é enfocada a partir do adulto.
Parece que a razdo de ser da crianca esta necessariamente atrelada ao projeto
tornar-se, melhor, antecipar-se como adulto. Ela deve jogar o jogo da vida de acordo
com as regras dos homens grandes. Mas que regras séo estas que até os adultos se
contradizem e sofrem com essa angustia? Se a crianca puder criar, simbolizar,
fantasiar suas proprias regras e conceitos, arcardo com consequéncias menos
drasticas do que impostas por um adulto? Elas conhecerdo mundos diferentes e

com isso desenvolver-se-ao de maneira solida e consciente?
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E no brincar e somente no brincar que o individuo, crianca ou adulto, pode
ser criativo e utilizar sua personalidade integral.(Winnicott apud SANTIN, 1998, pag.
116)

No brinquedo, a sensibilidade ludica da crianca que fantasia suas criaturas,
inventa nomes, define papéis e os altera quando quiser. O que a crianca opera, ao
brincar, ndo € uma utilizacdo de objetos com fun¢des preestabelecidas, mas ela cria
formas que andam, que roda, criam uma vida e ndo uma propriedade.

Entdo posso concluir segundo Santin que a corporeidade da atividade ludica
€ como a sonoridade de um instrumento musical. O som é inseparavel do proprio
instrumento, e o som nao se desvincula da melodia. Vozes, sons, pessoas e
instrumentos musicais formam um todo com a melodia. O brinquedo forma uma
sensibilidade corporal univoca e indivisivel, e a melodia da corporeidade do

brinquedo chama-se alegria.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

“... € no brincar e somente no brincar que o
individuo, crianca ou adulto, pode ser criativo
e utilizar sua personalidade integral”.

Santin

As criancas sempre brincaram. Desde as épocas mais antigas, criancas
procuram decifrar o0 mundo através de adivinhas, "faz de conta", jogos com bolas,
arcos, rodas, cordas e bonecas. Brincar parece ter sido sempre, de fato, a atividade
principal da criancga.

Nos murais, desenhos, esculturas e pinturas onde as diferentes geragcdes
deixaram registrados aspectos variados da vida cotidiana, podemos observar a
presenca dos jogos, das brincadeiras e dos brinquedos como elemento que
caracterizam os individuos representados, demonstrando sua condicao de crianca.

Nesses registros, vemos que ja na antiguidade existiam jogos de construir e
demolir construcdes, os que envolvem bonecos, os de rolar aros, pular obstaculos e
cordas, aqueles que reproduzem situacOes de trabalho realizado por adultos, as
cirandas, os jogos de esconder.

Através de uma brincadeira de crianca, podemos compreender como ela vé
e constréi o mundo — 0 que ela gostaria que ele fosse, quais as suas preocupac¢des
e que problemas a estdo assediando. Pela brincadeira ela expressa o que teria
dificuldade de colocar em palavras. Nenhuma crianga brinca espontaneamente so
para passar o tempo. (...) sua escolha é motivada por processos intimos, desejos,
problemas, ansiedades. O que esta acontecendo com a mente da crianca determina
suas atividades ludicas; brincar é sua linguagem secreta, que devemos respeitar

mesmo se nao a entendemos.
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Desde o momento em que nascem e a medida que crescem, as criangas se
esforcam para agir e se relacionar com o ambiente fisico e social que as rodeia — um
mundo de objetos relacbes e sentimentos que, pouco a pouco, vai se ampliando e
que elas procuram todo o tempo compreender. Nesse esfor¢co, constroem
conhecimentos sobre a realidade e podem ir se percebendo como individuos Unicos
entre outros individuos.

Em cada momento desse processo de conhecimento, as criancas utilizam de
instrumentos diferentes e sempre adequados as suas condi¢des de pensamento.

Quando esta brincando, a crianca cria situacées imaginarias em que se
comporta como se estivesse agindo no mundo dos adultos. Enquanto brinca, seu
conhecimento desse mundo se amplia, porque, nessa atividade, ela pode fazer de
conta que age como os adultos agem, imaginando realizar coisas que sao
necessarias para operar com objetos com os quais os adultos operam, e ela ainda
nao. Se € permitido a crianca, por exemplo, brincar em um automoével, uma charrete
ou outro meio de transporte qualquer, sua acao tendera a reproduzir as acdes que
observa nos adultos, que conduzem esses meios de transporte; ela se preocupara,
inclusive, em reproduzir o barulho do motor ou o trote do cavalo. O que motiva a
brincadeira ndo é o resultado das acdes, isto é, transportar-se para um outro lugar,
mas sim o proprio processo da atividade.

