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RESUMO

Defende-se a compreensdo do melhor caminho para se conseguir o desenvolvimento integral
da crianga, de forma gratificante. Recorre-se a histdria dos jogos e brinquedos nas civiliza¢Ges
para compreender 0s processos sociais e culturais que estruturaram o significado da infancia
nos tempos passados e atuais nas diversas sociedades, dentro de um contexto em que se
observa a importancia dos jogos, brinquedos e brincadeiras na formacao e reconhecimento
da cultura infantil. Piaget (2006) e Vigotsky (2004), trazem contribui¢des importantes para a
compreensdo da génese dos processos de desenvolvimento humano e assim entender como a
crianga aprende e como se constroem as estruturas cognitivas ou funcBes psicoldgicas
superiores, levando em conta os fatores bioldgicos, sociais, culturais e psicoldgicos
envolvidos. Cada autor defende esta tese de maneira particular, adotando posturas diferentes
em Vvarios aspectos, mas com alguns pontos em comum. Observa-se que a brincadeira e tudo
que envolve o ladico é uma caracteristica presente na maneira de ser da crianca,
impulsionando o seu desenvolvimento em todos os sentidos; dessa forma constata-se que
brincar é uma forma privilegiada de aprender. Varios autores através de estudos e
experiéncias comprovam que os trabalhos onde se valoriza a dimensdo Iidica nos jogos e
brincadeiras, conseguem resultados positivos. E importante ter conhecimento sobre o uso
dessas atividades com fins educativos, sem perder de vista 0s processos de desenvolvimento
e as caracteristicas especificamente infantis. Encontram-se fortes defensores e colaboradores
dessa linha de trabalho em diversas areas. Aqui a atuacdo do professor e do psicopedagogo
recebe maior destaque.
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INTRODUCAO

Parte-se da origem e significado das palavras:

Brincar: “O termo brincar é oriundo do latim vinculum, que quer dizer lago,
unido.” (Porto, 2006 p. 2). “Divertir-se inocentemente. Dizer ou fazer alguma coisa por mera
brincadeira. Divertir-se abusando de sentimentos, de amizade, etc. Zombar, gracejar”

(Sacconi, 1996, p. 115)

Jogar: “Atirar-se. Tomar parte num jogo: jogar xadrez. Aventurar-se. Apostar.
Langar.” (Sacconi, 1996, p. 411). “O termo jogar, ¢ extensivo tanto as noc¢des de brincar
guanto a outras atividades, sendo usado mais freqiientemente para definir passatempos e

divertimentos sujeitos a regras.” (Porto, 2006 p. 2)

Luadico: “Relativo a jogos ou divertimentos.” ( Sacconi, 1996, p. 431). “o termo
ludico, que deriva do latim ludus, mais abrangente, que remete “as brincadeiras, aos jogos de
regras, a competicdes, recreacdo, representacdes teatrais e liturgicas.” (Ibid. p. 24) « (Porto,
2006, p. 2)

Observa-se no jogar e no brincar uma dimensdo ludica, onde a crianca pode
atirar-se, aventurar-se, divertir-se, sentir-se feliz sem se preocupar com objetivos externos ou
determinados, pois o que importa é fluir a criatividade, a espontaneidade, a liberdade, enfim a

alegria de viver o momento presente. Esse é o verdadeiro pensamento infantil.

Por meio de pesquisas bibliograficas, de observacGes do comportamento das
criancgas e vivéncias em ambiente escolar, especialmente com a educacéo infantil, encontram-
se fortes evidencias de que dinamicas que envolvem jogos, brinquedos e atividades ludicas €
o caminho onde € possivel reconhecer as caracteristicas especificamente infantis e a melhor

maneira de ajudar a crianca a se desenvolver de forma integral, harmoniosa e gratificante.

O tema seré desenvolvido de forma a levar professores, psicopedagogos e todos 0s que

lidam com criancas a refletir sobre a importancia de permitir que a infancia seja vivida da



melhor maneira possivel, considerando que o brincar é imprescindivel para o crescimento
saudavel em todos os aspectos e que sendo este um dos momentos mais importantes na
formacéo do individuo, pois o desenvolvimento se da com mais intensidade sendo a base de
sua estrutura de modo geral, é importante que se considere todos os fatores envolvidos e se

respeite a maneira de ser da crianga.

Este trabalho tem sua estrutura composta por quatro capitulos, onde os contetdos

estdo desenvolvidos da seguinte forma:

O primeiro capitulo trata da Histéria dos jogos e brincadeiras nas civilizagdes,
trazendo fatos que apontam para a existéncia do brinquedo desde os tempos mais remotos,
onde se observa que a criacdo de brinquedos e brincadeiras usando os recursos naturais €
marcante em todos os povos. Modificar a natureza, criar instrumentos e novas formas de
viver e interagir com o mundo é uma caracteristica que sé o ser humano possui e foi gracas a
iSSO que essa espécie evoluiu tanto. Nesse processo historico encontram-se marcas dos jogos,

brinquedos e do ludico de modo geral como fator importante para essa evolucao.

Brincar € uma das formas que mais caracteriza a maneira de interagir e de se expressar
da crianca em todos os tempos e civilizagdes. Dessa forma, 0s jogos e brinquedos fazem parte
desse processo historico, pois se encontra forte ligacdo desses instrumentos com a crianca e
constata-se a importancia deles para o seu desenvolvimento. Foi o reconhecimento dessas
caracteristicas infantis que possibilitou identificar o brinquedo como objeto infantil e a
diferenciacéo entre crianca e adulto.

Na evolucdo histérica vé-se que os fatores sociais, econdmicos, politicos e culturais

motivaram a formacdo desse pensamento, que ganhou forma nos tempos modernos.

Nesse estudo vé-se que o reconhecimento da infancia ndo foi um processo natural e
sim histdrico, sendo construido ao longo dos tempos nas diversas sociedades, que atribuem
valores e expectativas em relacdo a crianca, determinados pela cultura e por todos os

segmentos da sociedade.

O conceito de infancia formado no mundo ocidental é marcado de certa forma pelas

idéias iluministas, dando énfase em libertar o homem da falta de conhecimento, de instrucéo,



por meio do uso das faculdades intelectuais; dessa forma, esse pensamento se reflete numa
visdo voltada para a formacdo da crianga e sua preparagdo para a vida adulta, ndo havendo
uma compreensao da infancia como um momento que deve ser vivido no presente e nem o

reconhecimento das caracteristicas e desenvolvimento infantis.

Muitos estudiosos defendem que essa concepcdo de infancia € uma compreenséo
fragmentada e distorcida, que precisa ser modificada. Assim, surgem estudos que adotam
uma visdo contextualizada e mais aprofundada no assunto, onde o brincar aparece como fator

importante na formagéo integral da crianca.

O uso dos jogos e brincadeiras na escola ndo recebe a devida atencdo e ainda carrega
vestigios do valor social dado ao trabalho, onde brincar é tido como 6cio, sendo irrelevante,
pois 0 que importa séo as atividades produtivas. E essas sdo trabalhadas de forma pouco
atraente, tornando-se obrigacdes que os alunos acabam tendo que assumir.

As concepcdes sociais e culturais refletem-se na forma de lidar com os jogos e
brincadeiras, que sdo vistos com fungdes distintas: ora como atividade livre, com fins em si,
voltadas para as funcfes ludicas ou como acdo supervisionada pelo adulto, servindo para
aquisicdo de conteudos escolares. Varios autores se dedicam ao estudo do valor educativo
dessas atividades, que podem promover o desenvolvimento global das criancas de forma

satisfatoria.

A Historia da infancia no Brasil recebeu influéncias de outras culturas, mas para que
se compreenda a construcdo do sentimento de infancia é preciso contextualizar os fatos e
considerar que o povo brasileiro € formado por etnias diferentes, especialmente os brancos,
negros e indios e as relagdes sociais entre eles sdo marcadas por décadas de escraviddo e um
quadro de dominacdo. Assim 0s brancos tomaram o poder em suas méaos, tornando as
relacOes sociais, econdmicas, politicas e culturais voltadas a privilegiar sua cultura e tentaram
massacrar 0 quanto puderam os menos favorecidos. As diferencas sociais, econdmicas e

culturais geraram infancias diferentes para cada classe social.

Mesmo diante de tal realidade, a inevitabilidade de mistura e interacdo entre todos
criou uma pluralidade cultural com influéncias significativas dos povos africanos e indigenas,

que se observa no folclore, nas dancgas, comidas tipicas, contos, lendas, brincadeiras e jogos



tradicionais, tornando a cultura brasileira rica e diversificada, com conteudos riquissimos, que
infelizmente ndo séo aproveitados pela escola, que persiste em ndo reconhecer que precisa

rever sua pratica e sua funcao na sociedade.

No segundo capitulo busca-se entender o desenvolvimento infantil a partir de varias
teorias que procuram explicar como ocorre o desenvolvimento humano; as mais completas,
coerentes e aprofundadas superam as demais e ganham maior aceitacdo; nesse caso encontra-
se a Teoria Interacionista, tendo a frente Piaget (2006) e Vigotsky (2004), que compartilham
do objetivo de compreender como se constroem o0s processos de desenvolvimento humano,
reconhecendo a importancia da interacdo do individuo com o meio em que vive. Adotaram

posturas semelhantes em alguns aspectos e divergentes em outros.

Piaget (2006) em seus estudos e experiéncias sobre o desenvolvimento cognitivo
descobriu que a crianga constrdi o conhecimento e evolui, passando para niveis cada vez
mais elevados a partir da interacdo com um meio fisico que propicie desenvolver o seu

potencial.

Vygotsky (2004) reconhece que a natureza humana se constitui a partir da cultura,
sendo a interacdo do homem com seu contexto social e cultural, responséavel pela construgéo

das func@es psiquicas.

O terceiro capitulo aborda a importancia das atividades ludicas, jogos e
brinquedos de modo geral como forma de desencadear processos de aprendizagem e o
desenvolvimento de habilidades, tendo em vista que esses instrumentos atraem a atengéo e o
interesse das criancas e adolescentes e podem trazer desafios que motivam a superacdo de

obstaculos, ajudando a desenvolver e ampliar suas potencialidades.

