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INTRODUGAO

Profissionais de diferentes areas estdo de acordo que a brincadeira faz
parte do universo infantil e que, por meic dela, a crianga reage e explora 0 meio
em que vive, provocando constantes mudang¢as que contribuirdo para seu
desenvolvimento individual e coletivo nos aspectos psicomotor, cognitivo e

afetivo.

Diante do exposto muitos questionamentos, surgem a respeito da melhor

maneira de um adulto promover o desenvolvimento de uma crianga.

Como se dé o desenvolvimento infantif? Como saber se a crianca esta
desenvolvendo-se normalmente? Como e quando interferir ou simplesmente
observar? Porque as brincadeiras, os jogos passaram a ser trabalhados nos
curriculos escolares? Quais os tipos de jogos sdo apropriados para cada faixa
etaria? Como conduzir os jogos para alcangar os objetivos propostos?

Atraves de estudos muitos autores responderam a essas perguntas de

maneira precisa e muitas vezes semelhante.

Este trabalho procurara esclarecer os principais aspectos do
desenvolvimento infantil de zero a seis anos, a origem do jogo educativo e os
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diversos tipos de jogos aplicaveis as fases do desenvolvimento infantil, bem como

procurara tratar do brincar e sua historia.



1. O BRINCAR - UM BREVE HISTORICO

Na Antiglidade, ndo havia separacido entre 0s universos das criangas e
dos adultos. Todos cresciam, viviam juntos e participavam das mesmas
brincadeiras, jogos e divertimentos, cuja finalidade era estreitar os lagos afetivos,
valorizar a cuitura e desenvolver papéis sociais. Naquela época, as criangas
viviam como adultos em miniaturas, ou seja, ndo tinham a oportunidade de

vivenciar formas de brincar entre elas.

A brincadeira como forma de auxilio da construgcdo de conhecimentos néo
era vista com muita importancia pelos educadores. Para eles, o brincar e o
aprender ocorriam em momentos distintos. Havia interesse apenas por parte de
alguns educadores-pesquisadores pelas atividades praticas, que sugeriam a
introducao de atividades corporais e artisticas nos curriculos das escolas da
epoca. Com isso, houve uma preocupagdo com a moral, a saude e 0 bem
comum, e passou-se a elaborar propostas baseadas no jogo especializado que
possibilita a crianga brincar de acordo com sua idade e seu desenvolvimento.
Com isso, a brincadeira passou a ser concebida como forma de a crianga estar no

mundo, préxima a natureza.



Ao estudar a origem do uso pedagodgico dos jogos na educacéo infantil,
Kishimoto (2003) destaca - que filésofos como Platdo, Aristoteles e,
posteriormente, Quintiliano, Montaigne, Rousseau ressaltaram o papel do jogo na

educacdo. Segundo a autora:

Plat8o, em Les Lois (1948), comenta a importéncia do "aprender brincando”, em oposigéo
& utilizagdo da violéncia e da repressdo. Da mesma forma Aristételes sugere, para a
educagdo de criangas pequenas, 0 uso de jogos que imitem alividades sérias, de
ocupagbes aduitas, como forma de preparo para a vida futura.

Entre os romanos, jogos destinados ao preparo fisico volfam-se para a formagéo de
soldados e cidad8os obedientes e devotos ¢ a influéncia grega acrescenta-lhes cultura

fisica, formag8o estética e espiritual.

O grande acontecimento do século XVI que coloca em destaque o jogo educativo é o
aparecimento da Companhia de Jesus. fgnacio de Loyola, militar e nobre, compreende a
importancia dos jogos de exercicios para a formagdo do ser humano e preconiza sua

utilizagdo como recurso auxifiar do ensino. (p. 15)

A autora ainda acrescenta que, acompanhados por estudos de filésofos
acerca da importancia da imagem e dos sentidos para apreensdo do
conhecimento, os jogos didaticos e educativos assumem uma expansio continua
no século XVII. Sendo diversificado, passam a incluir inovagdes no século XVII
com a eclosdo do movimento cientifico. Bem como, no inicio do século XIX com o
término da Revolugdo Francesa, inicia-se uma preocupag¢do em colocar em
pratica os principios de Rousseau, Pestalozzi, Froebel, pedagogos que realizaram
pesquisas a respeito da crianga preocupando-se com o aspecto motivacional do
ensino, pregando uma educacao voltada para o atendimento as necessidades das

criangas.

Froebel, segundo Guerra (1993), foi o criador dos jardins de infancia, locais
onde as criangas brincavam na terra. Ele, conforme esclarece Kishimoto (2003},
parte do pressuposto de que, manipulando e brincando com materiais como bola,
cubo, cilindro e montando e desmontando cubos, a crianga estabelece relagdes
matematicas e adquire nogdes primérias de Fisica e Metafisica. Sendo assim, ele
tornou-se o primeiro educador que justificou o uso do brincar no processo
educativo @ é com ele que o jogo passa a fazer parte do centro do curriculo de

educacéo infantil.
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A ambigiidade das concepgbes froebefianas dé o alicerce para a estruturagdo da nogdo
de jogo educativo, uma mistura da agdo lidica e a orientac8o do professor visando a
objetivos como a aquisicdo de conteidos e o desenvolvimento de habilidades e, ao
mesmo tempo, o desenvolvimento integral da crianga. (Kishimoto, 2003, p. 23).

Conseqlentemente, as escolas que adotam as teorias froebelianas
permitem o brincar tanto com atividades orientadas como com atividades livres.
Nestas escolas, os brinquedos s&o vistos como suporte para a agdo do brincar,
proporcionando a aquisi¢ao de habilidades e conhecimentos.

No inicio deste século, segundo Kishimoto (2003), ocorre uma expansio
dos jogos na area da educacdo, muito embora ainda predominasse a idéia do
jogo associado a recreacao, contrapondo-se ao trabalho escolar.

