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Resumo: Este artigo aborda a importancia das brincadeiras na constituicdo das criancas enquanto sujeitos
de sua prépria aprendizagem.O objetivo € de avaliar a brincadeira de criancas de 5 a 7 anos de idade.
Foram utilizado um roteiro de observagéo do desenvolvimento de 15 min diarios da brincadeira durante 5
dias. Participaram da pesquisa 24 crian¢cas. Em geral, pudemos verificar que as atividades proporciona
através do aprendizado um desenvolvimento muito significativo para as criangas . A maioria das criancas
apresentou estilos grupais, com predominancia de conduta ativa, verbalizacdo e pouca agressividade.
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Introducéo

No mundo contemporaneo, o crescimento
acelerado e desordenado das cidades, a
crescente participagdo da mulher no mercado de
trabalho, com conseqientes modificacbes na
organizagdo familiar somada a desvalorizagédo do
ladico, tempo livre e do lazer pela sociedade
capitalista sdo fatores que contribuem para a
diminuicdo do espaco e tempo da brincadeira
infantil.

Paradoxalmente a brincadeira é de
extrema relevancia na construcdo do
conhecimento da crianga, tanto na familia como na
comunidade. (Vygotsky,1989) . O brincar permite a
experiéncia individual e historico-social, que é o
produto do desenvolvimento transmitido pelas
geracdes.(Leontiev, 1998).A partir das
experiéncias sociais e culturais na andlise do jogo
infantil, verifica-se que no jogo a crianga
transforma, pela imaginacdo, 0s objetos
produzidos socialmente e constrée signos para a
internalizar os meios sociais. (Vygotsky,1989;
(Kishimoto, 1993)

Durante seu desenvolvimento, a crianca
amplia os limites de sua compreensao, integrando
simbolos socialmente elaborados - valores,
crengas sociais, 0 conhecimento acumulado da
cultura e conceitos cientificos - ao seu préprio
conhecimento. Esse processo dialético entre a
criangca e a sociedade tem na linguagem um dos
signos mais importantes do desenvolvimento
infantil. (RIBEIRO, 2001; Leontiev, 1998)

No jogo a crianca pode experimentar tanto
as convencdes estipuladas pela sociedade como
as varia¢cbes dessas convencgdes. Assim, durante

0 jogo, a crianga pode escolher entre aceitar ou
discordar, solucionar conflitos, negociar, vivenciar
emocodes, criar estratégias. Enfim, os padrdes
sociais praticados durante o jogo sdo padrfes de
interacdes sociais que as criancas irdo usar mais
tarde nos seus encontros com o mundo.
(Kishimoto, 1993)

Ao brincar a crianca recria e reformula os
acontecimentos que lhes deram origem; assume
diferentes papéis e nessa representacdo age,
frente & realidade, de maneira nao-liberal,
transferindo e substituindo suas acdes cotidianas
pelas acbes e caracteristicas do papel assumido,
e/ou objetos substitutos, como se estivessem
agindo no mundo adulto. (Ribeiro, 2001;
Friedmann, 1996; Brougére, 1998).

O jogo pode ser muito significativo no que
se refere ao conhecimento social mais amplo e a
melhoria do comportamento social. (WAJSKOP,
1999), e também pode ser um meio de promover
aprendizagens ou induzir comportamentos que 0s
adultos ndo desejam encorajar.

O desenvolvimento e o aprendizado da
crianga se dao também em outras instancias de
seu dia-a-dia, fora da escola, em contato com
outras criancas e outros adultos, sobretudo, de
forma direta com os meios de comunicagdo. A
televisdo, a publicidade, a propaganda e toda a
midia eletrénica tem influencia profunda na mente
infantil.

Na concepcdo de Piaget (1979), a
aprendizagem € provocada por situacfes criadas
pelo educador, psicologo ou pesquisador, ou €
determinada por uma situacdo interna. Sendo a
aprendizagem provocada, ela, portanto se opde a

X1 Encontro Latino Americano de Iniciacao Cientifica e

1143

VIl Encontro Latino Americano de P6s-Graduacéo — Universidade do Vale do Paraiba



espontaneidade. Aprender é assimilar o objeto a
esquemas mentais.

Neste sentido, a aprendizagem situa-se
como um processo de aquisicdo em fungdo da
experiéncia.

O brinquedo é a esséncia da infancia e
sua principal atividade, mas nem sempre as
instituicdes desenvolvem praticas que tomam este
pressuposto como orientador da organizagdo de
suas rotinas. (Kishimoto, 1993)

Nas escolas tém-se notado a dificuldade
da oferta de brinquedos paras as criancas, além
da pouca importéancia dada a atividade ludica.

