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RESUMO

Este artigo tem como objetivo discutir as contribuigdes que a brincadeira pode oferecer a
aprendizagem e ao desenvolvimento infantil. Para tanto, primeiramente é feita uma discussao
sobre a utilizacdo das definicdes dos termos brinquedo, brincadeira e jogo. A brincadeira é vista
na literatura como um recurso que pode estimular o desenvolvimento infantil e proporcionar
meios facilitadores para a aprendizagem escolar. O que se pode concluir é que, utilizar a
brincadeira como um recurso escolar é aproveitar uma motivacao propria das criancas para tornar
a aprendizagem mais atraente. Entretanto, o meio escolar encontra dificuldades que impedem a
utilizacdo do recurso da brincadeira como um facilitador para a aprendizagem.
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ABSTRACT

This paper has as objective to discuss the contributions that the play can offer to the learning and
the child development. First of all a discuss on the use of the definitions of the terms toy, play and
game is made. The play is seen in literature as a resource that can stimulate the child
development and provide easy ways for the school learning. In conclude, to use the play as a
resource for the learning is to take advantage of an own motivation of the children and to become
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the learning of school contents more attractive, as well. However, the school finds difficulties that
hinder the use it resource of the play as an easy way for the learning.

Keywords: Play, Learning, Development.

O brincar é a atividade predominante na infancia e vem sendo explorado no campo cientifico, com
o intuito de caracterizar as suas peculiaridades, identificar as suas relagdes com o
desenvolvimento e com a salde e, entre outros objetivos, intervir nos processos de educacao e de
aprendizagem das criangas. Este artigo tem por finalidade, com base em pressupostos tedricos e
resultados de pesquisas, apresentar evidéncias sobre as contribuicdes que a brincadeira oferece
ao desenvolvimento infantil e a aprendizagem no contexto escolar.

A perspectiva tedrica que dara base ao artigo estd amparada no pressuposto de que tanto a
aprendizagem quanto o desenvolvimento humano sao construidos e influenciados por um
contexto historico, social e cultural. Para tanto, serdo utilizados, neste artigo, os construtos
teoricos fornecidos por Vygotsky (1991) e a contribuigdo de autores que levam em conta a
concepcao socio-cultural em alguns de seus estudos, tais como Leontiev (1994), Friedmann
(1996), Bomtempo (1997), Blatchford (1998), Brougére (1998), Elkonin (1998), Dohme (2002),
Dias Facci (2004) e Biscoli (2005), entre outros.

A forma como o fendmeno é abordado traz influéncias na compreensao dos resultados de
pesquisas. Para tanto, faz-se necessario, em primeiro lugar, discutir as diversas concepgoes
existentes sobre a definicdo dos termos e dos conceitos brinquedo, brincadeira e jogo.

Definicao dos termos brinquedo, brincadeira e jogo

Brinquedo, brincadeira e jogo sdo termos que podem se confundir, uma vez que a sua utilizagcao
varia de acordo com o idioma utilizado. Bomtempo e cols (1986), Kishimoto (1994), Brougére;
Wajskop (1997) e Baptista da Silva (2003) discutem as dificuldades existentes na definicao
dessas palavras nas linguas francesa, inglesa e portuguesa. Segundo os autores, cada idioma
possui particularidades na utilizagdo das mesmas, o que as faz diferirem entre si.

Para a caracterizacao do objeto ladico, cada idioma possui um termo préprio, que identifica e
designa o material concreto utilizado na brincadeira infantil. O vocabulo brinquedo, utilizado no
portugués, é jouet no francés e toy na lingua inglesa, com clara distingdo semantica.

Quanto a designacdo dos verbos brincar e jogar, existem dificuldades na sua utilizagdo. Enquanto
no portugués ha uma definicdo que distingue as duas acdes, no inglés e no francés ambas tém
diversos significados, muitos dos quais diferentes da acdo ludica infantil. No inglés, o termo game
designa o ato de jogar e se refere mais especificamente aos jogos de regras, entretanto, ele pode
se confundir e ter o mesmo significado de play, que indica o brincar, a acao da brincadeira. A
lingua francesa designa o termo jouer para as agdes de brincar e de jogar, ndo fazendo distingdo
semantica entre elas. Tanto no inglés quanto no francés, os vocabulos que designam as acgbes de
brincar e de jogar também tém outros significados. Eles também podem ser utilizados para
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tarefas como representar, tocar instrumentos e uma gama imensa de atividades, diferentes da
acao ludica infantil.

A palavra em portugués que indica a acdo ludica infantil é caracterizada pelos verbos brincar e
jogar, sendo que brincar indica atividade ladica ndo estruturada e jogar, atividade que envolve os
jogos de regras propriamente ditos. Baptista da Silva (2003) afirma que os verbos brincar e jogar,
em portugués, ndo tém significados tdo amplos quanto os seus correspondentes em inglés e
francés. A mesma autora aborda que, no cotidiano da lingua portuguesa, os verbos brincar e jogar
também podem ter outros sentidos, entretanto, seu significado principal esta relacionado a
atividade ludica infantil. Ainda na lingua portuguesa, existe uma falta de discriminagdo na
utilizacdo dos termos brincar e jogar. Mesmo estando o termo jogar diferenciado de brincar pelo
aparecimento das regras, a utilizagcdo de ambos, muitas vezes, se confunde.

