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O “espirito do jogo”

Jogar nao é simplesmente apropriar-se das regras. E muito mais do
que isso! Aprender a jogar é o primeiro passo. Como continuidade, é
necessario pensar sobre as conseqiiéncias dessa pratica para o
cotidiano escolar. Cada um de nds tem expectativas diferentes em
relacao aos possiveis usos dos jogos.

Para nao haver frustracoes ou insatisfacoes, temos de aprender a
extrair o que nutrira nossa pratica e nosso trabalho. Mas o que isso
significa exatamente?

Qualquer jogo, conhecido ou em estudo, podera ter uma funcao,
desde que se encontre sentido para sua utilizacao. Talvez alguns
deles nao sirvam, talvez nao seja possivel encontrar uma aplicacao
direta para o publico com o qual se trabalha. No entanto, a
experiéncia de jogar certamente “contaminara” de alguma maneira a
forma como ensinamos nossos alunos, dai a expressao “espirito do
jogo”. Essa expressao também contempla outros aspectos, como
trabalhar em um contexto competitivo, mas regrado em que ha
estimulo a criatividade e a busca de melhores recursos internos para
vencer sem trapacear. Essas maneiras de agir, sem duvida,
influenciam diretamente o ambiente da sala de aula, pois favorecem a
aprendizagem e colocam os alunos como agentes de seus proprios
conhecimentos, autores de suas acoes e, portanto, tornam-se mais

responsaveis e envolvidos com aquilo que produzem.

(Macedo, Petty e Passos)



RESUMO

Os jogos e as brincadeiras sdo o espago que a crianga possui para trabalhar. Através
deles, fica visivel a interacdo da crianga, agregada de valores, tais como disciplina,
lideranga, compaixao. O presente trabalho se prop0s a estudar a importancia dos jogos e
brincadeiras na Educacdo Infantil, com foco nas brincadeiras de ‘faz-de-conta’. Fora
realizada uma pesquisa de campo, em que as criancas foram analisadas juntamente com
a sua professora, tornando este singelo estudo um material de grande fonte de troca de
experiéncias, pois € através delas que se vivenciam os valores da crianca e o que ela
aprende ndo s6 em casa como também fora dela.

Palavras-chave: educacdo infantil — jogos e brincadeiras — sala de aula



ABSTRACT
The games and the play are the space that the child has to work. Through them, you
see the interaction of the child, aggregate values such as discipline, leadership,
compassion. The present work aimed to study the importance of games and play in
early childhood education, focusing on the games 'make-believe'. It conduted a
field research, in which children were analyzed together with their teacher, making
this simple study material of great source of exchange of experiences, because it is
through them that experience the values of the child and what she learns not only at

home as well as outside it.

Keywords: early childhood education - games and activities - classroom
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INTRODUCAO

A educacdo infantil € de suma importancia para o desenvolvimento da crianga, visto
que nesse periodo sdo trabalhadas tanto a coordenagao motora grossa como a fina, bem
como desenvolvidas habilidades como o raciocinio 16gico, a criatividade, a autonomia e
diversas outras no decorrer de suas descobertas.

Por meio dos jogos e brincadeiras, a crianca pode desenvolver algumas capacidades
importantes, tais como a atencdo, a imitacdo, a memoria e imaginagdo. Através do
lidico, a crianca conhece a si préprio e o outro, descobre seus limites, coloca-se em
relagdo ao seu entorno, buscando e ampliando sua visdo de mundo. A crianga se
autorrealiza através dos jogos, sua criatividade e imaginacdo sao ampliadas e
trabalhadas e, assim, ela comega a se expressar com maior facilidade, aprende a ouvir,
respeitar, discordar de opinides, exerce sua lideranca e ainda compartilha sua alegria de
brincar.

O brincar nao é apenas um momento de lazer da crianga, mas um momento de
aprendizado. A atividade Ilddica auxilia no processo infantil, permitindo seu
desenvolvimento fisico e social. Assim, uma série de comportamentos e atitudes no dia-
a-dia da crianca pode ser relacionada aos jogos e brincadeiras na educacao infantil.
Através de brincadeiras e conversas espontaneas no cotidiano escolar, as criancas
podem revelar suas dividas e curiosidades e ainda desenvolver suas habilidades.

Ao longo do presente estudo, primeiramente o leitor serd inserido no universo dos
jogos e brincadeiras, fazendo um breve histérico dos mesmos no Brasil e apresentando
seus diferentes tipos. Ao apresentar as variacdes dos jogos e brincadeiras, o foco se dara
no faz-de-conta infantil e suas contribuicdes no processo de desenvolvimento da
crianca. Em seguida, serd tracado um paralelo entre os jogos e brincadeiras e a
Educagdo: suas relacdes e contribuicdes no processo educacional infantil. Nesse
momento, serd apresentada, ainda, a pesquisa de campo desenvolvida dentro de uma
sala de aula do Ensino Infantil, apontando as ac¢des e atividades observadas e buscando
a resposta a questdo maior: qual a importancia dos jogos e brincadeiras no processo de

desenvolvimento infantil?



1. Breve historico dos jogos e brincadeiras no Brasil.

No Brasil, os jogos e brincadeiras sofreram influéncia de diversos povos, uma vez
que a nossa cultura é formada pela miscigenacdo de variadas etnias, dentre as quais a
indigena, a branca europeia, a negra africana, a imigrante europeia e oriental. O
presente estudo serd iniciado elencando e percebendo como essa miscigenacao, que deu
origem ao povo brasileiro, influenciou nas praticas de jogos e brincadeiras do pais.