Essas atividades podem ser vivenciadas livremente. Isso muitas vezes acontece no
cotidiano e na propria escola. Assim, é possivel que se encontre inimeras possibilidades para
deixar fluir a imaginacdo, a criatividade, o dominio de si, a afirmacdo da personalidade, a
valorizacdo do eu, a construcdo da autonomia, a vivéncia de atividades cognitivas onde se
enfrenta desafios, soluciona problemas e cria hipéteses, desenvolvendo assim o potencial de
forma gratificante. A intervencdo de um adulto também é muito importante, podendo criar

situacOes desafiadoras e ideais para o processo de aprendizagem.



O ludico tem um atrativo especial que toca na emocdo e envolve, gerando o
interesse e facilitando o processo de aprendizagem, sendo assim um caminho agradavel para
se conseguir um objetivo maior, que é despertar no educando o prazer de aprender, que em

algum momento ele perdeu.

Fernandez (1991, p. 18) faz um alerta nesse sentido ao afirmar que, “a libertacao
da inteligéncia aprisionada, somente podera dar-se atraves do encontro com o perdido prazer

de aprender.”

Weiss (2006) aponta a importancia da relacao ensino e aprendizagem e reconhece
que o professor precisa encontrar seu valor e sua competéncia e assim o prazer de ensinar,

para que seja possivel construir o prazer de aprender.

Dessa forma, entende-se que a relacdo de quem ensina e de quem aprende deve

ser reciproca, onde todos possam evoluir e construir o conhecimento.

Nessa caminhada procura-se pensar sobre a postura do professor, pois ele tem um

poder muito grande em suas maos; como diz Rubinstein (2001): “o professor tem a chave.”

Celso Antunes (2006) defende a idéia de que ndo se deve separar 0 brincar do
aprender, pois os brinquedos séo excelentes ferramentas para impulsionar o desenvolvimento
na infancia. Assim, fica evidente que a chave para o melhor desenvolvimento das habilidades

estd no equilibrio entre o brincar e o educar.

O quarto capitulo trata da mediacdo da aprendizagem por meio do jogo, onde 0
psicopedagogo pode conhecer a maneira de pensar do outro, seu estilo e modalidade de
aprendizagem, suas dificuldades e facilidades, seu modo de lidar com perdas e frustracdes,
obtendo informagdes importantes para o diagnostico psicopedagdgico e a conducdo da

intervengé&o.

Tudo parece simples, mas ndo é bem assim, pois para que se obtenha sucesso
com as atividades ludicas e jogos de modo geral, € preciso muito mais do que jogar e brincar,

é necessario um olhar de acolhimento e respeito para com o aprendente, uma visdo ampla dos



fatores envolvidos em cada caso e a contextualizacdo. Além disso, flexibilidade e
sensibilidade para olhar o outro mais profundamente, sem perder a postura de um profissional

consciente do seu papel e o de todos os envolvidos no processo.



1. EVOLUCAO HISTORICA DOS JOGOS
E BRINQUEDOS NAS CIVILIZACOES

Constata-se uma forte relacdo da crianca com o brinquedo, com 0s jogos e toda
atividade lddica. A satisfagcdo que estes instrumentos despertam, principalmente na infancia, é
universal. A historia do brinquedo € tdo antiga quanto a histéria do homem. Em todos 0s

tempos e civilizagdes encontram-se marcas da existéncia do brinquedo.

Nas diversas formas de uma sociedade, o brinquedo é uma constante,
possivelmente desde os primoérdios. Ele consegue alimentar a mente de muita imaginacéo,
num fantastico espaco para a fantasia. Brincar, na concepcdo infantil é deixar fluir as
emocdes e partir para a criacdo de enigmas e diferentes signos, dai sua importancia. E
possivel que a Humanidade possa ter evoluido a partir de suas criangas, em seus atos de

brincar e ndo a partir se seus adultos.

Mariano Neto (1997, p. 2) faz indagagdes ao “pensar criancas brincando nas
cavernas, pedras, 0ssos, folhas, insetos, pedras, 0ssos... brincar € o primeiro ato de criagéo,
ensinar brincando, brincando de ensinar. Como seriam as primeiras criancas? As primeiras

formas de aprender?”

Sabe-se que, “desde a Pré-Historia tém-se noticias de criangas e adultos
brincando. Usavam 0s recursos naturais e criavam seus brinquedos e brincadeiras. Nas
escavacOes arqueoldgicas encontraram bolas de couro recheadas de crinas de cavalo, palha ou

outros materiais.” (Portal descubraminas, 2002, p. 1)

Nesse retrocesso, em busca de saber a origem dos brinquedos, encontra-se o
CALEIDOSCOPIO, inventado pelos Persas a mais de dois mil anos antes de Cristo, que nos
coloca frente a frente com o caos e 0 cosmos. Este brinquedo pode ser usado para trabalhar as

nogOes de espaco.

Encontram-se relatos de que na Grécia e Roma os brinquedos preferidos eram

bonecas articuladas que podiam mover com barbantes, semelhantes a marionetes.



A fabricacdo de brinquedos foi fator econémico significativo desde a Idade Média. J&
se fabricavam brinquedos no século XV, na cidade de Nuremberg, na Alemanha . Durante o0s
séculos XVI a XVIII, em Ulm e Augsburg, reuniam os fabricantes de casas de bonecas, de
miniaturas de instrumentos musicais e pecas de mobiliario, consideradas obras-primas de

artesanato.

Esses fragmentos historicos sdo dados importantes, mas ndo suficiente para uma
maior compreensdo do percurso do brinquedo a brincadeira, que se faz necessario uma busca

mais detalhada na Historia.

Desde os primeiros homens de que se tem noticia, registra-se a existéncia da
inteligéncia humana como superior a de qualquer outro animal. Sua evolucdo deu-se gracgas a
uma mente privilegiada, onde a partir da sua relagdo com a natureza e com o meio de modo
geral, pode transformar o ambiente e transformar-se, criando novas formas de viver e de se
relacionar a partir dos instrumentos que criou e modificou historicamente. Observa-se que
entre 0s objetos inventados pelo homem, os jogos e brinquedos trazem as marcas da
inteligéncia e afetividade presentes na natureza humana, pois a criagdo desses instrumentos
surgiu da sua vontade em satisfazer suas necessidades, fantasias , expressar seus sentimentos,
e se relacionar com o mundo. Nesse processo histdrico surgem varias formas de viver e varios

contextos sociais e culturais.

Deve se considerar a importancia de interpretar a brincadeira, levando em conta o
contexto social, onde se constroi os valores e significados, que ndo sdo 0s mesmos em todas

as sociedades, pois sdo determinados pela cultura, entre outros fatores.

O significado de infancia foi construido ao longo da Historia, onde se encontra a
presenca dos brinquedos, que, como todos os objetos criados pelo homem, sdo consequéncia
das relagbes culturais, sociais, econdmicas e politicas estabelecidas nas sociedades. O
brinquedo representa para a criangca, uma das formas que ela usa para adaptar-se e interagir
com o mundo, apropriando-se dos codigos culturais. Por meio do brinquedo a crianca lida
mais facilmente com a realidade, a fantasia e imaginacdo; podendo realizar, reinventar,
superar e mesmo compreender seus desejos. Observa-se que esse vinculo estabelecido com o

0 brinquedo é encontrado em todas as criangas nos diversos tempos e sociedades.



Sabe-se que muitas brincadeiras e jogos tém sua origem em tempos bem antigos, por
povos distintos como os da Grécia Oriente que brincavam de jogar pedrinha, empinar
papagaio, de amarelinha; esses jogos foram transmitidos de geracdo em geracdo, tornando-se

tradicionais e universais.

Utilizar os recursos que disp0e para criar 0s objetos que precisa para suprir suas
necessidades, interagir e modificar seu meio € um modo de ser que 0 homem carrega desde
sua origem, onde se encontram presentes a criacdo de jogos e brinquedos; assim, usavam
sementes, pedras, 0ssos, palha e 0 que podiam encontrar. Mais tarde, quando se conquista
outros processos de producdo, o brinquedo era feito dos restos de materiais usados nas
construcdes, onde os adultos confeccionavam objetos que de alguma forma iam parar nas
méaos das criangas, havendo assim um processo doméstico de producdo que unia adultos e

criangas.

A partir do século XIX, o brinquedo passa a ser comercializado, havendo uma
mudanca na sua forma, tamanho e imagem; diminuindo a parceria com o adulto, levando

cada vez mais a crianga a brincar sozinha.

Dessa forma, percebe-se uma ligacdo da crianca com o brinquedo, mas sé foi
possivel identifica-lo como objeto infantil a partir do reconhecimento da infancia como fase
especifica da vida, com suas caracteristicas e necessidades. Esse € o resultado de um longo

processo historico.

Assim, a construcdo da nocao de infancia ndo aconteceu de forma natural, mas
sim por meio de processos histéricos e culturais. As condicdes sdcio-historicas, culturais e o
contexto social em que se vive, determinam a compreensao da diferenciacdo entre criangas e

adultos.

O significado de infancia passou por transformacdes ao longo dos tempos e cada
época revela as expectativas e ideais em relagéo as criancas. Por isso, para que seja possivel
entender a experiéncia de ser crianga e as possibilidades deste fato sucedido nos tempos

chamados modernos, precisa-se voltar um pouco a Historia.



O alerta sobre a necessidade de entender que a crianca tem caracteristicas
particulares que precisam ser reconhecidas, ndo é novo, sendo defendido por varios

estudiosos, que fazem investigacdes a partir de perspectivas historicas.

Encontram-se vérias pesquisas importantes sobre o assunto, entre elas destaca-se a
de Philippe Aries (2006), com o estudo sobre a infancia na Europa, revelando que a
diferenciacdo de adulto e crianca € uma construcdo da modernidade, surgindo no final do

século XVII, nas classes superiores da sociedade e se firmando no seculo XVIII.