A idéia de uma escola infantil sem a interferéncia de educador gerou uma discussdo na
época, Discutia-se a adequagio do jogo livre proposto por Froebel. As interpretagdes
apontavam para a necessidade de um jogo controlado como suporte da agdo docente.
Assim nascia o jogo educativo; mistura de Jjogo e ensino. (Kishimoto, 2003, p.18)

A tradi¢do froebiliana perdura por 50 anos, segundo a autora, até que
Dewey a modifica, colocando os interesses da crianga e a experiéncia direta com
os elementos do ambiente como novos eixos. As criangas passam a ser vistas
COomo seres sociais e a sua aprendizagem far-se-a de modo espontaneo, por meio
do jogo, nas situacdes do cotidiano.

O movimento da Escola Nova deu continuidade & concepgao de crianca
ludica, ja implantada por Froebel. Escolanovistas como Montessori, uma médica
italiana que trouxe para criangas “normais” o seu método de recuperacao de
criangas deficientes, propunham despertar as atividades infantis através de
estimulos fazendo com gue a crianga fosse o préprio autor de sua aprendizagem.
Para isso, no método havia um oferecimento abundante de materiais didaticos
que despertavam interesse e, conseqguentemente, a interagéo da crianga com os
mesmos, onde através da brincadeira ela manuseava, testava, experimentava,
criava hipdteses para poder descobrir a solugdo de seus problemas. Assim,
passam a divuigar a importancia de materiais pedagogicos explorados livremente.

As idéias da Escola Nova ganharam for¢a no Brasil na década de 20. Os
jogos passaram a ser utilizado como meio de ensino.
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A partir das décadas de 60 e 70, a psicologia do desenvolvimento, a
psicogenética e a psicanalise contribuiram para que se visse a infancia como o
periodo principal do desenvolvimento humano, enfatizando o papel da brincadeira
na educagéo infantil. Destacam-se Piaget com sua abordagem cognitiva e
Winnicott com seu estudo sobre o desenvolvimento humano baseado no trabalho
clinico com bebés e criancas.
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2. DESENVOLVIMENTO INFANTIL

Todo desenvolvimento humano é o resuitado de uma evolugdo
extremamente complexa que combina aspectos bioldgicos, histérico-culturais e de
personalidade que cada ser humano vivencia. Da mesma forma, o universo
infantil € moldado pelo ambiente que o cerca, bem como pela educagéo a que é
submetido, sem, contudo, atribuir a0 ambiente e & educagdo importancia infinita,
como alerta Antunes (1998, p.16):

Nenhuma crianca ¢ uma esponja passiva que absorve o que lhe é apresentado. Ac
confrario, modefam ativamente seu prprio ambiente e se tomam agentes de seu
processo de crescimento e das forgas ambientais que elas mesmas ajudam a formar.
Neste contexto, ressalta-se a importancia de estudos teéricos como os de
Piaget, Vygotsky e Wallon, que vém fundamentando as diversas propostas

pedagdgicas surgidas no Brasil na drea de Educagéo Infantil.

Hoje, segundo a oética sdcio-histérica, a crianga estd constantemente
modificando-se por estar imersa na sociedade, em contato com os adultos. Esse
desenvolvimento ocorre através da interagdo e de experiéncias sociais. Esta & a
visdo sociointeracionista abordada por Vygotsky.
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A crianga, quando ingressa na educacgéo infantil, comega a interagir com
diferentes ambientes, que nem sempre sdo coincidentes com aquele do qual ja
fazia parte. E um ambiente diferente, com ritmos diferentes, com objetos, agdes e
relagbes ainda desconhecidos. Esta diversidade e heterogeneidade sé&o

elementos primordiais para 0 seu enriqguecimento.

Através da interagdo social, a crianga se utilizara de instrumentos
mediadores, a fim de transformar-se. Os problemas que lhe s&o apresentados,
desde o nascimento, fazem com que ela sempre tente buscar solugdes imediatas
para resolvé-los. Dessa forma, o individuo se desenvolve intelectual, moral e
fisicamente. Portanto, as praticas educacionais, neste contexto, devem ser ativas
e instigantes para manter os alunos motivados constantemente ou, pelo menos,

durante a maior parte do tempo.

De acordo com a visao sociointeracionista, o¢ homem € um ser
geneticamente social. O crescimento intelectual ocorre a partir da apropriagdo de
conhecimentos culturais, consequentemente, dos processos de ensino e
aprendizagem. Segundo essa abordagem, a aprendizagem, 0 ensino e ©
desenvolvimento apesar de serem vistos como etapas distintas, estdo
relacionados entre si. Na brincadeira, por exemplo, um depende da superagéao do
outro, nela, a aprendizagem desencadeia ¢ desenvolvimentc que desperta a

aprendizagem.

A presencga do adulto ou de uma pessoa mais experiente é indispensavel a
vida da crianga que, conforme Kohl ao citar Vygotsky, ira atuar na zona de

desenvolvimento proximal, definida como:

{...) a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma determinar através
da solugdo independente de problemas, e o nivel de desenvolimento potencial,
determinando aftravés da solugdo de problemas sob a orientag8o de adulfo ou em
colaboragdo com companheiros mais capazes. (1997, p.60).

A autora destaca ainda que, para interferir adequadamente na zona de
desenvolvimento proximal, essas pessoas ou a escola devem estar atentas ao
nivel de desenvolvimento dos alunos, para que n&o dirija 0 ensino para etapas



intelectuais ja alcangadas, mas procure estimular novas conquistas de niveis de

desenvolvimento ainda nao atingidos por eles.

E importante lembrar que o desenvolvimento &€ um processo cumulativo,
onde todas as experiéncias vividas pelo individuo influenciardo seu
comportamento posterior. Para melhor compreender esse processo de
desenvolvimento da crianga do nascimento aos sete anos de idade, sera dividido

em fases, conforme a faixa etaria da crianca.