Para esclarecer essa polissemia dos termos, Henriot (1983, 1989), Brougére (1998) e Baptista da
Silva (2003) dissertam sobre a necessidade de investigar a utilizagdo dessas palavras no contexto
social e cultural no qual se encontram e sdo empregadas. Biscoli (2005) tenta definir a
diferenciacao entre brincar e jogar pelo aparecimento de regras. Conforme a autora, a utilizacao
de regras pré-estabelecidas designa o ato de jogar. “A brincadeira é a agdao que a crianca tem
para desempenhar as regras do jogo na atividade Iudica. Utiliza-se do brinquedo, mas ambos se
distinguem” (BISCOLI, 2005; p. 25).

Como se pode depreender, até este ponto, definir o que é brincadeira ndo é uma tarefa simples,
pois o que pode ser considerado como brincar, em determinado contexto, pode ndo o ser em
outros. Kishimoto (1994) conceitua o brinquedo como o objeto suporte da brincadeira. Brougére;
Wajskop (1997) vdo um pouco mais além, quando consideram o brinquedo um objeto cultural
gue, como muitos objetos construidos pelos homens, tem significados e representacdes. Esses
significados e representacdes podem ser diferentes, de acordo com a cultura, o contexto e a
época no qual estdo inseridos os objetos. Por exemplo, a boneca Barbie representa o padrao de
beleza feminina para a atual sociedade ocidental, todavia, em épocas passadas, ela poderia
representar falta de salde e raquitismo. Para Sutton-Smith (1986), o brinquedo € o produto de
uma sociedade e, como objeto ludico da infancia, possui funcbes sociais.

Quanto a funcdo do brinquedo, Brougére e Wajskop (1997) esclarecem que ele tem um valor
simbdlico que domina a funcdao do objeto, ou seja, o simbdlico torna-se a funcdo do préprio
objeto. Um cabo de vassoura pode exemplificar esta relacdo entre fungdo e valor simbolico. A
funcdo de um cabo de vassoura pode mudar nas mdos de uma crianga que, simbolicamente, o
transforma em um cavalo.

Portanto, a funcdo do brinquedo é a brincadeira. O brinquedo tem como principio estimular a
brincadeira e convidar a crianca para esta atividade. A brincadeira é definida como uma atividade
livre, que ndo pode ser delimitada e que, ao gerar prazer, possui um fim em si mesma. Um elenco
de autores como Bomtempo e cols (1986), Friedmann (1996), Negrine (1994), Kishimoto (1999),
Alves (2001), e Dohme (2002) confirmam e reforgam a afirmativa anterior. Bomtempo e cols
(1986) colocam que a brincadeira é uma atividade espontdnea e que proporciona para a crianga
condigbes saudaveis para o seu desenvolvimento biopsicossocial. Friedmann (1996) inclui que a
brincadeira tem caracteristicas de uma situagdao ndo estruturada. Para Kishimoto (1999) o brincar
tem a prioridade das criancas que possuem flexibilidade para ensaiar novas combinacoes de idéias
e de comportamentos. Alves (2001) afirma que a brincadeira é qualquer desafio que é aceito pelo
simples prazer do desafio, ou seja, confirma a teoria de que o brincar ndo possui um objetivo
proprio e tem um fim em si mesmo.

A perspectiva sécio-cultural estuda o brincar a partir da concepcao de que é o social que
caracteriza a agdo na atividade ladica do sujeito. Vygotsky (1991) seguido de Leontiev (1994) e
Elkonin (1998) sdo representantes desta perspectiva que teve base na sociedade soviética. Dias
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Facci (2004) concordando com as concepgdes de Vygotsky (1991), Leontiev (1994) e Elkonin
(1998), afirma que é a percepcgao que a crianca tem do mundo dos objetos humanos que ira
definir os conteudos da brincadeira. A autora ainda completa que o brincar “é influenciado pelas
atividades humanas e pelas relacdes entre as pessoas” (DIAS FACCI, 2004; p.69).

Nos relatos sobre a brincadeira infantil Vygotsky (1991) afirma que esta é uma situacao
imaginaria criada pela crianca e onde ela pode, no mundo da fantasia, satisfazer desejos até
entdo impossiveis para a sua realidade. Portanto, o brincar “é imaginagdao em agdo” (FRIEDMANN,
1996). Para Vygotsky (1991) a brincadeira nasce da necessidade de um desejo frustrado pela
realidade. Elkonin (1998) amplia essa sentenca quando afirma que os objetos, ao terem seus
significados substituidos, transformam-se em signos para a crianga. Desta forma, “a crianca nao
faz distincdo entre o brinquedo e o que ele significa, mas a utilidade que tera nas representacdes
que serao feitas com ele” (BISCOLI, 2005; p. 29).