Esse estudo mostra que na ldade Média a crianca era inserida na sociedade e
participava dos trabalhos e jogos dos adultos, pois logo que se tornava independendo em
relacdo aos cuidados da méde ou da ama, era entregue a outras familias, geralmente
desconhecidas, para serem instruidas, aprenderem um oficio ou prestarem servicos
domésticos. Nesse periodo ndo havia escola dirigida especialmente para a crianga. Varios
fatores contribuiram para uma mudanca nesse sentido, entre eles, modificacdes na sociedade,
difusdo do império, ascensdo da burguesia, crescente valorizacdo pela alfabetizacdo e
moralizacdo. A valorizacdo dada a Educacdo trouxe a crianca para o ndcleo familiar. A
crianca deixa de aprender a vida diretamente, é separada do convivio social com os adultos e

encaminhada para a escola, que ndo esta preparada para reconhecer as caracteristicas infantis.

A familia participou fielmente desse processo, passando a ter outra relacdo com 0s
filhos pequenos, trazendo-os ao convivio familiar e assumindo a responsabilidade pela sua

formagé&o e protecdo, enxergado-os como seres incompletos e ingénuos.

E pertinente reconhecer que a crianca nio era reconhecida nas suas especialidades
e a infancia era tida como uma preparacdo para a vida adulta, onde Ihe era negado um tempo a

ser vivido e considerado no presente.

As transformacfes da organizagdo familiar e social, ocorridas no processo de
industrializacdo e urbanizagdo das sociedades modernas, impulsionaram a construcdo de
novas concepcdes sobre o brinquedo e a brincadeira, que passou a ser considerado como
constitutivo da infancia. O reconhecimento da diferenca entre a crian¢a e o adulto so foi

possivel depois de um longo caminho, onde a vida infantil foi se construindo considerando as



suas caracteristicas. A primeira, representada pela sua capacidade de brincar e imaginar,
espaco privilegiado de novas formas de compreensdo do real, que por sua vez, possibilita o

desenvolvimento infantil, o ultimo, pela crescente importancia destinada ao trabalho.

Encontram-se em Vasconcelos (2006, p. 1) dados importantes sobre esse momento
historico onde os jogos tradicionais estdo presentes:

Os jogos tradicionais eram partilhados por todos os adultos e, como o
conceito de infancia é algo que s6 vai ganhar formato no periodo Moderno,
também por criancas. Com o advento da Modernidade, o trabalho ganhou
uma representacdo social até entdo inexistente. A nova moralidade, fruto da
Reforma Protestante relacionou o brincar ao dcio e o 6cio s6 era permitido a
infancia, mesmo assim sob séria vigilancia e restri¢des. Brincar virou coisa
de crianga. Os jogos tradicionais foram a heranca deixada a crianga moderna.
Essa crianca que inaugurou a infancia. Esses velhos brinquedos e
brincadeiras ja haviam cumprido a funcdo de aproximar o homem de Deus e,
dessacralizados e esvaziados de seus conteidos originais, se ofereciam como
suporte as brincadeiras infantis.

A evolucdo do conceito (ocidental) de criancga, esta ligado, de certo modo, a
evolucédo do préprio pensamento ocidental. A idéias do lluminismo, com forte inclinagcdo em
livrar o homem da ignorancia, por meio da razdo, para torna-lo senhor do mundo, motivaram
de certo modo, um novo olhar para a infancia, no sentido de preocupacdo com a crianca e
sua formacdo. Mas, as caracteristicas préprias da infancia ainda ndo eram reconhecidas, a
crianca era tida como o homem de amanhd, um pequeno adulto. A infancia continuava sendo
vista como a preparacdo para a vida adulta, negando-lhe o tempo de crian¢a, que deve ser
vivido no presente. A infancia era compreendida como uma fase passageira e transitoria, por

isso deveria ser apressada.

A denominada vida moderna, foi se estruturando sob o signo da razédo.

Encontram-se fortes marcas de muita pressa e contradicao.

Observa-se nesse contexto que os significados dados ao brinquedo e a brincadeira
sdo vistos de formas contraditérias e opostos: em certos momentos a brincadeira é
reconhecida como acdo livre, em outros como atividade conduzida sob supervisdo do adulto.
O brinquedo é visto como um objeto que serve de suporte para a brincadeira livre ou fica
voltado ao ensino de contetidos escolares. As posi¢fes contraditorias em funcdo da liberdade

e a orientacdo das brincadeiras, entre a agdo ludica concebida como fim em si mesma, ou



com fins para aquisicdo de conteludos especificos, mostra a divergéncia de significacdes.
(Kishimoto, 2005)

Segundo Kishimoto (2005), alguns estudiosos como por exemplo, Decroly,
Montessori e Froebel, dedicaram-se a compreensao do valor educativo dos jogos e brinquedos
e levaram muitos educadores a reconhecerem a importancia de tais atividades. Os sistemas
pré-escolares discutem, ainda hoje, se o jogo infantil € um ato de expresséo livre, um fim em

si mesmo, ou um recurso pedagogico.

A sociedade contemporanea ocidental vem sendo motivada a valorizar o que €
produtivo e a negacdo do Ocio. A alegria e ludicidade, presentes no brincar sdo considerados

pouco importante, porque ha um desequilibrio na relacéo trabalho-lazer.

Diante disso, observa-se que, a importancia dada ao trabalho, como base moral , é
fortificada na escola, tendendo a valorizar as atividades consideradas produtivas e séria.
Consequentemente a crianca é levada a se envolver com o mundo das obrigacdes escolares,

impostas e desvinculadas da sua realidade.

Quando se volta a atencdo especialmente para a realidade brasileira, € preciso
reconhecer as marcas da diversidade para compreender 0s processos de socializacdo de

adultos e criancas.

A Historia do povo brasileiro, registra diversidade de aspectos sociais, culturais e
politicos que interferiram na sua formacdo: o grande periodo de escraviddo, a presenca da
populacdo indigena e seus costumes, também as migracOes, a colonizacdo e o império,
primeiro europeu e depois americano, motivaram condi¢des que, certamente geraram

realidades diferentes para adultos e criangas.

Desde o inicio da Colonizacdo no Brasil, a distribuicdo de renda e de poder
sempre foi marcada por um quadro de contrastes diferencas, que motivaram a emergéncia de
diferentes realidades na infancia das diferentes classes sociais. As condigdes de vida das
criangas, tdo desiguais, geraram diferentes significados sociais a infancia. Numa sociedade

marcada por uma histéria de quase quatro séculos de escraviddo e diferentes realidades



sociais, fica 6bvio que a escolarizagcdo e a emergéncia da vida privada e urbana ndo foram o

sustentaculo da construcdo do sentimento de infancia.

Reconhecer que as diferentes realidades sociais traduzem significados distintos
de infancia, é um traco da Histdéria que traduz as rela¢fes sociais marcadas por grande
desigualdade e dominacdo. Isso gerou sentimentos de infancia diferentes, mas esse fato
inegavel ndo invalida a tese de que existe um aspecto universal a todas as criangas, a cultura
infantil é marcada pelas brincadeiras, pois brincar sempre foi e sempre sera uma atividade
agradavel e espontanea, onde todo o ser humano pode ter acesso, em qualquer classe social ou

condigéo econdmica.

Também por isso, ndo houve uma anulacao total dos valores e da cultura dos
povos menos favorecidos da sociedade, pois inevitavelmente houve uma interagéo entre todos
e as marcas que cada etnia que forma o povo brasileiro deixou como patriménio cultural,
foram fortes, gerando a cultura mais rica e diversificada que se conhece. E claro que se tentou
privilegiar apenas os tracos da classe dominante. E de certa forma conseguiu-se muita coisa,
porém, existe forte influéncia da cultura indigena e africana na constituicdo da cultura

brasileira.

A maioria dos jogos tradicionais foram trazidos ao Brasil pelos portugueses, mas
ja vinham incorporados de uma antiga tradi¢do européia, vindos de tempos passados. Aqui
receberam outras influéncias, se unido com outros elementos folcloricos dos povos indigenas

e africanos.

Na cultura indigena o sentido do jogo ndo é tratado como conduta tipica de
criancas. Atividades como atirar com arco e flecha ndo é uma brincadeira, é um treino para a
caca. As brincadeiras ndo sdo atributos infantis, pois os adultos também brincam de jogo de
fio, de peteca e imitam animais. Nao ha diferenciacdo de atividades de adultos ou de criangas,
pois todos cantam, dangam, imitam animais, cultivam suas atividades e trabalham para sua
subsisténcia. Encontra-se nas criangas indigenas tranquilidade e auséncia de brigas. Essas
caracteristicas sdo reflexos da vivéncia dos indios, que nunca alteram a voz ou fazem criticas.
As criancas indias aprendem vérias atividades do cotidiano, brincando. A liberdade, alegria e

harmonia sdo tracos encontrados na cultura indigena. Esse povo mostrou-se forte e guerreiro e



mesmo estando na posicdo de dominado, suas marcas estdo presentes na constituicdo da

cultura e na formagao do povo brasileiro.

Encontram-se tracos da cultura indigena presente até hoje em dia nas brincadeiras
e jogos tradicionais infantis do Brasil, como brincar de imitar animais, atirar com arco e
flecha, peteca, pibes, brincadeiras livres junto a natureza, o jogo do fio, atualmente conhecida
como cama- de gato, jogos de movimento como corrida, 0s jogos de grupo imitando animais,
jogo do bicho, entre outros. O traco mais marcante da tradicdo indigena, que ficou no

brasileiro foi o gosto pelos brinquedos e jogos de imitar animais.

Encontra-se dificuldade de definir precisamente as contribuicdes particulares de
cada grupo étnico que formou o povo brasileiro, visto que, no periodo colonial houve uma
mistura dos negros primitivos nos engenhos, nas minas, nas plantacGes, nas casas; tornando

dificil identificar separadamente o que pertence particularmente ao povo africano.