O acervo de jogos e brincadeiras do Brasil recebe a influéncia vinda dos negros
africanos, a exemplo da forma com que os mesmos tinham de desenvolver suas
habilidades no brincar. Os negros africanos possuiam vasto conhecimento em diversos
tipos de brinquedos, e as criangas recém-chegadas ao Brasil provavelmente trocavam
entre elas o repertério de suas brincadeiras; os jogos puramente verbais talvez tenham
encontrado barreiras na linguagem, dificultando o processo de transmissdo, pois a
crianca africana tinha no seu sangue o lidico, a vontade de ensinar e aprender
brincadeiras. Diante disso, percebe-se também que a “mae-preta” transmitia para eles os
contos, mitos e lendas para que eles conhecessem sua historia.

O brincar patrio sofre influéncia também dos brinquedos tradicionais europeus.

Segundo Bittencourt,

Origindrio de tradi¢des milenares europeias: as [brincadeiras] que ndo eram
de origem portuguesa, as que vinham de longe, ao chegarem ao Brasil,
levavam a nossa marca, para depois com as novas geragdes de luso-
brasileiros, sofrerem as inje¢des naturais que a prdpria terra sugere tao

fortemente. (KISHIMOTO, 1993, p. 18)

Exemplificando, existem alguns brinquedos tradicionais infantis, como a pipa, que
foi introduzida no Maranhao pelos portugueses no século XVI, e antes (na Europa) era
utilizada pelos militares como estratégia para melhor desempenho em seu trabalho; com
o passar dos séculos, fora transformado em brinquedo infantil. A autora comenta ainda
que na Coreia as lendas aduzem a respeito do episédio no qual o capitdo, para dar
animo aos soldados durante a guerra com o Japao, fez erguer no espaco um papagaio
com uma lanterna, dando a impressao de que era uma estrela que surgia.

A boneca, atualmente objeto obrigatério no acervo de brinquedos de qualquer

menina, para certas tribos indigenas era considerada um objeto de adorac¢do. Para um
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observador externo, a acdo da crianca indigena que se diverte atirando com arco e
flecha em pequenos animais pode ser vista como uma brincadeira, mas para a
comunidade indigena nada mais é que uma forma de preparo para a arte de caca,
necessdria a subsisténcia da tribo.

O fato é que os jogos e brincadeiras mudaram muito dos tempos remotos até os
dias atuais, em todos os paises € nos mais diversos contextos sociais, mas o prazer de

brincar, este, ndo mudou.

2. Os diversos tipos de jogos e brincadeiras

Ao discorrer sobre jogos e brincadeiras, torna-se necessario esclarecer ao leitor o
que seriam estes dois processos. Para isso, recorrer-se-ao aos pesquisadores no assunto.

Sobre o jogo, nos diz Kishimoto:

Dar-se-4 preferéncia ao emprego do termo jogo, quando se referir a uma
descricao de uma acdo lidica envolvendo situagdes estruturadas pelo proprio
tipo de material, como no xadrez, trilha e domind. Os brinquedos podem ser
utilizados de diferentes maneiras pela prépria crianca, mas jogos como o
xadrez (tabuleiros, pecas) trazem regras estruturadas externas que definem a

situacdo lidica. (KISHIMOTO, 1994, p. 7)

Para Japiassu,

A palavra brincadeira, por sua vez, deve ser utilizada apenas para se referir a
“descri¢do de uma conduta estruturada, com regras” ou a ag¢do que a crianga

desenvolve no ato de brincar. (JAPIASSU 2007, p. 31)

Destarte, pode-se perceber que, no jogo, as criangas precisam respeitar as regras
estabelecidas, além de ter uma relagdo direta com algum tipo de material.
Exemplificando: em sala de aula, as criangas jogam utilizando materiais concretos, tais
como massinhas, jogos de tabuleiros, tampinhas, pecas de montar, dentre outros. Na
brincadeira, a crianga ndo usa necessariamente materiais externos ao seu corpo; porém,
da mesma forma deve respeitar as regras.

Serdo apresentados a seguir alguns exemplos basicos de brincadeiras utilizadas

na Educacao Infantil.



Passarinho (criancas de 4, 5 e 6 anos)

Imitar o passarinho. As criancas dispostas em circulo. Duas ou quatro no centro. Elas
procuram imitar o movimento do passarinho, do peixe, da lebre etc., cantando sempre
os versos correspondentes. Ao chegarem as palavras “Mas eu sou criancinha”, as do
centro voltam a fazer parte do circulo e cantam os tltimos versos.

Muisica a ser cantada:

“Se eu fosse um passarinho,

Cantaria noite e dia

Meu caro ninho,

Minha alegria

Ah! Se eu fosse um peixinho,

Nadando noite e dia,

Meu ribeirinho

Nao deixaria

Se eu fosse uma lebrinha,

Na relva, noite e dia,

Bem ligeirinha

Eu pularia

Mas eu sou criancinha,

E brinco, noite e dia,

Com mamaezinha

Que me vigia”

(Revista do jardim de Infancia. In KISHIMOTO, 1994, p. 100)

A brincadeira ndo tem como funcdo somente a recreacdo das criangas, mas

trazem intrinsecos valores fundamentais no desenvolvimento infantil. Por exemplo,

1”

brincando de “lengo atrds ”, as criangas aprendem ndo sé a correr em circulo, mas