2.1. Fase sensoério-motora - Faixa etaria de 1 a 2 anos.

A principal caracteristica deste periodo é o desconhecimento fisico de seus
limites por parte do bebé, ou seja, inicialmente, a crianga ndo tem consciéncia do
seu “eu’, acreditando ser parte do meio ambiente envolvente, por isso ela
necessita de movimentacao para enriquecer a experiéncia subjetiva de seu corpo

e ampliar a experiéncia motora, como explica Campos Oliveira (1997).

Desta forma, o bebé brinca com seu corpo, executando movimentos como
estender e recolher os bracos, as pernas, os dedos, os musculos, transformando
0 que antes eram apenas reflexos em movimentos coordenados, ou seja, a partir

dessas brincadeiras adquire o controle de seu corpo.

Nesta fase a crianga desenvolve seus sentidos, seus movimentos, sua percepgdo e seu
cérebro. Ela age o tempo todo sobre 0 meio, othando, pegando, ouvindo, mexendo e
apalpando tudo o que encontra em seu redor, ela se diverte e conquista novas realidades.

(Almeida, 2001, p. 38).

Enderle (1990) destaca que, segundo Winnicot, apds o primeiro ano de
vida a crianga passa de uma dependéncia absoluta para a fase de dependéncia
relativa, onde alcanga uma certa autonomia, achando-se capaz de eleger,
experimentar e explorar o ambiente. Neste momento o educador é o responsével

por orientar a crianga no reconhecimento dos limites da realidade.
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A autora destaca ainda que os acontecimentos mais marcantes desta fase
sa0: a aquisicdo da marcha, da fala, da autonomia nos habitos de higiene e

alimentares.

Nesta fase as brincadeiras na3c serdo simples estimulos ao
desenvolvimento fisico, pois, ao brincar, incorporam-se ao cérebro, por meio dos
sentidos (audicdo, tato, visdo, paladar), impressdes que véo aflorar no

desenvolvimento cognitivo.

Como a inteligéncia trabalha com as percepg¢des e a agdo, o deslocamento
do corpo e toda a exploragdo do ambiente sdo fundamentais para construgao do
objeto permanente, isto &, o desenvolvimento da sua representagéo mental; pois
neste periodo a crianga ainda néo € capaz de representar mentalmente os
objetos, 0 que chamamos de auséncia da fungao semictica (Lima, 2001).
Necessitando assim da presenga dos objetos para imita-los, utilizando-os como
modelos. Inicia com sons, evoluindo para aprendizagem da linguagem, também
imita expressdes faciais, gestos, como dar adeus, andar como cachorrinho,
mandar beijinho, sempre com o modelo em sua presenca.

Conclui-se entdo que o papel do meio ambiente é muito importante, pois
estimula tanto a atividade mental como a emocional € € i$s0 que faz crescer a

delicada rede de conexdes na construgao da fungdo semidtica.

Apds ter construido a funcao semibtica, a crianga adquire a linguagem. A
principio, ela utiliza uma palavra para significar uma frase, por exemplo, quando a

crianga quer agua, ac invés de ela dizer “Eu quero agua’, diz simplesmente

“agua’.

O nivel de organizacdo e socializagdo nesta faixa etéria é individual, pois
as criangas, nesta etapa, trabalham sozinhas. Elas entendem as outras criancas
como objetos passiveis de serem explorados, assim, as relagbes entre elas com
frequéncia apresentam confiitos, surgindo as mordidas (caracteristica forte nesta
faixa etaria), os empurrdes, os abragos e os apertos. Estes conflitos no entanto,
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ndo se configuram brigas e sim exploragdes, como aquelas que acontecem com

0s objetos.

Outra caracteristica interessante nesse periodo, relacionada a socializago,
é o fato da crianca ndo emprestar os seus objetos, isso ocorre ndo por ela ser
egoista, mas porque ela n&o compreende que o outro o devolvera. Para ela, a
partir do momento em que deu o objeto para o colega, esse ndo |he pertence

mais.

Nesta fase a crianga necessita muito do adulto. Dependerd dele para
crescer e se relacionar socialmente. Ela deve ser estimulada de todos os modos
possiveis, como conversar, contar historias, brincar, correr e possibilitar

estimulagdes variadas.

2.2. Fase simbdlica — Faixa etaria de 2 a 4 anos.

Esta fase caracteriza-se por um grande desenvolvimento psicomotor,

cognitivo e afetivo. Enderle {1990) destaca a transicdo dos movimentos, até
entdo, bruscos para movimentos mais uniformes com um aumento consideravel

da motricidade fina (usar lapis, pincel) e a crianga ja sendo capaz de, por

exemplo, pedalar um triciclo.

Da mesma forma Lima (2001) ressalta que, além dos movimentos fisicos, a
crianga passa a exercitar intencionalmente movimentos motores mais especificos,
utilizando para isso as maos. Adora rasgar, pegar no lapis, mexer com as coisas,
encaixar objetos nos lugares, montar e desmontar coisas, dando aos exercicios
uma intengéo inteligente e uma evolugéo natural de sua coordenagao.

Quanto a area intelectual, as autoras caracterizam a fase pela aquisi¢gdo da
capacidade simbdlica, isto &, “a fungdo semidtica aparece nesse periodo, a
crianga torna-se capaz de evocar os objetos mesmo na sua auséncia gragas a

imagem mental” (Lima 2001, p. 52).

11
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Ao estudar Wallon, Galvao (1996) destaca que, por volta dos trés anos, a
crise de personalidade da a ténica do desenvolvimento infantil, emergindo a
necessidade de auto-afirmacéo, porque, até esse momento, a crianga era incapaz
de distinguir-se do outro, assumindo dois papéis ac mesmo tempo, confundindo-
se com as pessoas de seu meio. A partir do exercicio de papeis e as tentativas de
fazer impor sua opinido, a crianga segue para um novo patamar, onde passa a
observar os efeitos que pode produzir no outro e a composig&o de sua imagem
(nome, idade, enderego). Nesta mesma época, a crianga sente a necessidade de

imitar, principalmente, os adultos.