Quanto aos jogos e brinquedos africanos, Kishimoto (2007), traz informacdes a
partir de Cascudo (1958), sobre a dificuldade de detecta-los pelo desconhecimento dos
brinquedos dos negros anteriores ao século XIX. As criangas africanas, com centenas de anos
de contato com o europeu, sofreram a influencia de Londres e Paris. Ha ainda outro dado
importante na Histéria que aponta a existéncia de brinquedos universais, presentes em
qualqguer cultura e situacdo social como as pequenas armas para simular cacadas e
pescarias, as bolas, dancas de roda, 0ssos imitando animais, insetos amarrados e obrigados
a locomover-se, criacdo de animais e aves,lutas de corpo, corridas, saltos de altura,
distancia, etc , 0s quais parecem, segundo o autor, estar presentes desde tempos imemoriais

em todos os paises.

Kishimoto (2007) toma como fonte alguns autores como Freire (1963) e
Verissimo (1906) para afirmar que era um habito bastante comum nas casas-grandes,
colocar a disposi¢cdo do senhorzinho, um ou mais moleques (filhos de negros escravos, do
mesmo sexo e idade aproximada) como companheiros de brincadeiras. Nessas brincadeiras, a
relacdo entre as criancgas era de reproducdo do regime de escravidao vigente. O moleque era
usado como escravo nas brincadeiras do menino branco e desempenhava o papel de leva-
pancada., servia como cavalo de montaria, estando sujeito a violéncia também nos jogos

como pido, papagaio e belisco.



Rego (1969, p. 56) ¢ citado por Kishimoto (2007) ao observar que, “em situagdes
livres, fora do alcance das sinhas e negras, as criancas passavam a ter outro critério: era a

habilidade do jogo que determinava o poder.” E nisso o moleque levava vantagem, pois,

sabiam nadar como peixes, andavam a cavalo de todo jeito, matavam
passaros de bodoque, tomavam banho a todas as horas, e nao pediam ordem
para sair para onde quisessem. Tudo eles sabiam fazer melhor do que a gente;
soltar papagaio, brincar de pido, jogar castanha. Desta forma, ...” pode-se ver
como se desenvolveu a lideranga por meio de jogos livres que exigiam a
habilidade motora. Ser habil em jogar pido de madeira ou com castanhas
transformava o jogador em lider, admirado e seguido. No jogo de habilidade
motora, as diferencas de classes sociais eram amenizadas e as relagdes
externas de dominador e dominado, vigentes no contexto social , eram
substituidas pelas regras do jogo.

Num pais com uma area geogréafica tdo extensa, uma diversidade de etnias que
compde 0 seu povo e as formas de relacdo que se estabeleceu entre eles marcadas por grande
desigualdade, é natural que existam vérias realidades formadas ao longo da historia em cada
regido e em cada classe social. Foi neste contexto que se formou a cultura infantil no Brasil,

que ndo se pode dizer que foi igual para todos.

Atualmente esse assunto recebe maior atencdo. Os direitos fundamentais da
crianca, tornaram-se legitimos no Brasil a partir do Estatuto da Crianca e do Adolescente,
promulgado em 1990, reconhecendo que entre outras necessidades a crianga precisa brincar

para se desenvolver plenamente.

A importéncia do brincar para o desenvolvimento infantil, vem adquirindo cada vez
mais legitimidade e credibilidade, pois, com base nos estudos e pesquisas observou-se que o
brincar conquistou mais espaco, inclusive no ambito educacional, pois no Referencial
Curricular Nacional para a Educacdo Infantil (1998), a brincadeira é tratada como sendo um
dos principios fundamentais para a formacdo integral da crianca, sendo antes de tudo um

direito.

Mesmo havendo essa legitimacdo, ao aproximar-se da realidade do brincar nas
escolas atuais, percebe-se que ele estd praticamente ausente, ocupando apenas 0 espaco do

intervalo ou como atividades utilizadas pelos professores da educacdo infantil que na maioria



dos casos nédo estdo preparados para lidar com esses recursos adequadamente, ndo havendo
uma proposta pedagdgica que incorpore o lidico como eixo do trabalho infantil.

A cultura brasileira vem sendo cada vez mais excluida do contexto escolar, pois
ndo se reconhece que existem conteldos riquissimos presentes nesse meio, que foram
acumulados pelos povos brancos, indigenas e negros. As marcas dessa pluralidade cultural ,
estédo presentes nos contos e lendas, nos jogos, nas brincadeiras e no folclore de modo geral,
que foram se perdendo com o tempo e a falta de incentivo em resgatar e contextualizar os

recursos culturais construidos historicamente.



2. O DESENVOLVIMENTO HUMANO
SEGUNDO PIAGET E VYGOTSKY

Comeca-se esse assunto com uma breve retrospectiva a respeito das teorias

antecedentes e contemporaneas as de Piaget e Vygotsky.

Estes estudiosos deixaram contribuicbes muito valiosas para o entendimento do

desenvolvimento humano.

Piaget lamentou ter conhecido a obra de Vygotsky ap6s a sua morte e descoberto
sua posicdo de um lado critica e de outro simpatica a sua teoria. Reconhece a importancia do

encontro dos dois, pois teriam muito que discutir, mas isso infelizmente néo foi possivel.

Ambos criticaram as teorias existentes no inicio no século XX, onde a crianca era
tida como um ‘adulto em miniatura’, ou seja, acreditava-se que a mente infantil funcionava da

mesma forma que a do adulto, a Unica diferenca estava relacionada ao grau.

As teorias classicas (Racionalismo e Empirismo), ndo conseguiam superar as
duvidas que surgiam em torno de suas préprias indagacGes, devido a uma visdo limitada da
realidade, entdo passaram por algumas reformulagdes, mas continuaram tentando explicar o

desenvolvimento humano direcionado ao mesmo foco.

O Racionalismo, originada no Inatismo de Platdo, defendia a idéia de que os
contetidos da razdo eram inatos, ou seja, 0 ser humano nascia com tudo pronto e aqueles que
ndo conseguiam aprender ndo tinham esperanga, pois eram desprovidos de capacidades.
Mesmo reconhecendo a existéncia de uma realidade material, ndo considerava importante
para o desenvolvimento humano, pois 0 que importava era 0 mundo das ideias. N&do ha

importancia ao meio, pois apenas o sujeito e responsavel pelo seu conhecimento.

Para a Educacdo, esse pensamento levou a uma discriminacdo aqueles que néo
demonstravam uma aprendizagem “desejavel” e ndo havia investimento para isso, pois eram

considerados ‘casos perdidos’.



Em oposicdo a esse pensamento, havia aqueles que acreditavam que tudo era
aprendido, ou seja, 0 meio proporcionava todo conhecimento. Para 0s empiristas a
experiéncia era tida como a mola mestra do desenvolvimento. Acreditava-se que o homem
nascia desprovido de qualquer estrutura capaz de propiciar o conhecimento, pois este s6 se
manifestava com a experiéncia. O mundo das ideias, tdo valorizado pelos racionalistas, ndo
tinha a menor importancia, pois o conteldo do conhecimento estava no plano material. Nao
era levado em consideracdo, na aquisicdo da aprendizagem, o conhecimento prévio. A

crianga era considerada como uma ‘tabua rasa’, onde tudo ia ser inscrito.

Rego (2004, p. 28) aponta que,

desse modo, existia de um lado um grupo que, baseado em pressupostos da
filosofia empirista, via a psicologia como ciéncia natural que devia se deter
na descricdo das formas exteriores de comportamento, entendidas como
habilidades mecanicamente constituidas. Esse grupo limitava-se a andlise
dos processos mais elementares e ignorava os fendmenos complexos da
atividade consciente, especialmente a humana. Ja de outro lado, o outro
grupo, inspirado nos principios da filosofia idealista, entendia a psicologia
como ciéncia mental, acreditando que a vida psiquica humana nédo poderia ser
estudo da ciéncia objetiva, ja que era manifestacdo do espirito. Este grupo
ndo ignorava as fungdes mais complexas do ser humano, mas se detinha na
descricdo subjetiva de tais fendmenos.
Muitas criticas foram feitas a essas concepg¢des, pois 0 homem ndo podia
continuar sendo o centro de todo o conhecimento e nem 0 meio poderia proporcionar toda a
aprendizagem. Observa-se nestas duas correntes, uma énfase ao objeto do conhecimento, ou
seja, 0 objetivismo. Para os idealistas a fonte do conhecimento estava ho mundo das idéias,

enguanto para 0s empiristas o que importava era a experiéncia.

Surgiram entdo, posturas contrarias que tinham como foco central o sujeito do

conhecimento, ou seja, 0 subjetivismo.

A Teoria Interacionista aparece com fortes argumentos que superam o radicalismo
imposto nesses pensamentos antagonicos, com énfase na relacdo do sujeito com o meio em
que vive, ou seja, na interagdo com o meio o individuo se desenvolve de forma ativa e

transformadora.

Os precursores desse novo pensamento sdo Piaget (2005) e Vygotsky ( 2004), que

adotaram posturas convergentes e divergentes.



Segundo Azevedo (2006) ,

as divergéncias mais gerais decorrem da diferenca de foco dos estudos de
cada pesquisador. O principal interesse de Piaget era estudar o
desenvolvimento das estruturas logicas, enquanto Vigotsky pretendia
entender a relacdo do pensamento com a linguagem, e suas implicagbes no

processo de desenvolvimento intelectual.

Ambos véem a necessidade de uma compreensao sobre a génese dos processos de
desenvolvimento humano. Sentiram a necessidade de compreender como a crianga aprende.
Concordam com a importancia da interacdo do individuo com o meio fisico e social. Porém
Piaget (2005) privilegiou a maturacdo biologica e aceita que os fatores internos predominam
sobre os fatores externos, assim o desenvolvimento humano segue uma seqliéncia universal e
fixa de estagios, enquanto Vygotsky (2004) da grande valor ao ambiente social e acredita
que o desenvolvimento varia de acordo com 0 meio em que o individuo esta inserido. Dessa
forma ndo aceita a idéia de que o desenvolvimento humano pode ser igual em todos 0s meios

sociais.

Quanto a construcdo do real, Piaget (2005) enfatiza que acontece do individual
para o social, pois a crianca parte de uma visdo egocéntrica que tem sobre o mundo e
gradativamente vai se aproximando da realidade social. Os conhecimentos sdo elaborados

pelo sujeito de acordo com o estagio em que vivencia.