1 . . P . . . . z
Na brincadeira “lenco atrds” as criangas sentam em circulo. Uma das criangas fica em pé do

lado de fora do circulo. As criancas sentadas cantam uma musica, enquanto a que estd em pé deve
percorrer o circulo com um lenco na mao. Em determinado momento da musica (‘“Posso jogar? Ninguém
vai olhar?”) a crianca, do lado de fora, deposita o lenco atrds de uma das que estd sentada. No mesmo
instante esta deve procurar o lenco e sair correndo atrds da crianca que depositou o lengo. Se a crianca
conseguir tocd-la antes dela se sentar, a mesma deverd pagar uma prenda (o choco).
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também a cooperar com os companheiros (mantendo a roda), a obedecer as regras
(saindo apenas na sua vez), a respeitar os direitos dos outros (s6 apanhando o lenco que
lhe € destinado), a acatar a autoridade (encontrada muitas vezes na pessoa de um colega,
que € o chefe do grupo), a assumir responsabilidades, a aceitar as penalidades que lhe
sao impostas (o choco), a dar oportunidades aos demais (ndo jogando o lengo apenas
aos amigos, mas a todos os participantes), enfim, a viver em sociedade. A brincadeira
desenvolve as habilidades fisicas, morais e sociais da crianca. Mesmo que haja um
mediador, no caso o professor, a vontade da crianga deverd ser respeitada.

As brincadeiras devem ser trabalhadas de maneira que os alunos se sintam
explorados de maneira lidica pelo educador, de modo que o professor seja o grande
mediador durante o processo, deixando as criangas se sentirem envolvidas inteiramente.
O brincar supde também disponibilidade, ja que as coisas mais importantes da vida da

crianga — 0 espacgo, o tempo, seu corpo, seus conhecimentos, suas relacdes com pessoas,

(N

objetos e atividades — sdo oferecidas em uma situacdo na qual ela, quase sempre,

(@N

responsavel pelas acdes e fantasias que compdem essa atividade. A brincadeira
objetiva, pois ela € uma atividade na qual a crianga se apropria do mundo real dos seres

humanos da maneira que lhe € possivel nesse estdgio de desenvolvimento.

2.1 A crianca no mundo do faz-de-conta.

Ao buscar uma definicdo para o termo faz-de-conta, esbarrou-se em algumas

dificuldades. Uma delas encontra-se na propria terminologia:

Uma dificuldade com a qual se depara o estudioso interessado em conhecer
mais e melhor o faz-de-conta € a inexisténcia de uma terminologia unificada e
consensual para designd-lo. Termos como “jogo infantil” (Freud), “jogo
simbdlico” (Piaget), “brinquedo” (Vygotsky), “jogo de papéis” (Elkonin),
“jogo dramdtico” (Peter Slade), “dramatiza¢do” e, até mesmo, ‘“teatro
infantil” t€m sido utilizados, indistintamente, para se referirem as agdes
representacionais cénicas de natureza lddica da crianga. (JAPIASSU 2007, p.

29)

O jogo de faz-de-conta € onde a crianca deixa sua imaginac¢do e fantasias

entrarem no meio em que se insere, ou até mesmo ela propria entra no mundo de outro
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ser. Nele, os papéis sdo desempenhados com clareza: a menina torna-se mae, tia,
professora; o menino torna-se pai, indio, policia, ladrdo.

O papel do faz-de-conta comeca a ser notado na crianga a partir dos trés anos de
idade, quando se brinca de casinha, de escolinha, com um cabo de vassoura como se
cavalo fosse, dentre outros exemplos. No brinquedo, a crianga sempre se comporta além
do comportamento habitual: 0 mesmo contém todas as tendéncias do desenvolvimento
sob forma condensada, sendo ele mesmo uma grande fonte de desenvolvimento, pois
ela vé um objeto, mas age de maneira diferente em relacdo aquilo que vé. Assim, é
alcancada uma condicdo em que a crianga comega a agir independentemente daquilo
que vé. Quando utilizam linguagem do faz-de-conta, as criancas enriquecem sua
identidade, porque podem experimentar outras formas de ser e pensar, ampliando suas
concepcoes sobre as coisas e pessoas ao desenhar varios papéis sociais ou personagens.

No faz-de-conta, as criancas aprendem a agir em funcdo da imagem de uma
pessoa, de uma personagem, de um objeto e de situagdes que ndo estdo imediatamente
presentes e perceptiveis para elas no momento e que evocam emogdes, sentimentos e
significados vivenciados em outras circunstancias.

Como aduzido anteriormente, brincar € uma das atividades fundamentais para o
desenvolvimento da identidade e da autonomia. Nas brincadeiras de faz-de-conta, as
criancas podem desenvolver algumas capacidades importantes, tais como a atenc¢do, a
imitacdo, a memodria e imaginagdo. Brincar € assim: um espaco no qual se pode
observar a coordenacdo das experiéncias prévias das criangas e aquilo que os objetos
manipulados sugerem ou provocam no momento presente. Pela repeticao daquilo que ja
conhecem, utilizando a ativacdo da memoria, ampliando-os e transformando-os por
meio da criacdo de uma situacdo imagindria nova.

A crianca que brinca provavelmente sabe se expressar sem nenhum tipo de
constrangimento e estd sempre aberta a novas mudangas. Brincar € tdo importante para
a crianca quanto se alimentar, dormir, ir a escola. As criangas adquirem experiéncias
brincando e elaboram varios sentimentos. Pelo faz-de-conta, as criancas dominam os
impulsos, ddo escoamento a angustia e desenvolvem a espontaneidade, que a

acompanharé por toda a vida.

As criangas formam estruturas mentais pelo uso de instrumentos e sinais. A

brincadeira, a criacdo de situa¢des imagindrias surge da tensdo do individuo e
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a sociedade. O ludico liberta a crianca das amarras da realidade.