E a idade do “faz de conta”, do jogo simbdlico, de brincar de casinha, de
escolinha, de cavalo-de-pau, da dancga, como forma de express&o do mundo que
viu e interiorizou, imita tudo e todos. Seu grande interesse é a fantasia, portanto,

adora ouvir histéria.

O jogo simbdlico esta diretamente ligado & assimilagdo do “eu”, pois, como
Barros de Oliveira (2000) explica, a crianga entre 15 e 30 meses de idade ainda
ndo tem estrutura mental, cognitiva e emocional para lidar com situagbes de

grande teor fantasioso.

Neste periodo, quanto ao aspecto social, evidencia-se o “egocentrismo”, no
gual elas sdo o centro de tudo, conversa sozinha e brinca com seus brinquedos,
fazendo histérias e reproduzindo situagdes vividas. Nos jogos e nas brincadeiras
ndo conseguem coordenar seus esforgos para 0 outro e 0s jogos com regras nao
funcionam mas, o fato de estar junto com outras criang¢as, de participar de
atividades como organizar o ambiente e ajudar o colega em determinada situagéo

sd0 atitudes importantes para o seu crescimento intelectual e social.

Quanto ao nivel da linguagem, Lima (2001) destaca que as criangas ja s&o
capazes de formular frases completas, muito embora nao realizem dialégos
coerentes. Por exemplo, a conversa entre duas criancas, nesta fase, se daria da
seguinte forma: uma crianga diria “eu fui ao circo”, ao que a outra responderia

“‘minha mie me deu um carro”.
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2.3. Fase intuitiva — Faixa etaria de 4 a 7 anos.

Nesta fase Lima (2001) destaca que as criangas reunem-se para brincar,
comecam a andar em pares cada vez mais fixos, surgindo entio, os primeiros

amigos. Os confiitos diminuem, embora nao deixe de haver disputas, pois nesse

periodo as criangas agem sem observar regras.

Galvao (1996) ressalta que, para os psicanalistas, esse periodo € decisivo
na formagdo da personalidade da crianga, suas relagbes afetivas com ¢ meio

familiar adquirem uma forma precisa.

Do ponto de vista cognitivo, Almeida (2001) e Galvao (1996) destacam que
a crianga ja é capaz de organizar objetos por cores, formas e tamanho, embora
seja de forma intuitiva e por corre¢des sucessivas. Enquanto Lima (2001) destaca
que neste periodo as causas dos fendmenos despertam grande interesse das
criangas, que, por isso, perguntam tudo o tempo todo. E a conhecida fase dos

“porqués’”.

A autora ressalta ainda a incapacidade da crianga de tomar dois pontos de
vista ao mesmo tempo, o que é conhecido como auséncia de reversibilidade do
pensamento (retornar ao ponto inicial de argumentacéo). A crianga ainda é

extremamente centrada em seu préprio ponto de vista.

Quanto ao nivel de linguagem, Lima (2001) destaca a informagéc adaptada
no didlogo das criangas, ou seja, “a criangca adapta sua resposta a frase do
companheiro, mas nao é capaz de manter uma conversagio longa, podendo
mudar de tema a partir de uma palavra que desperte seu interesse”. (p.56). Por
exemplo, em uma conversa, entre duas criangas, uma diria “fui ac shopping
comprar um presente para minha mae’, ao que a outra crianga, nesta fase,
responderia “minha méae trabalha no banco”, neste caso, “mae” foi a palavra que

despertou o interesse delas.
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Almeida (2001) resume que “até os 6, 7 anos aproximadamente, a crianga
define praticamente grande parte de seu desenvolvimento fisico, mental e afetivo”
(p. 39). Ela adora movimentar-se e o adulto deve respeitar e contribuir para esse
tipo de ag&o. A crianca nesta idade adora também ajudar e participar das tarefas,
pois isso a faz se sentir importante e capaz.

E fundamental que a familia e a pré-escola proporcione um ambiente rico em informagbes

que possam estimular o desenvolvimento, e nunca forgé-la a assimilar nada além daquilo
que é capaz de fazer naturalmente e com prazer. (Almeida, 2001, p. 41).

A crianga aprende muito mais depressa quando pode manusear as coisas,
quando aprende a conversar sobre as situagdes e quando a linguagem verbal e

escrita a seu redor & mais rica.

Dessa forma, sempre que possivel, &€ muito importante que as regras sejam
claras e simples, é interessante até que sejam construidas junto as proprias

criangas, para melhor compreensac das mesmas.
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3. JOGOS E DESENVOLVIMENTO

O jogo infantii é uma atividade fisica e mental que favorece tanto o
desenvolvimento pessoal como o social. A crianga evolui com o jogo e este evolui
paraleiamente integrado ao desenvolvimento da crianga. Independente da época,
cultura e classe social, os jogos e os brinquedos fazem parte da vida da crianca,
pois elas vivem num mundo de fantasia, de encaniamento, de sonhos, onde

realidade e faz-de-conta se confundem. (Kishimoto, 2003).

O jogo estd na génese do pensamento, na descoberta de si mesmo, na
possibilidade de experimentar, de criar e de transformar o mundo. Pelo jogo as
criangas exploram os objetos que as cercam, melhoram sua agilidade fisica,
experimentam seus sentidos e desenvolvem seu pensamento. Algumas vezes 0
realizam sozinhas, ¢ que acontece nos primeiros anos de vida, outras vezes, na
companhia de outras criancas, desenvolvendo também o comportamento em
grupo. Dessa forma, aprendem a néo s6 conhecer a si proprio, mas também aos

demais e 0 mundo que a rodeia.

Para Piaget, cada ato de inteligéncia é definido pelo equilibrio entre duas tendéncias:
assimilagdo e acomodag8o. Na assimilagdo, o sujeito incorpora eventos, objetos ou
situagbes dentro de formas de pensamento, que constituem as estruturas mentais
organizadas. Na acomodag8o, as estruturas mentais existentes reorganizam-se para
incorporar novos aspectos do ambiente externo. (...} O brincar, neste caso, é identificado
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pela primazia da assimilagio sobre a acomodagdo, ou seja, 0 sujeifo assimila eventos e
objetos ao seu eu e suas estrufuras mentais.