Vygotsky (2004) acredita que a constru¢do do conhecimento se da do social para
o0 individual, pois o sujeito nasce em um ambiente social e desde cedo vai formando uma
visdo desse mundo, por meio da interacdo com adultos e pessoas mais experientes e a partir da

mediacéo interpessoal vai internalizando valores, conhecimentos, entre outros.

O papel da aprendizagem € outro ponto em que ha discordancia entre esses dois

estudiosos.

Vygotsky (2004) admite que a aprendizagem tem um papel fundamental, sendo
ela necessaria para que haja o desenvolvimento, pois quanto mais aprendizagem mais
desenvolvimento. Piaget (2005) acredita que o desenvolvimento antecede a aprendizagem,

pois ela depende do estagio de desenvolvimento em que o0 sujeito se encontra. Assim, 0



individuo sO6 consegue aprender se houver estruturas cognitivas que possibilitem tal

aprendizagem.

Para Piaget (2005) o pensamento antecede a linguagem, que € considerada como
sendo uma das suas formas de expressdao. A linguagem ndo desempenha um papel de
importancia na construgdo do pensamento e sé aparece quando a crianca adquire um nivel de
desenvolvimento ideal para o seu surgimento. Apesar de considerar que com a aquisicdo da
linguagem a crianga adquire novas formas de se relacionar com o0 meio, podendo expressar
melhor o seu pensamento, impulsionando novas conquistas, ndo considera que ela seja

responsavel pelo desenvolvimento.

Vygotsky (2004) tem uma postura diferente e admite que a linguagem
desempenha um papel fundamental para o desenvolvimento, possibilitando mudancas
significativas nas funcbes mentais superiores, dando forma definida ao pensamento,

possibilitando o planejamento das acdes, 0 uso da memdria e 0 aparecimento da imaginacao.

Segundo Vygotsky (Rego 2004, p. 63),

a conquista da linguagem representa um marco no desenvolvimento do
homem: “a capacidade especificamente humana para a linguagem habilita as
criangas a providenciaram instrumentos auxiliares na solugdo de tarefas
dificeis, a superarem a acdo impulsiva, a planejarem a solucdo para um

problema antes de sua execucéo e a controlarem seu proprio comportamento.

Vygotsky (2004) considera de total importdncia a ajuda de alguém mais
experiente na realizacdo de uma tarefa e atribui a escola um valor riquissimo para a
aprendizagem, enquanto Piaget (2005) da pouca importancia a essa intervencdo, pois o
desenvolvimento depende das estruturas que o sujeito dispde e 0 papel do outro € apenas criar

situacOes favoraveis para a construcdo de esquemas mentais.

Ambos admitem a existéncia da fala egocéntrica, onde a crianca ndo tem a
intencdo de se comunicar, mas apenas de dizer em voz alta o que esti fazendo ou mesmo
pensando, porém héa divergéncia quanto a funcdo da mesma, pois para Vygotsky ela tem uma
fungéo importante para o desenvolvimento do pensamento e ndo desaparece, mas transforma-

se em fala interior, enquanto Piaget (2005) afirma que a fala egocéntrica é uma forma da



crianga manifestar o pensamento egocéntrico que vivencia em determinado periodo do seu

desenvolvimento, mas depois que a crianca evolui, isso desaparece.

N3o pretendiam criar metodologias educacionais. E certo que criaram teorias as
quais fundamentaram métodos de ensino, como por exemplo o Construtivismo de Emilia
Ferreiro (2001); a Teoria de Feuerstein (2007) , o Método psicogenético de Lauro de
Oliveira Lima (2000), entre muitos outros. Dessa forma, deixaram valiosas contribui¢fes

para educadores, psicélogos, psicopedagogos e outros profissionais.

2.1 Sintese da idéias de Piaget

Piaget (2005) adotou a linha psicogenética, onde procurou explicar o
desenvolvimento cognitivo a partir das tendéncias basicas inerentes ao ser humano, que sdo
organizacdo e adaptacdo, sempre em busca do equilibrio. Na interacdo com o0 meio, 0 sujeito
incorpora os estimulos ou os dados do ambiente e cria esquemas mentais, partindo dos
sensorios motores até atingir o nivel das operacbes formais. Os processos cognitivos
responsaveis pela construcdo destas estruturas mentais sdo, assimilagdo e acomodacao,

essenciais para que aconteca a equilibracgéo.

Piaget (2005, p. 13) afirma que, “o desenvolvimento, portanto, ¢ uma
equilibracdo progressiva, uma passagem continua de um estado de menor equilibrio para um

estado de equilibrio superior.”

O meio dispde de desafios para serem superados, ou seja, de coisas que 0 sujeito
necessita conhecer para se adaptar a0 mesmo e desenvolver-se. Assim, acontece a
assimilacdo, onde o sujeito procura incorporar e organizar os estimulos as estruturas mentais
que dispbe; quando ndo se encontra uma estrutura onde possa enquadrar o objeto, ha dois
caminhos para resolver esta questdo: cria-se outro esquema capaz de assimilar o
conhecimento, ou modifica 0 esquema ja existente para que 0 mesmo possa ser assimilado,

acontecendo a acomodacao.

A busca pelo equilibrio, leva o sujeito a um crescimento nas estruturas mentais,



que acontecem de forma gradual & medida que busca resolver os conflitos e desafios que
surgem na interagdo com O meio, Sempre num constante processo de organizagdo e

adaptacéo.

Piaget (2005) considera o desenvolvimento cognitivo através de estagios ou
fases, em que todos os individuos vivenciam na mesma seqiiéncia. Cada periodo é marcado
por formas diferentes de organizacdo mental que possibilitam ao sujeito maneiras diferentes

de se relacionar com o meio fisico e social.

Segundo Piaget (2005), o ser humano passa por quatro grandes estagios

sequenciais ao longo do seu processo evolutivo:

a.) 1° periodo: O Sensdrio-motor (0 a2 anos) :

No inicio de sua vida a crianca dispde de reflexos motores inatos que
sdo movimentos involuntarios, como por exemplo a suc¢do e 0 movimento dos
olhos. Esses atos, voltados para as funcGes bioldgicas, sdo baseados na acéo e na
percepcdo, vao sendo aperfeicoados, se ampliam e a crianga constrOi 0s seus
primeiros esquemas mentais, aumentando suas capacidades. Existe aqui uma
inteligéncia essencialmente pratica, pois todo desenvolvimento se da a partir da
acdo. A crianca ndo consegue fazer diferenciacdo entre ela e o objeto; sua acéo é
imediata e direta, sem representacdo ou pensamento. Os objetos desaparecem
quando estio fora do campo visual. E um ser inconsciente e com tendéncias
instintivas, mas que demonstra desde cedo uma atividade mental que evolui
gradativamente e acontecem mudancas quantitativas e qualitativas nas estruturas

cognitivas.

b.) 2° periodo: Pré-operatério (2 a7 anos):

Os esquemas sensorios-motores tornam-se cada vez mais

sofisticados e a crianga consegue maior dominio das suas a¢des e percepcdes. Sali

do egocentrismo inconsciente e integral e passa a perceber um mundo



diferenciado de si. Esta fase tem como principais caracteristicas a funcgao

simbdlica e a emergéncia da linguagem.

Apesar dessa evolucdo, a crianca ainda nao consegue compreender
que existe no outro um ponto de vista diferente do seu, pois ndo consegue ver a
realidade sem estar inserida nela. Esta forma de egocentrismo faz com que o
individuo viva uma espécie de mondlogo coletivo, quando estd em grupo, pois é
comum observar criancas nesta fase falando entre si, mas sem nenhuma
comunicacdo propriamente dita, é que elas ndo estdo interessadas com o que 0

outro pensa e sim em relatar o que esta fazendo.

Surge também o jogo simbolico, onde a crianca vivencia a realidade
de uma forma ludica, podendo modifica-la ou reproduzi-la da forma que melhor
Ihe convém. Consegue atuar da forma légica propria dessa fase, ou seja, seu
pensamento ainda esta voltado para 0s aspectos perceptivos, com a auséncia da

flexibilidade de pensamento, que s6 conseguira no estagio seguinte.

c.) 3° periodo: Operacdes concretas (7 a 11 ou 12 anos):

Ao atingir esse estagio de desenvolvimento, o pensamento torna-se
flexivel, possibilitando a realizacdo de operagdes l6gicas através de atividades
concretas e a reversibilidade do pensamento, ou seja, a possibilidade do retorno
das acGes ao ponto onde teve inicio. Neste periodo o pensamento ldgico
matematico esta presente em sua forma concreta, pois o individuo consegue
pensar de modo coerente e raciocinar mentalmente, mas ainda necessita de
situacOes que possa manipular e observar concretamente, podendo compreender
a conservacao de quantidade. Por meio da superacdo dos desafios que surgem, 0s
seus esguemas mentais tornam-se cada vez mais sofisticados, evoluindo até

atingir um desenvolvimento mental superior.

d.) 4° Periodo: Operagdes formais (11 a 12 anos em diante):



Aqui o sujeito atinge o nivel da inteligéncia formal e o pensamento
torna-se hipotético-dedutivo, por isso consegue pensar de modo abstrato, pensar
sobre o pensar, realizar operagdes mentais de forma logica sem a necessidade de
uma realidade material. A moral esta voltada para a autonomia, em oposicdo a

heteronomia existente anteriormente.

Embora haja um referencial em relacdo a idade em que os individuos vivenciam
esses estagios, ele pode variar de acordo com as caracteristicas biologicas de cada pessoa, ou
seja, 0 potencial hereditario e do ambiente em que esta inserido, ou seja, dos estimulos que

recebem.

Para Piaget (2005) a linguagem néo é responsavel pelo desenvolvimento, mas é
importante, pois possibilita novas formas de interacdo e de expressdo do pensamento, além
de possibilitar novas conquistas nas relagfes interpessoais. A emergéncia da linguagem traz

significativas mudancas nos aspectos sociais, afetivos e cognitivos.