(VIGOTSKY, 1996, p. 112)

Alguns jogos de faz-de-conta podem envolver o reconhecimento no qual a
crianca viaja no mundo da fantasia. Como por exemplo: “Pegar uma latinha e fazer de
conta que € um telefone” e “Vestir roupas de adulto, para se passar por um ”, porque, no
mundo em que ela vive, isso € notado constantemente no seu dia-a-dia, fazendo com
que a mesma possa incorporar um personagem através desses objetos.

Uma atividade complementar como a mencionada vai preparar o individuo para
viver em sociedade, além de contribuir para o seu desenvolvimento fisico e intelectual.
Tendo em vista as aulas se tornarem cada vez mais repetitivas, os jogos fazem com que
a crianca desperte o interesse pelos jogos e brincadeiras de maneira prazerosa e com
responsabilidade.

Surge aqui uma situagdo preocupante: a tecnologia, que estd avancando a cada
dia e, como tal, estd ocupando o espago dos jogos na vida da crianca. Destaca-se, por
meio desta pesquisa, que o jogo ainda € o melhor caminho pelo qual a crianca
compreende o mundo em que vive e é chamada a se desenvolver, pois, brincando, a
crianca experimenta, descobre, inventa, exercita, vivendo assim uma experiéncia que
enriquece sua sociabilidade e a capacidade de se tornar um ser humano criativo.

Para Macedo, Petty e Passos (2005, p.14) 7O jogar é um dos sucedianeos mais
importantes do brincar. O jogar é o brincar em um contexto de regras e com um
objetivo predefinido. Jogar certo, segundo certas regras e objetivos, diferencia-se de

jogar bem”.

3. Os jogos e brincadeiras na Educacao

Nota-se que os jogos e brincadeiras ainda ndo sdo valorizados por muitos
educadores, e estes 0 encaram apenas como um passatempo na vida dos alunos. Ainda
nao ficou claro para os educadores o fato de que se aprende muito mais rapido e de
forma prazerosa através dos jogos e brincadeiras e que o ludico pode ser utilizado como
uma estratégia de ensino-aprendizagem. No entanto, para que isSO possa Ocorrer, o
professor deve apropriar-se de subsidios tedricos que consigam convencé-lo e
sensibiliza-lo sobre a importancia dessa atividade para a aprendizagem e para o
desenvolvimento da crianga.

13



Sabe-se que os jogos e brincadeiras sdo pouco utilizados, havendo uma distancia
entre o pedagdgico e o lidico, além de serem vistos como se s6 pudessem existir fora
do contexto escolar, fora dos muros da escola ou como um processo a parte da
educacdo. Tudo isso pode ser motivado pela acomodacdo dos educadores ou pelo
desconhecimento dos beneficios e da importancia do jogo para o desenvolvimento

infantil.

O aprendizado escolar produz algo fundamentalmente novo no
desenvolvimento da crianga (...) define aquelas fung¢des que ainda ndo
amadureceram, mas que estdo em processo de maturagdo, fungdes que
amadurecerdo, mas que estdo presentemente em estado embriondrio. Essas
funcdes poderiam ser chamadas de “brotos” ou “flores” do desenvolvimento.

(VIGOTSKY 1996, pp. 110-113)

Assim, quando se refere ao lidico e ao brincar, ndo se estd se referindo a algo
fitil e superficial, mas a uma ac¢io que a criancga faz de forma autdonoma e esponténea,

sem o dominio direcionador e ditatorial do adulto.

3.1 A visao do educador e dos educandos sobre os jogos e brincadeiras no meio

escolar: uma pesquisa de campo.

Os jogos e brincadeiras sao importantes na Educac@o Infantil para que a crianga
desenvolva o raciocinio 16gico, solte sua imaginacao e viaje em suas fantasias. Quando
a crianca brinca, a mesma sente facilidade em aceitar as regras, € muito criativa nas
brincadeiras em grupo e tem grande organizacdo pessoal, como guardar brinquedos,
arrumar sua roupa, calcar sapatos e até mesmo ajudar um adulto; ela manifesta ainda
com exuberancia os seus sentimentos durante as atividades de classe, estimulam sua
curiosidade sobre o0 mundo que a cerca e mostra uma facilidade maior em expressar
seus sentimentos € emogoes.

Para que os jogos e brincadeiras atinjam o resultado esperado, o professor devera
estabelecer regras claras durante a execucdo do mesmo, certificando-se de que essas
sejam bem entendidas pelas criangas, inclusive participando—as de sua elaboracgdo, visto
que a crian¢a também € responsavel pelo jogo e, ao ser incluida em sua organizagao,

desenvolve a responsabilidade, além de procurar o prazer no brincar.
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O brincar torna-se um espaco no qual se pode observar a coordenacdo das
experiéncias prévias das criangas, elaborando em prética suas fantasias e conhecimentos
sem a intervencdo direta do adulto, podendo pensar e solucionar problemas de forma
livre das pressdes situacionais da realidade imediata.

A escola torna-se, de fato, uma institui¢do de suma importancia para se ensinar o
jogo, mas, na maioria das vezes, os professores o “utilizam” como um passatempo,
perdendo a oportunidade de educar através deles. E preciso entender que a crianca

procura o jogo como uma necessidade e nao como uma distracao.