Vygotsky (1991) também afirma que a brincadeira, mesmo sendo livre e ndo estruturada, possui
regras. Para o autor todo tipo de brincadeira estd embutido de regras, até mesmo o faz-de-conta
possui regras que conduzem o comportamento das criancas. Uma crianga que brinca de ser a
mamade com suas bonecas assume comportamentos e posturas pré-estabelecidas pelo seu
conhecimento de figura materna. Para Vygotsky (1991) o brincar é essencial para o
desenvolvimento cognitivo da crianca, pois os processos de simbolizacdo e de representacao a
levam ao pensamento abstrato. Elkonin (1998) avancando nos estudos de Vygotsky elaborou a lei
do desenvolvimento do brinquedo. Para este autor o brincar passa por momentos evolutivos. A
brincadeira vai de uma situacdo inicial, onde o papel e a cena imaginaria sdo explicitas e as regras
latentes, para uma situacdo em que as regras sao explicitas e o papel e a cena imaginaria
latentes.

Existe uma linha muito o ténue que diferencia a brincadeira do jogo. Pesquisadores como Negrine
(1994), Friedmann (1996), Baptista da Silva (2003), Biscoli (2005) e o proprio Vygotsky (1991)
nao fazem diferenciacdo semantica entre jogo e brincadeira. Estes autores utilizam ambas as
palavras para designar o mesmo comportamento, a atividade lidica. Negrine (1994), acrescenta
que o termo jogo vem do latim iocus e significa diversao, brincadeira. Entretanto existem algumas
caracteristicas que podem diferenciar o jogar do brincar. Brougére e Wajskop (1997) afirmam que
a brincadeira é simbdlica e o jogo funcional, ou seja, enquanto a brincadeira tem a caracteristica
de ser livre e ter um fim em si mesma, o jogo inclui a presenga de um objetivo final a ser
alcancado, a vitéria. Este objetivo final pressupde o aparecimento de regras pré-estabelecidas.
Estas regras geralmente ja chegam prontas as mdos da criancga. As regras dos jogos tém relagdo
intima com as regras sociais, morais e culturais existentes. O jogo de xadrez é um exemplo disso,
uma vez que, quanto maior a grau de poder da peca maiores sao as possibilidades de acdes junto
ao jogo.

Mesmo as regras chegando prontas as criangas, estas tém a liberdade e a flexibilidade de aceitar,
modificar ou simplesmente ignora-las. Isto pode depender do contexto no qual a crianca estara
inserida e dos parceiros dos jogos. O objetivo final de uma crianga perante um jogo é a vitéria
sobre o oponente, entretanto, mesmo que a crianga ndo venga, o prazer usufruido durante o jogo
pode fazer com que a crianga retorne a jogar (BROUGERE 1998). Portanto, o prazer do jogo pelo
jogo faz com que esta atividade tenha um fim em si mesma, ndo importando mais a vitoria final,
mas sim o processo. Estas caracteristicas, de flexibilidade, de prazer e de fim em si mesmo,
fazem com que o jogar se confunda com o brincar, ou melhor, o brincar e o jogar passam a ser
indistintos.

Pelos relatos anteriores pode-se perceber que, a concepcao dos termos depende ndao somente da
perspectiva utilizada pelo autor, mas também dos seus objetivos de investigagao. Autores como
Vygotsky (1991), Leontiev (1994), Elkonin (1998), Brougéere (1998), Dias Facci (2004) e Biscoli
(2005) mantém os estudos centrados na influéncia que a cultura e a sociedade exercem no
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brincar. Tanto que afirmam em seus conceitos ser a brincadeira um resultado da construgao
historica e cultural da sociedade. J&, autores como Negrine (1994), Friedmann (1996), Bomtempo
(1997), Kishimoto (1999) e Dohme (2002) ao conceituarem brincadeira procuram identificar as
suas caracteristicas. Estes autores ndo negam a influéncia social e cultural do brincar, mas focam
suas pesquisas principalmente em estudar as caracteristicas e influéncias comportamentais e
desenvolvimentais da brincadeira. Percebe-se portanto a necessidade de os autores e
pesquisadores exporem de forma clara os pressupostos tedricos que estdo embasando seus
estudos e conceitos bem como seus objetivos, uma vez que isto conduzira e orientara os
resultados de suas pesquisas.

Tendo em vista a necessidade de uma exposigdo conceitual, se faz necessario que este trabalho
também apresente quais as suas definicdes a respeito dos termos brinquedo, brincadeira e jogo.
Como o objetivo deste trabalho é o de apresentar evidéncias sobre as contribuigdes que a
brincadeira oferece ao desenvolvimento infantil e a aprendizagem no contexto escolar, este
estudo estara focado nas influéncias e caracteristicas do brincar. Para tanto, o termo brinquedo
sera entendido como o objeto suporte para a brincadeira, ou seja, o objeto que desencadeia, pela
sua imagem, a atividade ladica infantil. Brincadeira sera a descrigdo de uma atividade nao
estruturada, que gera prazer, que possui um fim em si mesma e que pode ter regras implicitas ou
explicitas. O jogo, como objeto, sera caracterizado como algo que possui regras explicitas e pré-
estabelecidas com um fim lddico, entretanto, como atividade sera sinbnimo de brincadeira.