Piaget (2006) considera que para construir o conhecimento l6gico-matematico é
preciso mais do que a abstracao empirica, onde o individuo conhece apenas as propriedades
dos objetos, como por exemplo a cor, o tamanho, a forma, a espessura, entre outros. Este
conhecimento, tem como fonte fatores externos ao individuo, sendo importante, mas nédo
suficiente para que haja a abstracao reflexiva, que € a forma ldgica inerente a compreensdo
do conceito de nimero propriamente dito e do 16gico-matematico de modo geral, tendo como
fonte fatores internos, ou seja, ¢ uma abstracdo construida pela mente. Dessa forma, “tendo
feito a distincdo entre a abstracdo reflexiva e a empirica, Piaget perseguiu afirmando que, no
ambito da realidade psicologica da crianca, ndo é possivel que um dos dois tipos de abstracdo

exista sem a presenca do outro”. (Kamii. 2006, p. 17).

Lima (2004, p. 63) alerta para: “o grande problema com relagdo a utilizacao das
descobertas de Piaget, na educagdo, é transforma-las em pratica pedag6gica, momento em
que a tradicdo cultural pode dar sua contribuicdo, conquanto se respeitem 0s principios

subjacentes.”

Kamii (2006, p. 13) afirma que é preciso conhecer bem a Teoria de Piaget para

que ndo haja uma explicacdo falsa a respeito da mesma, pois se observa em muitos casos,



pessoas tentando ensinar o conceito de nimero, enquanto na verdade “o nimero € construido

por cada crianga a partir de todos os tipos de relagdo que ela cria entre 0s objetos.”

Dessa forma, “a visdo de Piaget sobre a natureza l6gico-matematica do nimero
estd em agudo contraste com a visdo dos professores de matematica encontrada na maioria
dos textos”. (Kamii, 2006, p. 16)

Kamii (2006) enfatiza que o significado do “erro” na concepg¢do piagetiana esta
associado a manifestacdo do pensamento da crianca naquele momento, ou seja, a forma de
usar a inteligéncia da sua maneira. O ensinante ndo deve corrigir as respostas das criancas,
mas acompanhar sua evolucdo e descobrir ”como a crianca fez o erro” , procurando
compreender 0s mecanismos mentais que estdo sendo utilizados e encoraja-la a pensar sobre
suas respostas, tirar conclusées e descobrir como podera evoluir partindo de suas préprias
descobertas. Senso assim, “baseado nesta compreensdo, o professor pode, muitas vezes
corrigir o processo de raciocinio, o que ¢ muito melhor do que corrigir a resposta.” (Kamii

2006, p. 64)

Kamii (2006, p.118) aponta que a escola adota uma pratica totalmente diferente
dos pressupostos da Teoria Construtivista, pois, “infelizmente, na escola, os estudantes séo
levados a recitar respostas “certas”, e raramente sdo perguntadas sobre o que pensam

sinceramente”.

Observa-se atualmente, que ainda é verdadeira a seguinte colocacdo de Lima
(2004, p. 10),

até hoje, a reflexdo dos educadores sobre educacdo das criancas tem se
concentrado nos (curriculos e programas, no que se deve ensinar as
criangas). J. Piaget adverte que os contetidos (informagfes e materiais) sdo
irrelevantes, e que o fundamental é a forma como a crianga “opera” os dados
da realidade (classificar, seriar, partir, deslocar, medir, contar, corresponder,
comparar, inverter, combinar, etc., etc., etc.,). Existe uma pedagogia da
operacionalizacao?

A Teoria de Piaget é uma das mais bem aceitas atualmente, por conter informagoes
importantes sobre o desenvolvimento infantil; desencadeando estudos, reflexdes e motivando
praticas educacionais inovadoras. Ha4 quem fale em método piagetiano; isso € um equivoco,

pois na verdade, 0 que existem sdo metodologias fundamentadas nessa teoria.



2. 2 Sintese das idéias de Vygotsky

Lev Semenovich Vygotsky nasceu em 1896 na Bielo-RuUssia e morreu em
Moscou no ano 1934, vitima de tuberculose, doenca com que conviveu durante quatorze
anos. (Rego, 2004, p. 20).

Em sua breve, mas intensa trajetdria, Vygotsky (2004) dedicou-se ao estudo de
varias &reas do conhecimento e criou sua teoria que ficou conhecida como Sdécio-
interacionista ou Historico-cultural, que tem como um dos principais objetivos a compreensdo
das denominadas funcbes psicoldgica superiores, que é o modo de funcionamento
psicolédgico particularmente humano. Dessa forma, “seus trabalhos expressam o objetivo de
compreender os diferentes aspectos da conduta humana, através do esforco de reunir

informagdes de campos distintos.” (Rego, 2004, p. 28).

A base da fundamentacdo teorica da concepg¢do socio-interacionista, esta voltada
para as idéias do materialismo-dialético de Marx e Hegel (2004), onde Vygotsky (2004),
encontrou nos principios desta teoria a solucdo para a superacdo da crise em que se

encontrava a psicologia na sua época.

Rego (2004, p. 96) contribui para esse estudo ao afirmar que,

Marx e Engels propdem uma perspectiva materialista-dialética para a
compreensdo do real, para a construcdo do conhecimento e para 0
entendimento do homem. Segundo eles, os fenbmenos materiais s&o
processos. Coloca assim como principio Gltimo da realidade a propria
matéria. A matéria é um principio dindmico, ainda ndo construido, esta em

processo, evolui dialeticamente, segundo a triade tese, antitese e sintese.

Partindo dos pressupostos marxistas, que se aproximam da perspectiva
vigostyana, entende-se que o homem, ao longo da Histéria do desenvolvimento da espécie
(evolucdo filogenética) e do individuo (evolugdo ontogenética), demonstrou que possui um
modo inteligente de se relacionar com o0 meio e com o seu semelhante, diferente dos outros
animais. Por isso, foi capaz de criar instrumentos e signos necessarios para transformar, ter

dominio e conhecimento sobre si e a natureza. Ao conhecer e transformar o seu meio



ambiente o homem também se transforma, domina o seu comportamento e amplia o seu

conhecimento.

O que tornou possivel essa evolucdo foi o surgimento do trabalho, pois para
satisfazer suas necessidades, o homem interferiu e gerou transformagbes na natureza e
provocou mudangas em sua propria maneira de ser, “isto quer dizer que as relagcdes dos

homens com a natureza e entre si sdo mediadas pelo trabalho.” (Rego, 2004 p. 51)

Rego (2004, p. 99) aborda que,

Vigotsky procurou desenvolver um método que permitisse a compreensdo da
natureza do comportamento humano, enquanto parte do desenvolvimento
histrico geral de sua espécie. Acabou sistematizando uma abordagem
fundamentalmente nova sobre o processo de desenvolvimento do pensamento
e das fungdes cognitivas complexas de um sujeito contextualizado e,
portanto histérico.

As caracteristicas que pertencem apenas aos seres humanos, ndo estdo presentes
no individuo desde o seu nascimento e nem € apenas o resultado de uma mera cdpia do meio
ambiente, “elas resultam da interacdo dialética do homem e seu meio sécio-cultural. Ao
mesmo tempo em que o ser humano transforma o seu meio para atender suas necessidades

béasicas, transforma-se a si mesmo.” (Rego, 2004, p. 41).

Conforme aponta Rego (2004, p. 39),

Vigotsky se dedicou ao estudo das chamadas fungBes psicoldgicas
superiores, que consiste no modo de funcionamento psicoldgico tipicamente
humano, tais como a capacidade de planejamento, memdria voluntaria,
imaginacdo, etc. Estes processos mentais sdo considerados sofisticados e
“superiores”,  porque referem-Se a mecanismos intencionais, acGes
conscientemente controladas, processos voluntarios que ddo ao individuo a
possibilidade de independéncia em relagdo as caracteristicas do momento e
espago presente.

Desta forma as fungdes psiquicas tem uma origem cultural e é o resultado da
interacdo do ser humano com o seu contexto social e cultural. Isto significa que o
desenvolvimento mental humano, ndo esta relacionado a inclinagdes bioldgicas, como nos
outros animais, mas na construgdo de um referencial historico-cultural, que se desenvolve
num processo historico e evolui através dos instrumentos de mediagdo. Isto é, a cultura faz

parte da constitui¢cdo da natureza humana.



A idéia de plasticidade cerebral estd presente nas descobertas desse estudioso
soviético, que reconheceu a existéncia de uma base bioldgica responsavel pelas funcbes
psicolégicas humanas, com caracteristicas de flexibilidade e adaptacdes a novas formas de

funcionamento, sem afetar a constituicdo do 6rgéo fisico.

Rego (2004, p. 101) aborda que “para Vygotsky, a estrutura e o funcionamento
do cérebro humano, que levaram milhdes de anos para evoluir, também passam por
mudancas no curso do desenvolvimento do individuo, devido a interacdo do homem com o

meio fisico e social.”

Segundo Antunes (2004, p. 27),

para Vigotsky, o desenvolvimento humano é bem mais que simples e pura
formacéo de conexdes reflexas ou associativas pelo cérebro, e muito mais um
desenvolvimento social que envolve, portanto, uma interacdo e uma
mediacdo qualificada entre um educador (pai, mae, av0, avd, irmd, irmao,
colega, professor) e o aprendiz. Desta maneira, a conduta humana segundo
linhas vigotskyanas ndo deve ser imaginada em processos reativos e jamais
pode subestimar ou diminuir o papel transformador do sujeito em toda

aprendizagem.

Vygotsky (2004) criou o conceito de mediacdo, considerando que ela estd
presente em toda atividade humana. A relacdo dos homens entre si e com 0 meio nao € direta

e sim mediada pelos instrumentos e signos, que sdo construidos historicamente.

A criagdo e o uso dos instrumentos auxiliam o individuo nas suas atividades
materiais, provocando mudangas externas e ampliando as formas de interagdo com o meio.
Por exemplo, 0 uso de um objeto cortante € mais eficaz para cortar uma arvore do que

apenas as maos.