(...) Para Vygotsky, a brincadeira, o jogo sdo atividades especificas da
infincia, nas quais a crianga recria a realidade usando sistemas simbdlicos,
sendo uma atividade com contexto cultural e social. O autor relata sobre a
zona de desenvolvimento proximal que € a distancia entre o nivel atual de
desenvolvimento, determinado pela capacidade de resolver,
independentemente, um problema, e o nivel de desenvolvimento potencial,
determinado através da resolu¢do de um problema, sob a orientacdo de um
adulto, ou de um companheiro mais capaz. (VYGOTSKY. In
KISHIMOTO, 1993, p 113)

Os jogos e brincadeiras vao preparar o individuo para viver em sociedade, além
de contribuir para o desenvolvimento fisico e intelectual. Tendo em vista que as
aulas se tornam cada vez mais repetitivas, os jogos fazem com que a crianca desperte
o interesse pelas brincadeiras de maneira prazerosa e com responsabilidade. E de
notdrio conhecimento que a tecnologia estd avancando a cada dia, ocupando o espago
dos jogos na vida da crianga. A melhor maneira de se trabalhar o desenvolvimento
infantil é através do ludico, pois, brincando, a crianca experimenta, descobre,
inventa, exercita vivendo assim uma experiéncia que enriquece sua sociabilidade e a

capacidade de se tornar um ser humano criativo.

3.2 Brincadeiras dirigidas: acompanhando o dia a dia de uma sala de aula

A pesquisa de campo foi realizada na Instituicio denominada Casa da Crianga,
localizada na cidade de Jacutinga — MG. A Instituicdo acompanha aproximadamente
350 criangas no periodo da manha e da tarde. Os alunos frequentam a institui¢ao no
contra-turno escolar, ou seja, os que estdo no periodo da manha vao para a escola no
periodo da tarde, e os do periodo da tarde frequentam a escola de manha. A rotina

dos alunos do periodo da manha comeca com a chegada dos mesmos a partir das
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6h30 da manhd. As 8h, é servido o café da manhd. A partir dai, comecam as
atividades de sala: eles fazem as tarefas da escola, depois trabalham com os
cadernos de sala, fazendo atividades que visam dar um apoio maior a atividade
escolar. Alguns projetos sdo desenvolvidos na Casa da Crianga, a exemplo do
projeto leitura e escrita, projeto Matemadtica, além das aulas extras como Educacao
Fisica, Danca, Informdtica, canto e jogos e brincadeiras dirigidas. Os alunos do
periodo da tarde chegam a partir das 11h30h, almocam e t€ém a mesma rotina do
periodo da manha. A Institui¢do trabalha com os alunos o desenvolvimento do
raciocinio légico, a autonomia e a formagao de um grande cidadao.

A Casa da Crianca promove trés apresentacdes anuais que envolvem toda a
comunidade (alunos, pais e funciondrios). S@o elas: a festa junina, a festa da familia
e festa do natal. Estas apresentacdes sao demonstracdes do trabalho do decorrer do
ano, para que as familias possam conhecer o desempenho das criancas.

Os alunos que a autora deste trabalho acompanhou durante a pesquisa sdo da
faixa etdria de cinco anos e frequentam a instituicdo no periodo da tarde. A rotina
deles com a professora tem inicio a partir das 13h, quando se dirigem ao patio e
brincam com carrinhos, bonecas, e outros objetos diversos. As 14h, entram para a
sala de aula, sentam todos em rodinha e trabalham o calendario, a contagem com o
ajudante do dia, os nimeros, o alfabeto, as vogais, o nome do ajudante, o tempo, as
palavrinhas mégicas, a rotina do que seré feito no dia e as musicas. Um exemplo de
musica utilizada pela professora com frequéncia € a seguinte: “A dona aranha subiu
pela parede, veio a chuva forte e a derrubou tbum. J& passou a chuva, o sol ja estd
nascendo e a dona aranha continua subindo. Ela é teimosa e desobediente sobe,
sobe, sobe e nunca estd contente. A dona aranha, desceu pela parede, veio a chuva
forte e a derrubou tbum. Ja passou a chuva, o sol ja estd nascendo e a dona aranha
continua descendo. Ela € teimosa e desobediente desce, desce, desce e nunca esta
contente”. A musica tem como objetivo trabalhar a disciplina dos alunos, ou seja,
acalmar os mesmos e ambientaliza-los para a rotina que se seguird. Depois disso, a
professora trabalha com as tarefas, dando apoio as escolas, e em seguida com 0s
projetos da Casa da Crianga, procurando assim auxilid-los em suas dificuldades de
aprendizagem. As 14h30, é o momento do café da tarde. Apés, eles voltam para a
sala de aula para continuarem as atividades que estavam fazendo. No fim do dia, a

turma se encaminha para o patio para fazer algumas brincadeiras dirigidas.
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Segundo a professora, 0 momento da brincadeira dirigida € sempre aguardado
pelos alunos com muita expectativa. Ela afirma que € através do brincar que ela
percebe as dificuldades dos alunos e suas limitacdes e, muitas vezes, € ali que pode
ser encontrada uma resposta para tudo que acontece dentro da sala de aula.

A brincadeira dirigida € a brincadeira que envolve tanto o educador quanto o
aluno, uma brincadeira na quais todos participam e deixam suas inibicdes e
limitagdes de lado, pois se envolvem de maneira tdo prazerosa que acabam se
identificando em cada brincadeira. Nota-se que o aluno da educacdo infantil
desenvolve sua autonomia, sua identidade e sua coordena¢do motora através das
brincadeiras.

A seguir, alguns exemplos de brincadeiras dirigidas utilizadas em sala de aula
pelos professores da Educagdo Infantil, inclusive acervo da professora pesquisada,

vivenciadas pelos alunos, durante a pesquisa de campo:

Brincadeira 1: “Pato, Pato, Ganso”

Dependendo do ponto de vista e da maneira como 0 jogo vai ser proposto as
criangas, ele pode ser totalmente nao-competitivo ou pode conter um pequeno grau de
competi¢do. Existe um mestre e muita perseguicdo, mas sem vencedor e vencido, bem
como sem um fim formal.