Piaget (1978) observa, ao longo do perfodo infantil, trés sucessivos sistemas de jogo, o de
exercfcio, o simbélico e o de regras. O jogo de exercicio, que aparece durante 0S
primeiros 18 meses de vida, envolve a repetic8o de sequéncias ja estabelecidas de agbes
e manipulagbes, ndo com propdsitos préticos ou instrumentals, mas por mero

prazer.(Kishimoto, 2003, p. 39/40).

Apés os 18 meses de vida, surgem os jogos simbolicos com o
aparecimento da representagéio e da linguagem. A crianga ultrapassa a simples
satisfagdo da manipulagdo para assimilar a realidade externa ao seu ‘eu’,
fazendo distor¢des ou transposicdes. Da mesma forma, o jogo simbolico & usado
para encontrar satisfagdo fantasiosa por meio de compensagéo, superagdo de

conflitos, preenchimento de desejos. (Kishimoto, 2003).

Para Vygotsky, segundo a autora, ao reproduzir o comportamento social do
adulto em seus jogos, a crianga estéd combinando situagbes reais com elementos
de sua agdo fantasiosa. Esta fantasia surge da necessidade da crianga, como ja
dissemos, em reproduzir o cotidiano da vida do adulto da qual ela ainda nao pode

participar ativamente.

A autora destaca ainda que ¢ jogo de regras para Piaget marca a transigao
da atividade individual para a socializada. A regra pressupde a interagéo de dois
individuos e sua fungdo & regular e integrar o grupo social, este jogo ocorre entre

quatro e sete anos e predomina no periodo de sete a onze anos.

Para Vygotski (1982 e 1988), hé dois elementos importantes na brincadeira infantil: a
situag8o imagindria e as regras. Em uma ponta encontra-se o jogo de papéis [simbélico]
com regras impifcitas e, em outra, o jogo de regras com regras explicitas. Por exemplo, a
crianga imita um motorista de trem que vai de um fugar a outro, mudando o roteiro
conforme suas regras implicitas. No jogo de futebol, as regras s8o explicitas, mas a
situag&o varia conforme a estratégia adotada pelos participantes.

Vygotski (1988) deixa claro que, nos primeiros anos de vida, a brincadeira ¢ a atividade
predominante e constitui fonte de desenvolvimento, ao criar zonas de desenvolvimento
proximal. Ao prover uma Ssituagéo imaginativa por meio da afividade livre, a crianga
desenvolve a iniciativa, expressa seus desejos e internaliza as regras sociais. {Kishimoto,

2003, p.43)

O ser humano nao nasce pronto, ele se desenvolve gradativamente
conforme os anos véo passando. A instalagdo do vinculo materno é fundamental
para o desenvolvimento da crianga e o ponto inicial desse processo. Através da
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amamentagao, dos carinhos e do contato com o corpo e seus estimulos, e toda
essa complexidade de comportamentos pelo qual as criancas se desenvolvem
durante a infancia. Os jogos, nesse periodo, em suas diversas modalidades e
manifestacdes sdc importantes para a construgéo do ser e seu desenvolvimento

motor, cognitivo e afetivo.

O Educador deve ser capaz de ensinar a crianga as formas de brincar com
e sem material, improvisar jogos e usar as horas livres de uma forma sadia e
produtiva, bem como procurar ativar os sentidos e a meméria por meio de jogos
sensoriais e orienta-la a escolher jogos com funcdes diferentes, em que as
atividades obedecam a regras de jogo e outras que exijam o controle de emogoes
e acbes, umas que permitam correr a vontade e outras de pouco movimento.
Assim educara a crianga da maneira mais prazerosa para ela, que é brincando.

Desta forma, os jogos s&o classificados visando atender a todas as fases
do desenvolvimento infantili, buscando em cada modalidade proporcionar o
maximo de circunstancias ao enriquecimento das dreas psicomotora, cognitiva e

afetiva das criangas em cada fase no nivel desejavel.

3.1. Jogos de exercicios

Os jogos de exercicios s&o jogos de reconhecimento, onde os bebés agem
para ver “no que vai dar”; brincam com seus corpos, rolando, engatinhando,
esticando e encolhendo as pernas e bragos, brincam com 0s objetos, tirando e
pondo-0s Nno mesmo lugar ou em outro, repetidamente, tempos a fio, explorando-
os; brincam alternando movimentos opostos, como os de abaixar e levantar, abrir

e fechar, esconder e achar.

Na verdade os jogos de exercicios que, a primeira vista, parecem ser
apenas a repeticao mecénica de gestos automaticos tempos a fio, caracterizam
para os bebés os efeitos esperados, ou seja, a crianga age para ver 0 que sua
acéo vai produzir nos objetos; tocando, empurrando, empilhando e derrubando.
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O brincar do bebé tem uma importdncia fundamental na construgdo de sua inteligéncia e
de seu equilfbrio emocional, contribuindo para sua afirmag8o pessoal e integragdo social.
(Barros de Oliveira, 2000. p.16).

O brincar ensina a escolher, a assumir e a participar, e para isso tambem é
imprescindivel o contato com o outro, ou seja, o convivio social. Com 0s jogos de
exercicios os bebés exploram o mundo a sua volta de diversas maneiras, e assim,
experimentando, refletindo e concluinde sobre suas agbes, aprendem a se

arriscar, conviver € a lidar com situagdes-problema que surgirem.

~ Manipulagéo repetitiva com o material, tais como empithar objetos do
mesmo tamanho e forma ou de tamanhos diferentes, rolar objetos, derrubar
blocos sdo 6timos exercicios para o desenvolvimento motor do bebé. Com essas
brincadeiras simples, de repeticdo, como a de empilhar cilindros e os derrubar
apos contar até 3 e gritar “ja’, a do “Bambalaldo Sr. Capitac”, “Cadé o queijo que
estava aqui” e “atirei 0 pau no gato”, a crianga passara a antecipar mentalmente o
que deve realizar para alcangar um proposito determinado, selecionando os

meios de que devera dispor para esse fim.