Os signos sao instrumentos psicologicos, auxiliando 0 homem nas suas atividades
internas, pois “com o auxilio dos signos, o homem pode controlar voluntariamente sua
atividade psicologica e ampliar sua capacidade de atencdo, memoria e acUmulo de

informacdes.” (Rego, 2004, p. 52).

As idéias de Vygotsky sdo citadas por Queiroz et al. (2006, p. 4) quando afirmam

que,



0 que caracteriza a atividade humana é o emprego de instrumentos, signos ou
ferramentas, que Ihe ddo um carater mediado. Entretanto, instrumentos e
signos sao coisas diferentes; os primeiros influenciam a acdo humana sobre a
atividade e sdo externamente orientadas. Ja os segundos ndo modificam em
nada o objeto da atividade, mas se constituem em ferramenta interna dirigida
ao controle do individuo, sendo orientados internamente.

A linguagem €, na tese Vigotskiana, responsavel pela organizacdo dos signos em
estruturas complexas, possibilitando a expressdo e organizacdo do pensamento, que tem
origem na necessidade de comunicacdo. Segundo Vygotsky (2004), a construcdo da
linguagem se da num ambiente social, partindo da necessidade de comunicacéo até se tornar

instrumento de pensamento.

No inicio de sua vida, a linguagem da crianca ja tem a funcdo de comunicacéo,
mas sem significados especificos, sendo assim, desvinculada do pensamento; esse € 0

estagio pré-intelectual do desenvolvimento da fala.

Existe também uma inteligéncia prética, onde a crianca demonstra ser capaz de
manipular objetos, agir sobre o ambiente e resolver problemas praticos sem o uso da fala,
nesse momento o pensamento ndo se vincula com a linguagem. Vygotsky (2004), denomina

essa fase de estagio pré-linguistico do desenvolvimento do pensamento.

Rego (2004, p. 65) afirma que segundo Vigotsky,

através de inimeras oportunidades de didlogo, os adultos, que ja dominam a
linguagem, ndo so interpretam e atribuem significados aos gestos, posturas,
expressoes e sons da criangca como também a inserem no mundo simbélico
de sua cultura. Na medida em que a crianga interage e dialoga com os
membros mais maduros de sua cultura, aprende a usar a linguagem como
instrumento do pensamento e como meio de comunicacdo. Nesse momento o
pensamento e a linguagem se associam, conseqiientemente o pensamento
torna-se verbal e fala racional.

13

Na concep¢do vygotskyana “a aprendizagem depende, portanto, do
desenvolvimento prévio e anterior, mas depende também do desenvolvimento proximal do
aprendiz. Nao se coloca apenas as atividades que o sujeito é capaz de realizar de maneira
autobnoma, mas também as atividades que pode aprender por meio de uma interagdo.”

(Antunes, 2004, p. 28)



Desta forma, a posi¢do de quem ensina e de quem aprende pode ser analisada
considerando o que Vygotsky (2004) chama de ‘Zona de Desenvolvimento Proximal’ , que €
a distancia entre aquilo que o sujeito consegue realizar de forma independente, sem a
colaboracdo de outra pessoa, denominado de nivel de desenvolvimento real e o que pode

realizar com a ajuda de alguém mais experiente, sendo o nivel de desenvolvimento potencial.

Entra entdo outro conceito usado por este estudioso, que se refere a mediacao, que
da lugar as propostas que utilizam o estimulo-resposta como meios de promover a
aprendizagem. O papel do mediador deve interferir de forma positiva para que a pessoa
consiga desenvolver e ampliar o seu potencial, ocorrendo mudancas significativas no seu

processo de desenvolvimento.

Antunes (2004, p. 28) afirma que,

para Vygotsky é justamente na ZDP que pode produzir-se o aparecimento de
novas maneiras de pensar e onde, gracas a ajuda de outras pessoas, pode
desenvolver-se o processo de modificacdo de esquemas de conhecimentos
que se tem, construindo-se novos saberes estabelecidos pela aprendizagem
escolar. Recebendo intervencdes pertinentes nesse espaco, a mente humana
pode em outras e novas oportunidades desenvolver esse mesmo esquema de
procedimentos, aprendendo de maneira autbnoma.

O reconhecimento da importancia das contribuicdes de Vygotsky para a
compreensdo do desenvolvimento humano tem se expandido cada vez mais, principalmente
no que diz respeito a mediacdo da aprendizagem, impulsionando estudos e reflexdes sobre o

assunto.



3. JOGOS E ATIVIDADES LUDICAS COMO
ESTRUTURANTE DA APRENDIZAGEM

Estudos variados comprovam a importancia de atividades desafiadoras para a

construcdo do conhecimento.

As descobertas de Piaget (2005) e Vygotsky (2004) sobre este assunto, vem
sendo difundidas por outros estudiosos e impulsionando cada vez mais posturas que defendem

a utilizacdo dos jogos e atividades ludicas nas vivencias educacionais, em diversas areas.

Este referencial teérico dé suporte para a compreensdo da importancia do uso do
jogo, que envolve dois aspectos importantes, um se refere a afetividade, que se manifesta
durante acdo e no outro estdo 0s aspectos cognitivos, onde 0 jogo proporciona avangos nos

processos de aprendizagem e desenvolvimento.

Vygotsky (2004) considera o uso do jogo como um meio ideal de interferir na
Zona de Desenvolvimento Proximal, criando novas formas de interacdo e a possibilidade de
desencadear processos ideais para o desenvolvimento de potencialidades e a geracdo de

novos conhecimentos.

Rego (2004, p. 80) aponta para a importancia que Vygotsky atribui ao brinquedo
ao registrar que “é interessante observar que, para Vygotsky, o ensino sistematico ndo é o
unico responsavel por alargar os horizontes da zona de desenvolvimento proximal . Ele

considera o brinquedo uma importante fonte de promocao de desenvolvimento.”

O brinquedo desperta uma motivagdo intrinseca, pois atrai a atencao e o interesse
das criancas, impulsionando processos de aprendizagem e o desenvolvimento em diversas
areas. Brincar e para crianca, antes de tudo, sentir-se feliz realizando uma atividade
agradavel., que satisfaz seus interesses. Assim, ha o desenvolvimento e a ampliacdo das suas
potencialidades, de forma dindmica e satisfatoria. Dessa forma , “de acordo com Vigotsky,
através do brinquedo, a crianca aprende a atuar numa esfera cognitiva que depende de

motivagoes internas.” (Rego 2004, p. 81)



Montessori (1950), criou um método todo voltado para os jogos e brinquedos
educativos, evidenciando a importancia de um ambiente estimulador e rico em desafios que

possa favorecer o desenvolvimento infantil.

Kamii (2006), discipula de Piaget, afirma que a crianga constrdi a idéia de nimero
e 0 conhecimento I6gico matematico de modo geral , por meio de vivéncias concretas onde
possa ser encorajada a colocar todos os tipos de objetos, eventos e acbes em todos as formas
de relagdes, ou seja, interagir com o meio de maneira ativa , desafiadora e transformadora. Os
jogos, quando trabalhados adequadamente, trazem em sua esséncia todos 0s pressupostos

dessa visdo, podendo ser um meio favoravel para conseguir tais objetivos.

Kishimoto (2007, p. 1) afirma que, “se desejamos formar seres criativos, criticos e
aptos para tomar decisfes, um dos requisitos é o enriquecimento do cotidiano infantil com a

inser¢ao de contos, lendas, brinquedos e brincadeiras.”

Segundo Kishimotto (2007, p. 1),

Vygotski (1988) indica a relevancia de brinquedos e brincadeiras como
indispensaveis para a criacdo da situa¢do imaginaria. Revela que o imaginario
s0 se desenvolve quando se dispGe de experiéncias que se reorganizam. A
riqueza dos contos, lendas e o acervo de brincadeiras constituirdo o banco de
dados de imagens culturais utilizados nas situacdes interativas. Dispor de tais
imagens € fundamental para instrumentalizar a crianca para a construgdo do
conhecimento e sua socializagcdo. Ao brincar a crianca movimenta-se em
busca de parceria e na exploracdo de objetos; comunica-se com seus pares;
expressa-se através de multiplas linguagens; descobre regras e toma decisdes

Kamii (2006) reconhece que as atividades que envolvem o uso dos jogos sao
propicias para o desenvolvimento e afirma que, “os jogos em grupo apresentam muitas

oportunidades de colocar as coisas em todos os tipos de relagdes.” ( Kamii, 2006, p. 85)

O desenvolvimento ideal ocorre com o equilibrio entre o corporal, o cognitivo e o
emocional. Uma educacéo eficiente deve trabalhar a crianga em sua totalidade, como um ser
capaz de atingir a autonomia afetiva, moral e intelectual e ter dominio sobre o seu corpo e
mente. Para iSSO € necessario que Vvivencie o respeito mutuo, a superacdo dos obstaculos, a
descoberta, a criacdo e muitas outras experiéncias que certamente podem ser trabalhadas

com jogos, brincadeiras e atividades ludicas de modo geral.



Segundo Almeida (2002, p. 3) ,

na verdade ndo existem delimitacdes claras sobre o ato de brincar e jogar e
sim uma fuséo entre as duas atividades. Quando uma crianga ndo brinca, ndo
se desenvolve, ndo se aventura em algo novo, desconhecido, isto é muito
preocupante. Se a crianga brinca estd revelando ter aceito o desafio do
crescimento, de ter a possibilidade de errar, de tentar a arriscar para progredir
e evoluir.

O brincar faz parte do mundo infantil, para a crianga a brincadeira é algo atraente,
que faz parte da sua natureza, &€ uma necessidade e ndo importa os fins; nao ha preocupacao
com os resultados, com o depois, 0 importante € realizar uma atividade agradavel aqui e
agora, isto é tudo. Este espirito ludico que envolve o brincar, torna a relacdo com a
aprendizagem desafiadora e desperta o prazer funcional, gerando uma motivag&o intrinseca.
Dessa forma, “valorizar o ludico nos processos de aprendizagem significa, entre outras
coisas, considera-lo na perspectiva das criangas. Pra elas, apenas o que ¢ ludico faz sentido.”