A influéncia da brincadeira no desenvolvimento infantil

A brincadeira é a atividade principal da infancia. Essa afirmativa se da ndo apenas pela freqiiéncia
de uso que as criancas fazem do brincar, mas principalmente pela influéncia que esta exerce no
desenvolvimento infantil. Vygotsky (1991) ressalta que a brincadeira cria as zonas de
desenvolvimento proximal e que estas proporcionam saltos qualitativos no desenvolvimento e na
aprendizagem infantil. Elkonin (1998) e Leontiev (1994) ampliam esta teoria afirmando que
durante a brincadeira ocorrem as mais importantes mudancgas no desenvolvimento psiquico
infantil. Para estes autores a brincadeira € o caminho de transicdo para niveis mais elevados de
desenvolvimento.

A caracteristica social, de acordo com a perspectiva sécio-cultural, é vista como a mola propulsora
para o desenvolvimento infantil. Leontiev (1994) afirma que na atividade lUdica a crianca
descobre as relagOes existentes entre os homens. Além disso, as criangas também conseguem,
através da brincadeira, avaliar suas habilidades e compara-las com as das outras criangas. A
brincadeira também permite a crianca a se apropriar de codigos culturais e de papéis sociais
(BROUGERE & WAJSKOP, 1997). Elkonin (1998) confirma isto ao afirmar que a histéria do
brinquedo acompanha a histéria da humanidade. O autor relata que os brinquedos mudam
conforme mudam os padrdoes de uma sociedade. Para constatar isto basta fazer uma analise a
respeito das caracteristicas dos brinquedos utilizados pelas criangas de 40 ou 50 anos atras. A
boneca por exemplo, ainda é utilizada pelas criangas da atualidade, contudo, este objeto passou
por mudancas significativas em sua confeccdo, material utilizado, formas e atribuicdes. Enquanto
gue a maioria das bonecas de 50 anos atras era construida de porcelana, pano ou palha de milho
e com caracteristicas infantilizadas, as bonecas atuais tém as mais diversificadas matérias primas,
suas formas imitam o padrdo de beleza estipulado pela sociedade (jovem, alta e esguia), além
das inUmeras caracteristicas extras das quais sao dotadas, tais como falar, andar, dancar, cantar,
etc.

Independentemente do tipo ou das caracteristicas do brinquedo, pelo brincar o desenvolvimento
infantil esta sendo estimulado (VYGOTSKY, 1991; FRIEDMANN, 1996; BROUGERE, 1998; DOHME,
2002). As primeiras brincadeiras do bebé, que sao caracterizadas pela observacao e posterior
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manipulacdo de objetos, oferecem a crianga o conhecimento e a exploracdo do seu meio através
dos érgaos dos sentidos. Leontiev (1994) afirma que as brincadeiras mudam conforme muda a
idade das criancas. Logo que a crianga comeca a falar os jogos de exercicios comegam a diminuir
e ddo espaco aos jogos simbdlicos. Para Vygotsky (1991) as criangas querem satisfazer certos
desejos que muitas vezes ndo podem ser satisfeitos imediatamente. Desta forma, pelo faz de
conta, a crianga testa e experimenta os diferentes papéis existentes na sociedade (papai, mamae,
filhinho, trabalhador, etc.).

Proximo ao final desta fase, os jogos simbdlicos comecam a declinar porque passam a aproximar-
se cada vez mais do real. O simbolo perde seu carater de deformacgdo lidica e passa a ser uma
representagdo imitativa da realidade. Inicia-se entdo a estrutura dos jogos de regras, que tém um
ponto de partida proximo aos 6 anos e vai até o principio da adolescéncia. Para Vygotsky (1991)
todas as modalidades de brincadeiras estdo inseridas de regras e de faz-de-conta. Para o autor
nao importa a idade da crianga e o tipo de brincadeira, estes dois aspectos sempre estarao
presentes. Isidro e Almeida (2003) afirmam que as regras de uma brincadeira, ou jogo, estao
intimamente ligadas ao conhecimento que as criangas tém da realidade social na qual estdo
inseridas.

A brincadeira, seja simbdlica ou de regras, ndo tem apenas um carater de diversao ou de
passatempo. Pela brincadeira a crianga, sem a intencionalidade, estimula uma série de aspectos
que contribuem tanto para o desenvolvimento individual do ser quanto para o social.
Primeiramente a brincadeira desenvolve os aspectos fisicos e sensoriais. Os jogos sensoriais, de
exercicio e as atividades fisicas que sdao promovidas pelas brincadeiras auxiliam a crianga a
desenvolver os aspectos referentes a percepgdo, habilidades motoras, forca e resisténcia e até as
questoes referentes a termorregulacdo e controle de peso (SMITH, 1982).