Barros de Oliveira (2000, p. 84-5) exemplifica a conquista da antecipagao
mental da seguinte forma: “(...) quando a crianga percebe que n&o pode alcangar,
por si mesma, um brinquedo colocado na parte alta de um nivel, procura e arrasta
uma cadeira, sobe nela e busca, desse modo, o que deseja”. Para a autora, a
criangca comecga a ter nogbes de espago e tempo e ja é capaz de procurar e

guardar bringuedos no seu lugar de costume.

Com a motricidade ampla e fina bem estimulada e desenvolvida, ja
antecipando mentaimente o que deve realizar para um fim, a crianga comega a
conquistar certa independéncia em relacdo ao adulto, no brincar e em outras
atividades que lhe s&o habituais, como se sentar e descer da cadeira, se

alimentar e subir escadas.
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3.2. Jogo simbdlico

O jogo simbdlico, conhecide também como a brincadeira de faz-de-conta,
surge com o aparecimento da representagéo e da linguagem, emtornode 2a 3
anos de idade, quando a crianga comega a alterar o significado dos objetos, dos
eventos e comeca a assumir, representar papéis presentes no contexto social.
Convém relembrar que os jogos e, em particular, 0 jogo simbdélico cria a Zona de

Desenvolvimento Proximal, definida por Vygotsky.

Para Barros de Qliveira (2000, p.130), “a brincadeira de faz-de-conta pode

ser vista como uma intercessao de dois amplos conceitos: brincar e simular”.

A inclusdo do jogo infantil nas propostas pedagbgicas remete-nos para a necessidade de
seu estudo nos tempos atuais. A importancia dessa modalidade de brincadeira justifica-se
pela aquisicdo do simbolo. E afterando o significado que se desenvolve a fungdo
simbdilica, o elemento que garante a racionalidade ao ser humano. A0 brincar de faz-de-
conta a crianga esta aprendendo a criar simbolos. (Kishimoto, 2003, p. 39).

No jogo de faz-de-conta, afirma Vygotsky (1996), a crianca passa a
vivenciar seu comportamento pelo mundo imaginario, isto €, o pensamento esta
separado dos objetos e é a partir das idéias que surge a agéo. Assim o jogo
simbdlico pode ser considerado um meio para desenvoiver o pensamento

abstrato.

O jogo simbdlico também promove a consciéncia de mundo e permite as
criangas a internalizagéo de regras de condutas implicitas nos atos sociais e as

regulagbes culturais, desenvolvendo um sistema de valores que ird orientar seu

comportamento.

A crianca aprende a elaborar e resolver situagdes conflitantes que vivencia
no seu dia-a-dia. A imitagao, imaginagao de inicio podem ser simples acdes, que
com o tempo dardo lugar a um faz-de-conta mais elaborado, que além de ajuda-ta
a compreender situagées conflitantes, ajudara a entender e assimilar os papéis
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sociais que fazem parte de nossa cultura, como papai, maméae, filho, professor,

médico entre outros.

Ao reproduzir o comportamento social do adulto em seus jogos, segundo
Vygotsky, a crianca esta combinando situagbes reais com elementos de sua agao
fantasiosa. Esta fantasia surge da necessidade da crianga, como ja foi dito, em
reproduzir o cotidiano da vida do adulto, da gual ela ainda nao pode participar
ativamente. Porém, essa reproducdo necessita de conhecimentos prévios da
realidade exterior, deste modo, quanto mais rica for a experiéncia humana, maior
sera o material disponivel para as imaginacdes que irdo materializar em seus

jogos.

Quando a crianga imita o adulto, ela comeca com uma situag&o imaginaria,
que é uma reproducgao da situacdo real, sendo que a brincadeira é muito mais a
lembranga de alguma coisa que de fato aconteceu, do que uma imaginagao, uma
criacdo de um fato. Um exemplo classico é quando as criangas brincam de
escolinha, ali elas reproduzem tudo o que, freqiientemente, acontece na sua
escola, outro exemplo € quando elas “encenam” uma histéria, como os contos de
fadas que sdo muito apreciados pelas criangas, suas agdes surgem do que lhes
foi contado, da sua imaginag&o conjugada com o grupo a que pertence e das

orientagdes do professor.

Conforme a brincadeira vai se desenvolvendo acontece uma aproximagao

com a realizagdo consciente do seu proposito.

O brincar simbdlico individual pode transformar-se em jogo coletivo com a
presenga de varios participantes. Neste tipo de brincadeira, Barros de Oliveira
(2000) destaca que “quando vérias criangas adotam papéis e desenvolvem uma
histéria, é necessario um tempo considerave! para o planejamento e inicio da

atividade”. (p.138)

Antes de comecar a brincadeira, € preciso reunir 0s participantes, negociar
0s papéis a serem encenados e determinar a area a ser utilizada. A brincadeira
geraimente comega de uma maneira simples e com o decorrer do tempo se
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transforma em algo mais elaborado e demorado, podendo até aumentar 0 numero
de personagens e possibilitar que novas criangas entrem na brincadeira. O tempo
para brincar é muito importante, pois se curtos, podem prejudicar a motivacao das
criangas na elaboragdo de atividades que exigiram mais tempo para serem

completadas. (Barros de Oliveira, 2000).

QOutra brincadeira que pode ser considerada como uma forma de jogo de
papéis é a utilizagao das obras literarias. A partir delas a crianga revive, expressa
e trabalha emocgdes fortes como a alegria, a ansiedade, o medo, a raiva, a
rebeldia, o amor com um certo distanciamento. Assim, as criangas criam e
recriam novos modos de agir e pensar, ficando com aqueles que séo aceitos por

ela mesma ou pelo ambiente social a que pertence.