Escolhe-se alguém para ser o primeiro mestre. Todos os outros jogadores
deverdo ficar em circulo, enquanto o mestre anda em volta do circulo pelo lado de fora,
dando um tapinha no ombro de cada crianca, ao passar. A cada vez que ele dd um
tapinha no ombro de alguém, ele diz: “Pato”. O mestre continua andando do lado de
fora do circulo, dando tapinhas no ombro dos participantes e dizendo: “Pato, Pato,
Pato...”. Em determinado momento ele troca a palavra e diz: “Ganso”. A crianca que
ganhou o tapinha de “Ganso” no ombro salta fora do circulo e comega a correr em redor
deste, perseguindo o mestre, que também corre do mesmo jeito, os dois tentando chegar
ao lugar que ficou vago com a saida da crianga que recebeu a palavra “Ganso”. Se o
mestre chegar primeiro, toma o lugar da criancga e ela fica sendo o novo mestre. Se a
crianca conseguir chegar antes do mestre, ela recupera seu lugar e tudo recomeca da

mesma maneira.
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Em um grupo grande, o “Ganso” tem uma chance justa de conseguir ultrapassar
0 Mestre e recuperar o seu lugar. De uma maneira préitica, em um grupo pequeno, o
Mestre, ja sabendo no ombro de quem ele vai dizer “Ganso”, prepara-se para correr e é
quase impossivel alcan¢éd-lo, de modo que se terd um novo Mestre a cada rodada.

O jogo acaba quando as criancas se cansam e querem brincar com outros jogos.
Esta brincadeira faz com que todos os alunos possam participar, além de auxiliar na
concentracdo, aten¢do e agilidade de cada um, fazendo com que todos tenham paciéncia

de esperar sua vez e de todos brincarem para depois mudar para outra brincadeira.

Fonte: “Jogos ndo-competitivos para criangas” de Cynthia McGregor. Madras

Editora Ltda.
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Figura 1 e 2 — Turma pesquisada durante a execu¢do do Jogo “Pato, Pato, Ganso”. Fotografias obtidas no

dia 13 de Novembro de 2012. Casa da Crianca — Jacutinga / MG.

Brincadeira 2: “Ribeirao e Ribeirinho”’

A brincadeira precisa de uma corda esticada ao chdo. Um lado serd o ribeirdo e o
outro serd o ribeirinho. A brincadeira serd conduzida pela professora. Quando a mesma
falar ‘ribeirdo’, as criancas pulardo para o lado esquerdo; quando falar ‘ribeirinho’,
pulardo para o lado direito. O dltimo que ficar na brincadeira serd o vencedor.

Esta brincadeira desenvolve na crianca a ateng¢do e concentragdo, trabalha
também as lateralidades e a percep¢do. Por auxiliar na constru¢do do conhecimento da
crianca, esta aprende a conciliar a brincadeira de forma afetiva, desenvolvendo sua
capacidade de raciocinar, de julgar, de argumentar e de chegar a um consenso. Como se
pode perceber, a brincadeira é fonte inesgotdvel de interacdo lddica e afetiva. Por meio
do universo lidico, a crianca comeca a se expressar com maior facilidade, ouvir,
respeitar e discordar de opinides, exercendo sua lideranca e sendo liderado,
compartilhando sua alegria de brincar.

Percebe-se que o professor ¢ mediador entre as criangas e os objetos de
conhecimento, organizando e propiciando espacos e situacdes de aprendizagens que

articulam os recursos e capacidades efetivas, emocionais, sociais e cognitivas de cada
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crianca aos seus conhecimentos prévios e aos conteidos referentes aos diferentes

campos de conhecimento humano.
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Figura 3 e 4 — Turma pesquisada durante a execugdo do Jogo “Ribeirdo e Ribeirinho”. Fotografias obtidas

no dia 26 de Novembro de 2012. Casa da Crianca — Jacutinga / MG.

Brincadeira 3: “O Mestre”

Nesta brincadeira, as criancas ficam sentadas em circulo e o professor é o
mediador. Ele escolherd uma crianca para ficar do lado de fora do circulo: este serd o
adivinhador. Outra crianca serd escolhida para ser o “mestre”, que ficard no circulo
introduzindo alguns gestos (bater palmas, bater na cabeca, mexer a cabecga, etc.), e todos
que estdo na roda fardo o que o mestre mandar. O adivinhador ficard escondido e terad
trés chances para descobrir quem € o mestre. Se ele errar, pagard uma prenda que o
mestre indicard (imitar o elefante, uma borboleta, etc.) e assim sucessivamente até que
todos possam participar da brincadeira.

Este jogo desenvolve na crianca a atencdo, a percepcao € a interacdo em grupo,
além de desenvolver a expressdo corporal e o respeito de saber esperar a vez de cada
um, fazendo com que cada crianga saiba realizar os movimentos, imitando o mestre sem

que o adivinhador perceba.
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Figura 5, 6 e 7 — Turma pesquisada durante a execugdo do Jogo “O Mestre”. Fotografias obtidas no dia 27

de Novembro de 2012. Casa da Crianga — Jacutinga / MG.

Brincadeira 4: “Na minha cidade todo mundo...”

Nesta brincadeira, as criancas ficardo uma ao lado da outra, e o professor, como
mediador, dird o ponto de partida e chegada e dird para os mesmos que ‘“na minha
cidade todo mundo...”, mudando as ac¢Oes a serem feitas. Exemplo: “Na minha cidade
todo mundo pula com um pé s6!”, e todos devem pular num pé sd; “Na minha cidade

"’

todo mundo nada!”, e todos devem deitar no chdao como se estivesse nadando, e assim
sucessivamente até esgotarem as possibilidades ou as criancas enjoarem.