Outro fator que pode ser observado na brincadeira é o desenvolvimento emocional e da
personalidade da crianca. Para Friedmann (1996) e Dohme (2002) as criancas tém diversas
razoes para brincar, uma destas razbes é o prazer que podem usufruir enquanto brincam. Além
do prazer, as criangas também podem, pela brincadeira, exprimir a agressividade, dominar a
angustia, aumentar as experiéncias e estabelecer contatos sociais. Mello (1999), em sua tese
doutoral, ao estudar criangas vitimas de violéncia fisica doméstica constatou que, pela
brincadeira, as criangas elaboram as experiéncias traumaticas vividas, pois os contelidos
expressos no brincar tém relagdo com suas histérias. Em conformidade com estes estudos Melo e
Valle (2005), em uma discussao sobre a influéncia do brincar no desenvolvimento infantil,
acrescentam que o brinquedo proporciona a exteriorizacdo de medos e angustias e atua como
uma valvula de escape para as emogoes.

Os aspectos simbolicos de sociabilidade, linguagem e cognigdo também sdo estimulados na
brincadeira. O jogo € uma maneira de as criancgas interagirem entre si, vivenciarem situagoes,
manifestarem indagagdes, formularem estratégias e, ao verificarem seus erros e acertos,
poderem reformular sem punicdo seu planejamento e suas novas acgoes.

O jogo ao ocorrer em situagdes sem pressao, em atmosfera de familiaridade, seguranga
emocional e auséncia de tensdo ou perigo proporciona condigdes para aprendizagem das normas
sociais em situagdes de menor risco. A conduta IUdica oferece oportunidades para experimentar
comportamento que, em situagdes normais, jamais seriam tentados pelo medo do erro ou
punicdo. (KISHIMOTO, 1998, p. 140).

A brincadeira também é uma rica fonte de comunicagdo, pois até mesmo na brincadeira solitaria a
crianga, pelo faz de conta, imagina que esta conversando com alguém ou com os seus préprios
brinquedos. Com isso, a linguagem é desenvolvida com a ampliacdo do vocabuldrio e o exercicio
da pronuncia das palavras e frases.
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A cognicdo e o desenvolvimento intelectual sdao exercitados em jogos onde a crianga possa testar
principalmente a relacdo causa-efeito. Na vida real isto geralmente é impedido pelos adultos para
evitar alguns desastres e acidentes. Entretanto, no jogo ela pode vivenciar estas situagbes e
testar as mais variadas possibilidades de agdes. Suas agbes interferem claramente no resultado
do jogo. E necessario entdo que a crianca passe a realizar um planejamento de estratégias para
vencer o jogo. No jogo individual a crianga pode testar as possibilidades e vontades proprias e
relaciona-las com as conseqiiéncias e resultados. (FRIEDMANN, 1996) Quando a crianca esta
jogando com o grupo faz-se necessario um planejamento que aproveite todas as possibilidades e
gue diminua as limitacGes existentes Além de a crianga exercitar técnicas e estratégias ela
também ird treinar o convivio social e as diversificadas formas de como lidar com os conflitos
sociais que surgem durante a execucao da brincadeira (ISIDRO e ALMEIDA, 2003). Outro fator
positivo para o desenvolvimento é a utilizacdo da brincadeira ou dos jogos entre pares de idades
semelhantes. Para Isidro e Almeida (2003) é entre os jogos com pares semelhantes, seja na
condigdo social ou cognitiva, que o desenvolvimento tem a sua expressao maxima.

Para Bjorklund e Pellegrini (2000) a crianga ndo testa diferentes estratégias apenas para o
momento da brincadeira mas também para a vida adulta. Ao lidar com diferentes situacdes
durante a brincadeira ela estaria, sem a intencionalidade, criando condicdes e formas de interacao
que irdo auxiliar mais tarde, na vida adulta. Sluckin (1981) também afirma que a brincadeira é
uma oportunidade para interacao entre pares em um contexto nas quais muitas licdes relevantes
para a vida adulta sdo aprendidas.

Outros beneficos também podem ser alcangados pelo brincar. Em estudo experimental com
criangas com sindrome de Down, Oliveira e Milani (2003) constataram que, as atividades ludicas
contribuem para a adequacdo do ténus postural, da autonomia e da capacidade de comunicacdo
destas criangas. Pelos relatos de pesquisa expostos se percebe que a brincadeira pode ser um
instrumento, utilizado por profissionais da salde e da educacdo, para estimular o
desenvolvimento. Uma crianca que apresenta déficits em algum aspecto do desenvolvimento pode
ser incentivada, através da brincadeira, a estimular estes aspectos e, como diz Vygotsky (1991) a
dar saltos qualitativos no seu desenvolvimento.