N&o se pode esquecer que o jogo simbdlico é a representagdo corporal do
imaginario, e, apesar de nele predominar a fantasia, a atividade psicomotora
exercida acaba por prender a crianca & realidade. Através de sua imaginagéo ela
pode modificar sua vontade, usando o ‘faz de conta’, mas quando expressa
corporalmente as atividades, ela precisa respeitar a realidade concreta em
relagdo ao mundo real. Para Koh! (1997, p.67), “além de ser uma situacdo
imaginaria, o bringuedo & também regido por regras. Mesmo no universo do ‘faz-

de-conta’ ha regras que devem ser seguidas”.

A assertiva da autora de que regras s&0 implicitas pelo modelo real, pode-
se perceber faciimente, por exemplo, que para brincar de escolinha, tem que ter
alunos e professora, bem como as atividades e comportamentos desenvolvidos

tém uma correspondéncia pré-estabelecida com aqueles que ocorrem numa

escola real.

Para finalizar, na pré-escola, o raciocinio légico ainda nao é suficiente para
que uma crianga dé explicacbes coerentes a respeito de certas coisas. O poder
de fantasiar supera o de explicar. Pelo jogo simbdlico, a crianga exercita ndo sb
sua capacidade de pensar, ou seja, representar simbolicamente suas agdes, mas
também suas habilidades motoras, ja que salta, corre, gira, rola e empurra. Assim

é que se transforma em pai e mae para seus bonecos ou diz que uma cadeira
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atras da outra é um 6nibus, por exemplo. Explorar com énfase as imitagées sem
modelo, as dramatizagbes, o faz-de-conta, a linguagem e permitir que, sozinha ou
com outras criangas, realizem esses jogos € importante para seu

desenvolvimento cognitivo e para o seu equilibrio emocional.

3.3. Jogo de construgao

O brincar construtivo tem seu desenvolvimento entre 4 e 6 anos de idade,
onde as criangas constroem estruturas com blocos ou outros materiais, como
massa de modelar, construir carros, animais com sucatas, quebra-cabecas ou

legos (jogos de encaixe).

Segundo Kishimoto (2003, p.40), “os jogos de construgdo sdo considerados
de grande importancia por enriquecer a experiéncia sensorial, estimular a

criatividade e desenvolver habilidades da crianga”.

O jogo de construgdo tem uma estreita relagdo com o simbélico. A crianga
constréi casas, movéis, castelos, carros ou cendrios para suas brincadeiras

simbdlicas.

O brincar com blocos se assemelha com o jogo simbélico, quando se trata
do desenvolvimento da crianga e seus progressos. As criangas de 1 a 2 anos
exploram os blocos de diversas maneiras, como batendo uns aos outros e
percebendo o som que produzem e sua intensidade de acordo com a forga, ou
encaixando um em cima do outro, formando grandes torres, mas sem a intencéo
de nomea-las como torres, para, progredindo gradativamente, passar das
construgGes simples e menos elaboradas, para construgdes mais sofisticadas

como uma cidade, barcos etc,

Barros de Oliveira (2000) cita Vygostky (1984) ao afirmar que, inicialmente,
as criancas constroem aigo para entdo nomea-lo, enquanto que, quando mais
velhas, ddo nome as suas construgdes antes de fazé-las.
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Nomear as construgdes antes de fazer é uma tarefa que se inicia
normalmente aos quatro anos, onde a crianga ja imagina ou recorda um objeto
sem precisar de vé-lo. Nesse processo a crianca desenvolve a capacidade de
medir, imaginar, planejar e selecionar, pois para ela construir um avido, por
exemplo, tera que imagina-lo, decidir se vai ser grande ou pequeno, selecionar as

pecas para entdo monta-lo.

Ha uma grande diversidade de funcbes e possibilidades de exercicios, 0s
blocos, por exermplo, podem e devem fazer parte das opgbes de brincadeiras
diaria da crianga. E importante que a participagdo do adulto na brincadeira seja
apenas para estimular o faz-de-conta e néo para intervir contra a idéia da crianca,

vale lembrar que é a crianga a dona da brincadeira.

Outro brinquedo de encaixe bastante interessante e estimulador € os
quebra-cabegas, que estimulam o raciocinio e a concentragéo, pois mantém a
atengdo durante longo tempo, favorecendo a sociabilidade e a cooperagéo

quando montados em grupo.

Barros de Oliveira (2000) destaca que os quebra-cabegas apresentam
dificuldades crescentes com o aumento do numero de pecas, de figuras e de

acordo com a variagao das cores da figura-fundo.

O tipo de quebra-cabeca a ser utilizado vai depender do nivel de
desenvolvimento da crianga. Por exemplo, criangas muito pequenas sO
conseguem montar quebra-cabegas bem simples com uma ou duas figuras e
fundo de apenas uma cor. “Tudo vai depender da coordenac¢&o visomotora na
discriminagdo de formas, cores e orientagdo espacial que a crianga ja possua’
(Barros de Oliveira, 2000, p.142).
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3.4. Jogo com regras

Os jogos com regras desenvolvem a capacidade de interagdo e de se lidar
com o Limite, para tanto os jogos com regras sao fundamentais, principalmente, a

partir dos seis anos de idade.

Para Piaget a importancia do jogo de regras é percebida quando a crianga
aprende a lidar com a delimitag&o, no espaco, no tempo, no tipo de atividade
vélida, do que pode e do que nao pode fazer. Garante-se uma certa regularidade

gue organiza a acdo tornando organica.

A autora enfatiza ainda que as regras pressupdem a interagdo de pelo
menos dois individuos e que as regras funcionam para regular e interagir o grupo
social. “A regra resulta da organizagao coletiva das atividades ludicas, podendo,
porém, apresentar o mesmo contetdo dos jogos de exercicio e de jogos

simbdlicos”. (Barros de Oliveira, 2000, p.143).