Esta brincadeira auxilia na coordenagdo motora, atengdo, concentragdo e
interagdo e agilidades das criangas, fazendo com que 0os mesmos executem a brincadeira
de maneira correta, de modo que haja uma competi¢do no querer chegar rapidamente,

sem quebrar as regras do jogo.
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Figura 8, 9 e 10 — Turma pesquisada durante a execu¢@o do Jogo “Na minha cidade todo mundo...”.

Fotografias obtidas no dia 29 de Novembro de 2012. Casa da Crianga — Jacutinga / MG.

Brincadeira 5: “Pular corda”

Para esta brincadeira, serdo necessdrias uma corda e duas criancas. Se a corda
tocar no corpo do aluno, ele transferird a sua vez para outra crianga. Todas podem pular
a corda, e os que ndo sabem aprendem no préprio momento, paulatinamente.

Esta brincadeira requer muita atencdo, concentragdo, agilidade e equilibrio, pois
faz com que a crianga preste atengdo quando seus colegas e o professor estdo cantando
as musicas como: “O homem bateu em minha porta e eu abri, senhoras e senhores pde
as maos no chao, senhoras e senhores pulem de um pé so, senhoras e senhores da uma
rodadinha e vai pro olho da rua”. Outra variagdo da brincadeira é com a musica: “Com
quantos anos vocé pretende se casar com 1, com 2, com 3 com 4, com 5, com 6, com 7,
com 8 , com 9 e com 10”. Enfim, até quantos pulos a crianca consegue pular, e o
vencedor € quem conseguir pular mais. E hd ainda: “Qual a primeira letra do seu
namorado A, B,C,D,F, G, H,LJ, K, L M,N,O,P,Q,R,ST, U,V , W, X Y, Z”, até
quanto tempo a crianga conseguir pular, ou queira pular em determinada letra, para ficar

claro que seu namorado (a) comeca com determinada letra.
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Figura 11, 12 e 13 — Turma pesquisada durante a execucéo do Jogo “Pular corda”. Fotografias obtidas no

dia 30 de Novembro de 2012. Casa da Crianca — Jacutinga / MG.

3.3 Dialogo com a professora

No primeiro momento, hd uma conversa relacionada ao fato de a mesma
introduzir, todos os dias, um tempo no qual as criancas saem da sala e se dirigem ao
patio para brincar com a professora. A professora relatou ser um momento no qual as
criancas ficam numa expectativa muito grande 4 espera do brincar, pois € através dos
jogos e brincadeiras que as criangas apreendem com mais agilidade e de maneira
prazerosa. E um momento no qual ela consegue identificar suas limita¢des e onde estdo
suas maiores dificuldades. E através do brincar que os alunos adquirem sua autonomia e
sdo muito mais autoconfiantes. Segundo a professora, s6 se consegue realizar um bom
trabalho com a crianca quando aquela procura estratégias para chegar até estas; no caso,
jogos e brincadeiras ajudam muito. A professora estava sempre atenta em resgatar as
brincadeiras no qual ela brincava em sua infancia, para que seus alunos pudessem
conhecé-las, e pedia também para que o aluno pedisse para seus pais brincarem em casa
com eles. Isso foi fazendo com que cada vez mais tivessem o interesse no brincar. O
brincar com a crianga faz com que eles interajam uns com os outros € também com a

professora, mostrando o que querem e até a aonde vai o seu limite. A professora via o
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momento do brincar tdo importante como qualquer outra atividade que ela daria em sua

sala: esse era o grande diferencial ao escolher a sua sala para desenvolver o presente

projeto, pois se nota que a mesma tinha algo especial a ensinar aquelas criancas; ela

possuia um olhar que fazia com que os alunos se envolvessem de modo prazeroso nas

brincadeiras na qual a mesma executava. Isso mostra o quanto os alunos podiam crescer

tanto na aprendizagem como também em seu emocional, pois a educadora sabia o que

estava fazendo e qual o objetivo que a mesma pretendia alcancar e que, a cada dia, ela

se surpreendia com o interesse de seus alunos.

Entrevista feita com a Professora Suelen Victoria da Silva

(Institui¢ao Casa da Crianga- Criancgas com faixa etdria de 5 anos)

Vocé acha que os jogos e brincadeiras ajudam no desenvolvimento da crianga?

Acredito que os jogos e brincadeiras fazem com que as criangas se desenvolvam
sim. Através desse momento, que muitos possam ver como distracdo, ¢ a hora
em que todo o corpo estd em movimento, o intelecto precisa estar atento para
acompanhar as etapas propostas, o emocional também é trabalhado nessas
atividades. Uma crianga representa uma atitude observada no meio social,
aproxima de um coleguinha comeca a conversa, imagina, interage e se

desenvolve.

As criangas sdo criativas e espontaneas quando estdo em seu momento lidico?

Elas realmente sao criativas e espontaneas. O que véem para poder se enfeitar,
coloca e usa pertences para se assemelhar com alguém, seja um familiar ou do
mundo artistico, observado nos programas de televisdo. Na verdade, querem ser
como alguém, buscam um referencial. Nesse momento lidico, demonstram
muitas vezes o meio em que vivem, as atitudes que seus familiares t€m e

também, imaginam o que serdo, desejam e almejam ser.

Vocé acha importante que existam regras nos jogos e brincadeiras para criangas?
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Acho muito importante as regras que regem o0s jogos e brincadeiras, porque o
mundo em que estamos inseridos também possui regras e através da ludicidade
aprendem a obedecer, cumprir, € serem cientes que ha “puni¢cdes” para os que
nao as cumprem. De forma lddica, passam a entender a sociedade que os
cercam, e através das brincadeiras fazem uma semelhanca e se assemelham com

ela.