Uma caracteristica observada nos relatos de pesquisa expostos anteriormente é a tendéncia a
estratificar o desenvolvimento infantil. Por ser o brincar um comportamento complexo, os
pesquisadores tendem a priorizar apenas alguns aspectos da brincadeira em seus estudos, seja na
sua estrutura ou na sua funcionalidade. Apesar de ser mais didatico e de facil compreensao, esta
forma de estudo pode trazer alguns vieses em pesquisas e trabalhos com criancas. Vygotsky
(1991) critica a forma parcelada de se enxergar o desenvolvimento humano. Para o autor so
poderemos compreender o desenvolvimento infantil observando o seu conjunto. Ao estratifica-lo
em aspectos e estagios estamos comprometendo a visdao das areas potenciais de uma criancga. E,
no que se refere ao brincar, Melo e Valle (2005) afirmam que o brinquedo possibilita o
desenvolvimento infantil em todas as dimensodes, o que inclui a atividade fisica, a estimulacdo
intelectual e a socializagdo. As autoras continuam indagando que a brincadeira promove a
educacdo para habitos da vida diaria, enriquece a percepcao, desperta interesses, satisfaz a
necessidade afetiva e permite o dominio das ansiedades e angustias. Além disso a brincadeira
pode ser uma eficaz ferramenta a ser utilizada para estimular e promover a aprendizagem das
criancas (CORDAZZ0, 2003). Mesmo sendo complexo e talvez invidvel pesquisar a brincadeira e o
desenvolvimento infantil em todos os seus aspectos, os pesquisadores devem ficar atentos a visdo
global e ndo parcial do desenvolvimento humano.

A brincadeira no contexto escolar
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E evidente a relagdo que permeia os temas brincadeira e aprendizagem. Spodek e Saracho (1998)
confirmam isto ao enfatizarem que a introducdo do brincar no curriculo escolar estimula o
desenvolvimento fisico, cognitivo, criativo, social e a linguagem da crianca. Entretanto, para que
isto ocorra com sucesso Bomtempo (1997) ressalta que é necessario que os professores estejam
capacitados, e acima de tudo, conscientes de que atividades e experiéncias alternativas, como o
brincar, promovem a aprendizagem na crianga. Ja que as criangas projetam nas brincadeiras suas
ansiedades, frustracoes, desejos e visao de mundo (FRIEDMANN, 1996; MELLO, 1999; DOHME,
2002 e MELO E VALLE, 2005), seria necessario que os professores observassem as criangas que
brincam, para entdo constatarem o tipo de estratégias que poderiam facilitar a sua aprendizagem
(BOMTEMPO, 1997). Observar as criancas enquanto brincam é um procedimento que auxiliaria os
professores a conhecerem melhor os alunos com os quais trabalham.

Bomtempo e cols. (1986) afirmam que, apesar de estudos ja falarem a muito tempo sobre a
importancia da brincadeira, a educagao ainda substitui o jogo por atividades consideradas ‘mais
sérias’. Na década de 80 Glickman (1980) pesquisou a inclusdo da brincadeira no curriculo escolar
americano e concluiu que a inclusdo ou exclusdo da brincadeira ndo é baseada em estudos, mas
sim nos interesses politicos e sociais vigentes. Atualmente, Schneider (2004) reflete sobre esta
problematica e acrescenta que os interesses politicos em torno da brincadeira na educagdo devem
visar uma formacdo docente mais especializada e a manutengado das condigdes para a existéncia
da brincadeira na escola, como por exemplo a construcao de brinquedotecas e outros espacos
destinados ao brincar.

Em estudos na populacdo francesa Brougére (1993) verificou que os jogos mais utilizados nas
escolas sdo os pedagdgicos e os de atividade motora. O autor ainda constatou que sdo os
professores que escolhem os materiais e o tempo para a utilizacdo destes. A brincadeira de faz-
de-conta apareceu somente nas classes pré-escolares e a brincadeira livre simplesmente ndo
apareceu. Goldhaber (1994) traz relatos de professores da educacao infantil e constata que a
brincadeira ndo é vista como um caminho para a aprendizagem. Na Guatemala Cooney (2004)
identificou algumas barreiras que impedem a implementagdo da brincadeira no curriculo escolar.
Estas barreiras estdo relacionadas com as dificuldades encontradas pelos professores, como
excessivo numero de criangas em cada classe, poucos recursos disponiveis e principalmente a
falta de desenvolvimento profissional que enfoque a brincadeira.