Como afirma Piaget, em primeiro lugar a crianga passa do exercicio
simples as combinagdes sem finalidades e, depois com finalidade (jogo de
exercicio), para, em seguida, desdobrar-se em jogo simbélico, finalmente,
evoluindo para os jogos com regras, o que constitui o ultimo motivo para o

desaparecimento dos jogos de exercicio.

3.5. Os jogos no planejamento escolar

Ao incluir algum jogo em seu planejamento, o educador deve conhecer
claramente seus objetivos para aplica-lo com eficiéncia e assim 0s objetivos

propostos a crianga sejam alcancados com sucesso.
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Antunes (1998) destaca que “os jogos devem ser utilizados somente

quando se constituirem em auxilio eficiente ao alcance de um objetivo dentro

dessa programagao”. (p.40).

A unica coisa que n8o pode ser ensinada &s criangas & como aprender. Isto nasce nelas,

talvez possivelmente atuando antes do nascimento. A Unica coisa que podemos fazer é

organizar para elas a realizag8o de sua aprendizagem”. (Pickard, 1975. p.118)

QO educador deve atuar como orientador, mediador, para organizar € assim
facilitar a realizagdo da aprendizagem e garantir que os objetivos serdo

alcangados com sucesso.

Mediar e orientar ndo se trata de interferir nas brincadeiras das criangas,
mas em “cuidar’ para que elas néo se distanciem dos objetivos ou abandonem a
brincadeira por n&o superarem alguma dificuldade. A brincadeira de casinha pode

exemplificar bem isso.

Nesta brincadeira a crianga esta cuidando de sua boneca, a vestindo,
ninando, dando banho, como sua mae faz, quando chega a hora de fazer a
comidinha ela tem o fogaozinho, mas ndo tem as panelinhas. O adulto como
mediador pode dar a sugestio: “que tal usarmos este potinho para fazermos de
conta que é a panela e picarmos um papel para ser a comida”. Assim com o
estimulo do aduito a crianga continua com o seu jogo de faz-de-conta.

Conforme aparecem na proposta pedagégica acima, os jogos devem ser
aplicados com criticidade para saber se 0s mantem, se o0s altera, ou se os
substitui ao perceberem que ficaram distantes de seus objetivos.

Segundo os Parametros Curriculares Nacionais € o educador que organiza
a estrutura da brincadeira, oferecendo determinados objetos, brinquedos,
fantasias ou jogos e da delimitagdo e arranjo dos espagos e do tempo para
brincar. As situacdes e objetos devem ser organizados de maneira diversificada
para propiciar as criangas a possibilidade de escolherem os temas, papéis,
objetos, companheiros com quem brincar ou 0s jogos de regras e de construgéo,
e assim elaborarem de forma pessoal e independente suas emogdes,

conhecimentos e regras sociais.
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Um jogo jamais deve ser interrompido, por isso é de extrema importancia
que o educador ao fazer o seu planejamento tenha o tempo bem dividido, pois
todo jogo deve ter principio, meio e fim. A crianga deve ser estimulada a buscar

seus proprios caminhos.

Outro fato importante a ressaltar é que as criangas gostam de repetir jogos
que ja conhecem bem, por se sentirem seguras quando perceberm que estdo
cada vez mais habilidosas em executa-lo. E é de extrema importancia que o
educador permita a repeticdo dos jogos, pois é através deles que a crianga tera a
oportunidade de expressar seus interesses, necessidades e preferéncias. O
educador deve propiciar-lhe novas oportunidades e novos matenais que
enriqguecam seus jogos, porém respeitando 0s interesses e necessidades da

crianga, de forma a nio for¢a-la.

Para finalizar, vale colocar que o educador deve estar atento em nao
reforcar papéis tradicionais que se baseam na discriminac&o sexual ou cultural,
como que bonecas sdo para meninas e carros para meninos. Permitindo que
menincs € meninas joguem juntos, estimulando e favorecendo ¢ crescimento e a
identidade tanto de meninos como de meninas, sem criar esteriétipos.
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CONCLUSAO

Conforme a crianga vai amadurecendo, ela se desenvolve fisica, cognitiva
e afetivamente. Isto no entanto, ndo ocorre de forma homogénea, em algumas
etapas as criangas se desenvolvem mais fisicamente do que afetiva e
cognitivamente e, além disso, cada crianga se desenvolve a seu ritmo e a seu

tempo.

Cabe ressaltar que as fases do desenvolvimento infantil ndo devem ser
vistas como rigidas e sim como um parametro, pois pode ocorrer de, em uma
mesma fase, ter criangas com niveis de desenvolvimento distintos isto €, uma
crianga na fase sensodrio-motora, normalmente dramatiza somente diante de um
modelo porém, pode haver uma outra, na mesma fase, que ja dramatiza sem
modelos. No entanto, se deve estar alerta para aquela que ainda esta no nivel de

desenvolvimento anterior a que corresponde a sua faixa etaria.

A origem do jogo como instrumento pedagdgico foi conturbado por
preconceitos quanto a relagao brincadeira e aprendizagem, porque muitos nao
acreditavam que se podia aprender brincando. Superado esse pensamento, ja se

pode observar o0 jogo educativo nas grades curriculares.
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Durante o estudo dos diversos tipos de jogos, atentou-se para o objetivo de
cada um e o relacionamento com o desenvolvimento da crian¢a, onde para cada
etapa apresenta-se uma modalidade de jogo para facilitar ou intensificar o

desenvolvimento de determinado aspecto.

Pode-se concluir que, ao classificar 0s jogos e relaciona-los com as fases
do desenvolvimento infantil, torna-se mais coerente o planejamento escolar
contudo, o educador tera que ficar atento a fase em que sua turma se encontra
para propor 0s jogos apropriados a idade e ao nivel de desenvolvimento das

criangas.

Finalmente conciue-se que os jogos sdo de grande importancia para o
desenvolvimento infantil pois, por meio deles, as criangas interagem com o mundo
e amadurecem socialmente, além de poderem ser estimuladas fisica, cognitiva e

afetivamente,
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