As instituicdes escolares tém se
preocupado com a antecipacdo de oferta de
conteudos formais do ensino, enfatizando a
alfabetizacdo em oposicdo ao ludico. Percebe-se
que ha um despreparo relativo ao conhecimento
das necessidades bésicas das criancas e um
desconhecimento da funcdo do brincar como
linguagem infantil e forma de interacdo com o
mundo.

Nessa perspectiva a realizacdo de
pesquisas sobre o tema ganha relevancia na
medida em que podem oferecer contribui¢cdes para
andlise das préaticas educativas visando a uma
melhor compreensédo do desenvolvimento infantil e
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Tabela 2. Brincadeiras e habilidades motoras
%.

do importante papel que as instituicdes educativas Brincadei | Rep. Rep. Rep. %
tém frente as diferentes realidades em que vivem ras Motor 1 | Motor 2 Motor
as criancas. 3
Futebol Forca Jogo de | Flexibil
moviment | idade 34
o}
2. Materiais e Métodos: Bicicleta | Equilibri | Agilidade | Coord. | 19
o} motora
2.1. Sujeitos: Foram avaliados 24 sujeitos,
com aidade de 6 + 0.8 anos.
2.2. Foi utilizado um roteiro de observacao Pega- Velocida | Agilidade | Coord. | 15
(tabela 1) do desenvolvimento de 15 min diarios pega de motora
da brincadeira durante 5 dias.
2t.'|3(.jParadanaI|s'e, esltatlstlca foi considerado Video Racioci | Coord.mo | Memor | 12
o percentil de cada variavel. game nio tora izac&o
Carrinho | Jogo do | Jogo de | Criativi | 9
Tabela 1. Roteiro de Observacao utilizado na faz ~de | moviment | dade
andlise das brincadeiras (adaptado Ribeiro, conta 0
2000) - —
N Variaveis analisadas Escon;ie- Coord.m | Velocidad ,dAglllda 6
1 Tipo de brincadeira esconde | otora € €
2 Se brinca sozinho ou acompanhado. __
3 A frequéncia (variaces) Boneca Jogo do | Criativida | Coord. | 5
4 Os sentimentos externalizados faz de | de motora
5 O repertério motor predominante. conta
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Grafico 2 - Brincadeiras e habilidades motoras
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4- Discussao

O objetivo deste estudo foi de avaliar a
brincadeira de criangcas de 5 a 7 anos de idade.
Para compreender o que estd em jogo quando a
crianca brinca, se faz necesséario analisar o
suporte material ou imaterial que desencadeia tal
ato, o ambiente, os momentos a ele destinados e
as pessoas que dele participam. As criancas
precisam de tempo, espaco, companhia e material
para brincar. Quanto mais as criancas vejam,
ougam ou experimentem, quanto mais aprendam e
assimilem, quanto mais elementos reais
disponham em suas experiéncias, tanto mais
consideravel e produtiva serd a atividade de sua
imaginacdo. A escola pode e deve reunir todos
esses fatores e o papel do professor nesse
processo é fundamental. A auto-estima, é uma
condicdo do desenvolvimento normal, tem uma
formacdo na infancia em processo de interagdo
social, na familia e/ou na escola que sé&o
amplamente proporcionados pelo brincar.

O professor deve compreender e utilizar o jogo
como instrumento na sua intervengéo educativa. O
seu papel é muito importante, apesar de ser uma
atividade espontanea da crianga, € preciso
acompanhamento e observagdo permitindo
conhecer mais sobre a crianga com que
trabalhamos. No entanto é preciso providenciar um

ambiente adequado para o jogo infantil, selecionar
materiais adequados, permitir a repeticdo dos
jogos, enriquecer e valorizar os jogos relacionados
pelas criangas, ajudar a resolver conflitos e
respeitar as preferéncias de cada crianca.

5- Conclusao

Conclui-se que houve uma predominancia maior
na brincadeira com bola (futebol), com um
percentual de 50% devido o grande interesse pela
modalidade principalmente do género masculino.
As brincadeiras foram realizadas na maioria com
acompanhamento de amigos e as criangas nao
estavam satisfeitas com uma Unica brincadeira,
elas estavam sempre variando o tipo de
brincadeira.

No graficol, as trés brincadeiras mais destacadas
na pesquisa com as criangas, foi observado o
sentimento de alegria, agitacdo e cansaco devido
o grande interesse pela brincadeira com isso foi
utilizado bastantes jogos de movimentos onde
requer movimentos de membros superiores e
inferiores, a velocidade onde requer movimentos
rapidos e o jogo do faz de conta onde a crianca
representa um objeto por outro, ela passa a
relacionar com o significado a ele atribuido, e ndo
mais com ele em si. No gréafico 2, houve também
um destaque das habilidades motoras em algumas
brincadeiras que as criancas mais se
interessaram.
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