Dentre os estudos realizados no Brasil, Wajskop (1996) pesquisou as concepgdes dos professores
sobre o brincar e verificou que a brincadeira é vista como diversdo e separada da educacdo.
Kishimoto (1998) analisou a disponibilidade de brinquedos nas escolas infantis de Sao Paulo. O
brincar é interditado para dar lugar a outras atividades. A autora afirma que falta espaco,
material, remanejamento dos horarios e formacdo adequada para as professoras. Os estudos de
Carvalho, Alves e Gomes (2005) identificaram uma dicotomia, em relagao ao brincar, entre a
pratica e a visdo dos professores. Ou seja, o professor reconhece a importancia da brincadeira,
mas tem dificuldades em utiliza-la. Biscoli (2005) ao analisar a producgao cientifica brasileira a
respeito da relacdo entre brincadeira e educacgao constatou que os estudos nacionais dao maior
destaque ao brincar como um recurso da pré-escola e que visa a aprendizagem de conteldos
escolares. Leif e Brunelle (1978) ressaltam a importancia do olhar do professor sobre a
brincadeira, enfatizando que este necessita ter, além de uma formacdo adequada, um certo gosto
e interesse pelo brincar. As pesquisas podem auxiliar os adultos a compreenderem melhor os
significados que as criangas ddo as suas experiéncias, e aos professores a organizar e observar o
brincar delas.

A forma como o professor fara a intervengdo durante a brincadeira ird definir o curso desta.
Bomtempo (1997) coloca que a intervencao do professor deve revitalizar, clarificar, explicar o
brincar e ndo dirigir as atividades, pois quando a brincadeira é dirigida por um adulto com um
determinado objetivo ela perde o seu significado, lembrando que a brincadeira deve possuir um
fim em si mesma. Spodek e Saracho (1998) distinguem dois modos de intervengao por parte do

professor durante a brincadeira, o participativo e o dirigido. No modo participativo a interacdao do
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professor visa a aprendizagem incidental durante a brincadeira. As criangas acham um problema e
o professor, como que um membro a mais no jogo, tenta junto com o grupo encontrar a solugao,
estimulando estas a utilizarem a imaginacao e a criatividade. No modo dirigido o professor
aproveita a brincadeira para inserir a aprendizagem de conteldos escolares e dirigir as atividades
para situagoes ndo ludicas, causando uma desvalorizagcdo do brincar, que deixa de ser
espontaneo, impedindo o desenvolvimento da criatividade.

Uma tendéncia que vem ganhando espaco é a da ludoeducagdao que resume-se em educar através
da brincadeira e da descontracdo. E uma técnica por meio da qual podem ser postos em pratica
conceitos como os do construtivismo, uma vez que a aprendizagem se da por meio da
participacao do aluno, e de uma forma que, para este, é divertida, por meio de brincadeiras e
jogos que estimulam o desenvolvimento emocional e o relacionamento entre as criancas e
também entre as criangas e professores (DOHME, 2002). Respeitando as brincadeiras, o educador
podera desenvolver novas habilidades no repertoério de seus alunos. Bomtempo (1997) sugere que
as intervencdes ndo especificas por parte dos professores podem oferecer varias possibilidades e
também estimular a criatividade das criancas. A mesma autora também afirma que a intervencdo
do professor ndo deve, de forma alguma, podar a imaginagao criativa da crianca, mas sim
orientar para que a brincadeira espontanea apareca na situacdo de aprendizagem. Alves (2001)
resume isto apontando para a simplicidade do tema afirmando que, “Professor bom nado é aquele
que da uma aula perfeita, explicando a matéria. Professor bom é aquele que transforma a matéria
em brinquedo e seduz o aluno a brincar” (p. 21).

Algumas vezes as criangas ndo alcancam um determinado rendimento escolar esperado, ou
apresentam algumas dificuldades de aprendizagem porque determinados aspectos do seu
desenvolvimento estdao em déficit quando comparados com sua idade cronoldgica. Nestes casos, a
brincadeira é uma ferramenta que pode ser utilizada como estimulo dos processos de
desenvolvimento e de aprendizagem. Friedman (1996), Dohme (2002) e Cordazzo (2003),
apresentam alguns tipos de brincadeiras com seus respectivos beneficios para o desenvolvimento.
Alguns exemplos de brincadeiras que estimulam o desenvolvimento fisico e motor podem ser: os
jogos de perseguir, procurar e pegar. A linguagem pode ser estimulada pelas brincadeiras de roda
e de adivinhar. O aspecto social pode ser estimulado pelas brincadeiras de faz de conta, jogos em
grupos, jogos de mesa e as modalidades esportivas. O desenvolvimento cognitivo pode ser
estimulado com a construcao de brinquedos, com os jogos de mesa, de raciocinio e de estratégia.
Quando o déficit no desenvolvimento for detectado, estimulado e sanado a crianga estara mais
preparada para determinados tipos de aprendizagem que anteriormente poderia apresentar
dificuldades.

O comportamento de brincadeira é observado nas escolas e, conforme Cordazzo (2003), persiste
nao somente no periodo pré-escolar, mas também durante a idade escolar das criancas (6 a 10
anos de idade aproximadamente). Nas escolas a brincadeira é presente principalmente nos
periodos de intervalo entre as aulas. Neste periodo, onde as criangas tém alguns minutos para
lanchar a brincadeira aparece como um forte concorrente motivacional. Ou seja, conforme foi
observado por Cordazzo (2003), as criangas tentam lanchar e brincar ao mesmo tempo. Carvalho
e cols (2005) observaram que a estrutura das instituicdes educativas exerce influéncias no
comportamento de brincar das criangas. Contudo, a brincadeira de atividade fisica é a mais
observada durantes os periodos de intervalo entre as aulas.