O brincar ajuda na coordena¢@o motora da crianca?

O brincar ajuda muito na coordenacdo motora. Dependendo das brincadeiras,
trabalha-se mais com a coordena¢do motora grossa ou a fina. Um bom exemplo
que percebi este ano e com a minha turma foi a brincadeira de pular corda, que
fez inimeras criancas desenvolverem o seu equilibrio, compreenderem o
momento exato em que se deve pular, a agilidade e também fazer o que a miusica

2

pede (No caso da miusica “Um homem bateu em minha porta...”, enquanto
pulam precisam por a mao no chdo, pular de uma perna sé e dar uma rodadinha).
No inicio do ano, poucas criancas conseguiam pular; hoje (no fim do ano), posso

dizer que todos ja pulam, cada um com sua limitagao, € claro.

O que voce percebe quando estd brincando com os alunos?

Percebo que eles adoram a hora de brincar, porque € 0 momento em que eles tém
liberdade de correr, conversar, imaginar, fantasiar, vivenciar um desejo, ou
melhor, expressar algo que almeja ser ou estd em seu convivio social. Quando
ficam sem participar das brincadeiras por causa de algum mau comportamento
ou descumprimento das regras, pedem desculpas, dizem que ndo fardo mais,
fazem de tudo para brincarem, sendo assim um meio/ artificio pelo qual gostam
e possam fazé-los refletirem as atitudes que tiveram para nao estarem juntos aos
demais. Também percebo que este momento, o brincar, € a parte do dia mais
almejada por eles. Porque logo que chego, dizem-me: “Tia, hoje me comportei!

Aonde iremos brincar hoje?”
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e Defina o que os jogos e brincadeiras representam para vocé no seu dia-a-dia com
seus alunos.
E a hora da interacdo, do desenvolvimento motor, afetivo, intelectual e do ensino
e aprendizagem. Porque, com os diversos jogos e brincadeiras que fazemos e
participamos durante o dia, observamos os pacientes, os interessados, os mais
4geis etc. E também o momento da troca, pois, para participar das atividades
lidicas do dia precisam ,estar de acordo com as regras propostas coletivamente
desde o primeiro dia de aula.

(Data: 21 de novembro de 2012 — Quarta-feira)

4. Consideracoes Finais

Este trabalho foi de suma importancia para o desenvolvimento profissional desta
subscritora e também para os professores que fazem parte da instituicdo da qual foi
desenvolvida esta pesquisa. Pdde-se aprender um pouco mais ser fundamental a
inser¢do do momento do brincar no dia-dia dos alunos, pois é através dele que as
criancas aprendem de forma mais rdpida e com maior facilidade, e o aprender se torna
ainda muito mais prazeroso e facilitador para o aluno e para o educador.

Diante desta pesquisa, percebeu-se ainda que foram inseridas também nesta
instituicao o resgate de brincadeiras que até entdo estavam sendo esquecidas. O resgate
foi feito por meio de um grande projeto em que uma professora, juntamente com a
equipe da Casa da Crianga, estd desenvolvendo varios jogos, brincadeiras dirigidas
incluindo todos os alunos da institui¢do, de maneira que os professores aprendam com
essa dindmica e passem para seus alunos. Percebe-se, também, o quanto este projeto faz
com que os alunos aprendam a importancia do brincar em grupo, do saber ganhar e
perder e das limitagdes de cada um, além de ajudar na disciplina dos alunos, pois eles se
encantaram com este projeto, que veio a somar na vida de cada um deles. Os educadores
também se encantaram, por estarem aprendendo muito com as criangas € com 0 projeto,
que estd demonstrando o quanto € importante e maravilhoso trabalhar por um tnico
objetivo, qual seja, o bom desenvolvimento de aprendizagem dos alunos. Ressalte-se
que esta pesquisa de campo sé veio a enriquecer este singelo trabalho, de maneira a

procurar melhorar o todo para as criancas, e isto j4 vem ocorrendo no cotidiano da
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pesquisadora, sendo muito gratificante para todos os que trabalham na referida

institui¢ao

ANEXOS:
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Figura 14 e 15 — Turma pesquisada durante a execug@o do Jogo “Ribeirdo e Ribeirinho” e “Pato, pato

ganso”. Fotografias obtidas no dia de 03 de Dezembro 2012. Casa da Crianca — Jacutinga / MG.
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Figura 16 e 17 — Turma pesquisada durante a execucdo do Jogo “Ribeirdo e Ribeirinho” e “Lencinho

branco” Fotografias obtidas no dia de 05 de Dezembro 2012. Casa da Crianga — Jacutinga / MG.

T IRNRRERREEN ENEERERENE
!" V LT TTLTH . M
. L TREREREL HHREAR IS

33



Figura 18 e 19 — Turma pesquisada durante a execu¢do do Jogo “Na minha cidade todo mundo”

.Fotografias obtidas no dia de 07 de Dezembro 2012. Casa da Crianca — Jacutinga / MG.

Figura 20 “e 21 — Turma pesquisada durante a execug@o do Jogo “Ribeirdo e Ribeirinho” e ““ Pular

Corda” .Fotografias obtidas no dia de 10 de Dezembro 2012. Casa da Crianca — Jacutinga / MG.
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“Figura 22, 23 e 24 — Turma pesquisada durante a execug@o do Jogo “Ribeirdo e Ribeirinho” e “Na minha

cidade todo mundo” Fotografias obtidas no dia de 11 de Dezembro 2012. Casa da Crianca — Jacutinga /

MG.
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