O alvo das brincadeiras das criancas pequenas € a acdo e nao seus
resultados. As necessidades que satisfazem sdo de conhecimento do mundo em
gue os homens agem e no qual precisa aprender a viver.

A crianca deseja montar um cavalo, mas nédo sabe como fazé-lo e ainda ndo
poderia de fato aprender, porque montar a cavalo € algo que esta além de sua

capacidade. Entdo ela toma uma vassoura — um objeto do mundo ao qual tem
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acesso — e a coloca no lugar do cavalo. A crianca sabe que vassoura continua
sendo uma vassoura, enquanto brinca de "montar a cavalo”, mas no jogo, embora
conserve seu significado, a vassoura adquire um sentido diverso, um sentido ludico,
0 sentido de um cavalo.

Quando uma crianca brinca de médico, geralmente reproduz formas de agir
de médicos que ja atenderam ou que atenderam pessoas com as quais convivem.
Quando ela representa o meédico, sua acao reproduz nao um meédico particular, mas
um médico "em geral’, que realiza acdes que ela pode observar em suas diferentes
experiéncias com meédicos. A crianca reproduz o que é tipico, geralmente o que
pode ser generalizado em uma situacdo, no caso de meu exemplo, 0 que a crianca
sabe, 0 que ela ja conhece sobre "ser meédico".

Quando é a mée no jogo de casinha, a crianca, além de construir 0 espaco
para a brincadeira e decidir qual serd o enredo da atividade (mae que vai preparar a
comida, ou que vai passear com o filho, ou que vai leva-lo ao médico, ou que arruma
a casa), age como as maes agem em geral nessas situacoes.

Assim, no jogo de "faz-de-conta”, a crianca experimenta diferentes papéis
sociais, fun¢des sociais generalizadas a partir da observacdo do mundo dos adultos.

A brincadeira é, desta forma, um espaco de aprendizagem onde a crianca
age além do seu comportamento cotidiano e do das criancas de sua idade. Na
brincadeira, ela age como se fosse maior do que é na realidade, realizando
simbolicamente o que mais tarde realizara na vida real. Embora aparentemente fazer
0 que mais gosta, a crian¢ca quando brinca aprende a se subordinar as regras das
situacbes que reconstroi. Essa capacidade de sujeicdo as regras, imposta pela

situacao imaginada, € uma das fontes de prazer no brinquedo.
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As atividades ludicas da crianca pequena ajudam-na a vencer seu medo dos perigos
tanto interiores como exteriores, fazendo a imaginacdo comunicar- se com a
realidade.

Além de ser um espaco de conhecimento sobre o mundo externo (a
realidade fisica e social), € na atividade Iudica que a crianca também pode conviver
com os diferentes sentimentos que fazem parte da sua realidade interior.

As brincadeiras permitem as criancas realizar acdes concretas, reais,
relacionadas com sentimentos que, de outro modo, ficaram guardados. Enquanto
brinca, a crianca lida com a sua sexualidade e com o0s impulsos agressivos que
estdo presentes em seu mundo interno. Por isso, a presenca da agressividade na
brincadeira ndo deve ser censurada; pelo contrario, é importante que seja
preservado esse espaco para que a crianga possa exprimir seus sentimentos em
momentos em que ndo esta realmente zangada, no meio conhecido, que nao ira
reagir com violéncia contra ela- o espaco da brincadeira. Pois embora possa
envolver tantos sentimentos de amor quanto de Odio, a crianca sabe, tem a
seguranca de que num dado momento ela vai terminar e que geralmente ha um
adulto por perto para controlar a situacao.

Assim, brincando, a criancga vai, pouco a pouco, organizando suas relactes
emocionais; isso vai dando a ela condicbes para desenvolver relacdes sociais,
aprendendo a se conhecer melhor e conhecer e a aceitar a existéncia dos outros. A
atividade ludica exerce grande influéncia no desenvolvimento social da crianca.

A crianca quando brinca, tonifica seus prazeres e torna sua vivéncia mais
feliz. Devemos respeitar as suas criatividades, assim se tornara mais proveitoso o
que se aprende.

A pessoa que nao brinca, € um ser incompleto.
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