Entretanto, a brincadeira nem sempre traz apenas beneficios. Uma pesquisa realizada na
Inglaterra por Peter Blatchford em 1998 revelou que o tempo médio de intervalo entre as aulas
vem diminuindo por decorréncia do alto indice de comportamentos agressivos e de incidentes
violentos que ocorrem nestes momentos. O autor, assim como Elkonin (1998) e Cordazzo (2003),
constatou a forte motivagdo que as criangas apresentavam para brincadeiras de atividade fisica
intensa e turbulentas nos momentos de intervalo entre as aulas. Blatchford (1998) afirma que as
criancas em idade escolar tém poucas oportunidades de interacdo social fora da escola. Desta

forma a hora do intervalo nas escolas é uma das poucas ocasioes onde as criangas interagem em
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um ambiente seguro, livre do controle dos adultos, e onde suas brincadeiras e relagao sociais sao
mais livres.

Blatchford (1998) ndao examinou a brincadeira no contexto da aprendizagem, apenas na sua
maneira informal na hora do intervalo. Mas, algumas de suas colocacdes podem auxiliar os
profissionais que lidam com criangas nesta faixa etaria a compreenderem o desenvolvimento
infantil e a ajudarem as criangas ndo somente no aspecto social, mas também na aprendizagem.
O autor afirma que a atencao dos professores e supervisores na hora do intervalo pode ajudar a
revelar mais sobre a natureza e extensao das dificuldades das criangas com seus grupos.
Bomtempo (1997), também ressalta a importéncia dos professores observarem as brincadeiras
livres das criangas e se utilizarem deste recurso como uma ferramenta de aprendizagem. A
observacao de professores e supervisores pode auxiliar na conducdo de trabalhos para sanarem
dificuldades sociais e déficits no desenvolvimento.

A hora do intervalo é uma oportunidade para as criangas estabelecerem amizades através da
brincadeira livre. A brincadeira tem sido creditada como um papel central nas amizades. E a
amizade pode ser utilizada, posteriormente, como suporte para o ajustamento escolar em
habilidades comunicativas e sociais e nos trabalhos em classe.

Consideracoes finais

No decorrer deste artigo foram elencados alguns resultados de pesquisa e estudos que evidenciam
a brincadeira como uma ferramenta suporte para estimular o desenvolvimento infantil e a
aprendizagem no contexto escolar. Os resultados de pesquisas oferecem aos profissionais da
salde e da educacgao a oportunidade de reverem e, se necessario, reestruturarem seus planos de
trabalho para deixa-los mais atrativos e eficazes no trabalho com as criancgas. Trabalho este que
deve, acima de tudo, promover o bem estar infantil e favorecer todos os aspectos do
desenvolvimento da crianga.

Na sua influéncia para com o desenvolvimento infantil o brincar pode ser utilizado como uma
ferramenta para estimular déficits e dificuldades encontradas em alguns aspectos
desenvolvimentais. Entretanto, os profissionais que lidam com estas criangas devem estar atentos
ao desenvolvimento global infantil e ndo se deterem a aspectos isolados, uma vez que todos os
aspectos estdo interligados e exercem influéncias uns para com os outros.

No que se refere a aprendizagem, utilizar a brincadeira como um recurso é aproveitar a motivagao
interna que as criangas tém para tal comportamento e tornar a aprendizagem de contelidos
escolares mais atraente. Entretanto, de acordo com as pesquisas revistas, o meio escolar ainda
ndo esta conseguindo utilizar o recurso da brincadeira como um facilitador para a aprendizagem.
Muitas dificuldades e barreiras ainda sdo encontradas, tais como a falta de espaco, de recursos e
principalmente, de qualificacdo profissional. Alguns vestigios de tentativas da utilizacdo do brincar
ja podem ser encontrados, como é o caso da ludoeducacgdo descrita por Dohme (2002).

Apesar de as pesquisas e intervengdes realizadas no ambiente escolar com a utilizagao da
brincadeira ainda serem discretas, pode-se concluir que o reconhecimento da necessidade da
introducdo do brincar nas escolas ja existe, como pode ser visto nas pesquisas de Brougére
(1993), Wajskop (1996), Bomtempo (1997), Spodek e Saracho (1998), Cordazzo (2003), Biscoli
(2005) e Carvalho e cols (2005) entre outros. Porém, além do reconhecimento é necessario a
utilizagdo pratica do brincar nas escolas. A utilizagdo do brincar como uma estratégia a mais para
a aprendizagem trara beneficios tanto para as criangas, que terdo mais condicGes facilitadoras
para a aprendizagem, quanto para os professores, que poderao se utilizar de mais um recurso
para atingirem seus objetivos escolares para com as criangas e para com a sociedade.
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