(Macedo ‘et al.” 2005, p. 16).

Deixa-se que as criangcas vivenciem isto e aproveita-se para lancar um olhar mais
profundo em relacdo as brincadeiras infantis. Entdo, pode-se chegar ao jogo, que é uma
brincadeira organizada , que envolve regras e fins definidos. E uma evolugdo do préprio

brincar.

Segundo Macedo, ‘et al.” (2005, p.14), “o jogar ¢ um dos suceddneos mais
importantes do brincar. O jogar € o brincar em um contexto de regras € com um objetivo

predefinido”.

Atualmente, as ofertas de brinquedos e jogos educativos de diversos tipos,
inclusive os eletrdnicos, disponiveis no mercado, levam muitos pais e educadores a utilizar-
se desses meios para motivar as criancas a aprendizagem de conteudos, habilidades motoras,
intelectuais e em muitos casos como uma forma de passatempo, onde os filhos se distraem e
ao mesmo tempo aprendem. Tudo isso é valido, mas em muitos casos privam as criancas das
relagOes interpessoais, do poder de criar e soltar a imaginacdo, de descobrir o potencial que
possui, de aprender valores menos materiais e consumistas e mais essenciais a vida. E preciso

esta atento e observar se o desenvolvimento infantil acontece integralmente.



No mundo atual é comum observar que a maioria das criangas ocupa a maior parte do
seu tempo diante da televisdo ou manipulando brinquedos a pilha ou outros instrumentos
eletrénicos, que nao oferecem por si mesmos as condic¢des ideais para o desenvolvimento da
criatividade, da psicomotricidade e das relacdes interpessoais. Esses brinquedos tém seus
atrativos e se tornam interessantes, mas quando usado de maneira excessiva e sem processos
interativos, mostram-se como forte apelo ao consumismo, interferindo no comportamento

social, no equilibrio e saude fisica e mental de criancas e adolescentes.

Segundo Lopes (2005, p. 19), “o desenvolvimento infantil precisa acontecer
concomitantemente nas diferentes areas para que haja o equilibrio necessario entre elas e 0
individuo como um todo. Quando se da o desenvolvimento precoce de uma area apenas,

certamente outras ficardo em atraso, e o individuo estara de alguma forma desequilibrado.”

Precisa-se conhecer e descobrir novas formas de obter melhores beneficios
através do uso dos jogos. Buscar nas experiéncias positivas, incentivos para praticas

educativas mais dindmicas e motivadoras, que possam trabalhar a crianca em sua totalidade.

Lopez (2005, p. 36) defende essa postura, realizando um trabalho nesse sentido e

afirma que,

a proposta é ir alem do jogo, do ato de jogar para o ato de antecipar, preparar
e confeccionar o préprio jogo antes de joga-lo, ampliando desse modo a
capacidade do jogo em si a outros objetivos, como profilaxia , exercicio ,
desenvolvimento de habilidade e potencialidades e também na terapia de
distlrbios especificos de aprendizagem.

Esse trabalho pode ser realizado no ambiente escolar e clinico, com importantes

objetivos como:

e desenvolvimento da autonomia;

e controlar a ansiedade;

e saber respeitar regras;

e aumentar a atengdo e concentragéo;

e desenvolver a organizagao espacial,

e desenvolver a antecipacao e estratégia;

e desenvolver a criatividade;



desenvolver o raciocinio 16gico;

desenvolver a discriminacdo auditiva e visual;

e perceber figura e fundo;

e rever os limites;

e acreditar que é capaz de realizar algo com seus proprios méritos;

e reconhecer que tem potencial; entre outros.

Observa-se que as criangas de hoje em dia s&o muito questionadoras; 0 que leva
os educadores a repensar sua pratica, pois, eles muitas vezes ndo conseguem mais chamar a
atencdo dos alunos, que se sentem desmotivados diante de aulas expositivas, onde precisam
ficar horas sentadas ouvindo o professor expor conte(dos que ndo se mostram atraentes nem

significativos para eles.

A maioria dos professores brasileiros reconhecem essa realidade, sabem que néo é
mais viavel levar o aluno a decorar respostas certas e gostariam de mudar essa realidade e se
mostrar menos ‘tradicionais’ e mais ‘progressistas’ , mas sentem dificuldade em partir para

novos desafios e mudar sua postura concretamente.

Maluf (2005, p. 29) reconhece que, “o professor € quem cria oportunidades para
que o brincar aconteca de uma maneira sempre educativa. Devemos procurar inovar para nao

deixar que nossas aulas sejam cansativas e que caiam na mesmice.”

Repensar as possiveis mudancas educacionais ndo implica apenas em rever 0s
métodos de ensino, mas essencialmente em compreender como a crianca aprende. Despertar
para a idéia de que o brincar € muito importante para a crianca, pois € a melhor maneira que
encontra de conhecer, interagir e se adaptar com a realidade, construindo sua identidade e

crescendo com harmonia e satisfagéo.

Considerar as acOes pedagogicas na perspectiva dos jogos € partir da idéia de
modificar gradativamente os contetidos e as propostas, considerando o que tem significado
para os alunos e que possa encoraja-lo a entrar em sintonia com a aprendizagem, sabendo que
sdo desafios que precisam de coragem e perseveranca para serem superados, onde se

encontram muitos obstaculos a serem vencidos.



E importante considerar que o jogo e o brinquedo para a crianga é antes de tudo algo
interessante, onde ela pode solucionar os conflitos da sua realidade, modificando ou
reproduzindo os fatos que vivencia, imitando ou criando atitudes, podendo realizar coisas
que na vida real ainda ndo é possivel; essa pode ser uma forma de preparacdo para a vida

adulta.

A crianca aprende brincando, por meio dessas atividades desenvolve suas
potencialidades. O professor que acreditar nessa possibilidade, pode investir nesse caminho e

adaptar o conteudo programatico ao jogo.

Deve-se considerar nessa abordagem que, o professor entenda que o contetdo e a

forma de trabalhar seja de total significado para o aluno

Os jogos de pensar ganham uma dimensdo importante no processo de mediagéo
da aprendizagem e tornam-se cada vez mais eficazes a medida que crescem os fortes
defensores dessa linha, como por exemplo Feuerstein (2007), que criou varias teorias, tendo
como suporte a Experiéncia da Aprendizagem Mediada (EAM), reconhecendo a importancia
da mediacdo como meio ideal que exerce uma funcdo essencial para o desenvolvimento do
individuo. Este estudioso afirma que, “a EAM € o0 que determina a flexibilidade que afeta o

individuo de maneira significativa produzindo a plasticidade da inteligéncia.” (Trigo, 2007,

p.1)

O foco central desta teoria estd na postura e no papel do mediador, que deve
reconhecer todos os fatores que envolvem o processo de aprendizagem, que passa por uma
relacdo de respeito, carinho e compreensdo daquilo que possa proporcionar meios para tornar
possivel “da-se um passo em direcdo a aprendizagem, enriquecendo a auto-estima do aluno,
sua autonomia e como ele aprende e se desenvolve cognitiva, social ¢ emocionalmente.”
(Trigo, 2007, p. 1)

As criangas possuem muita sabedoria, que muitas vezes ndo se percebe ou nédo se
quer reconhecer que alguém com tdo pouca experiéncia possa ensinar alguma coisa. Mas, se
levar em consideracdo a espontaneidade e o modo inteligente que os pequenos tem de

perceber o mundo, acaba-se descobrindo coisas impressionastes, como observou Fernandez



(2001) ao ouvir o dialogo entre duas meninas , onde sabiamente Silvina, com seus seis anos

de idade, descreveu o que é aprender:

Aprender é... como papai me ensinou a andar de bicicleta. Eu queria muito
andar de bicicleta. Entdo... papai me deu uma bici... menor que a dele. Me
ajudou a subir. A bici sozinha cai, tem que segurar andando...- D4 um pouco
de medo, mas papai segura a bici. Ele ndo subiu na sua bicicleta grande e
disse ““ assim se anda de bici”... ndo , ele ficou correndo ao meu lado sempre
segurando a bici.. muitos dias e, de repente, sem que eu me desse conta disso,
soltou a bici e seguiu andando ao meu lado. Entdo eu disse: Ah! Aprendi!-
Ah! Aprender é quase tdo lindo quanto brincar. (Fernandez 2001, p. 28)
Essa postura do pai mostra respeito pelo aprendente, pois ele ndo fazia 0 mesmo
que a filha, mostrando como ela deveria agir, nem tinha uma atitude passiva, mas andava ao
seu lado e segurava a bicicleta. Dessa forma é possivel que a crianga adquira autonomia, pois
a aprendizagem teve significado para ela e nasceu do seu desejo de aprender, tendo como

mediador alguém que caminhou junto até que conseguisse andar sozinho.

Diferente de muitos educadores, que acreditam que os métodos e técnicas
sozinhos possam levar o aluno a aprender; enganam-se, pois & preciso que ambos,
aprendente e ensinante, sintam-se responsaveis pelo processo de aprendizagem, que
caminhem numa area de risco, onde ndo ha lugar para culpas, pois se um cai ou tropeca, 0
outro vai junto. E da mesma forma, levantam-se e continuam andando juntos, até que um dia

0 aprendente ndo precise mais do ensinante.

No caso citado, o instrumento usado foi uma bicicleta, ou seja um brinquedo, que
serviu para além da aquisicdo de uma habilidade, o incentivo a autonomia , a autoria da
aprendizagem. Estdo envolvidos véarios fatores que foram tratados adequadamente e o
resultado foi satisfatorio. O que faz refletir sobre 0 uso de jogos e brinquedos na educacao,
que certamente sdo instrumentos eficazes, mas sozinhos ndo fazem a diferenga entre uma
educacdo que traduza uma postura tradicional ou construtivista, onde o individuo possa ser
motivado a construir o conhecimento, por meio da interagdo com o meio social e fisico
construir estruturas mentais cada vez mais sofisticadas que possibilitem o desenvolvimento
integral , tendo como resultado pessoas criativas e autdnomas. Assim, é possivel que o
brincar transcendo as expectativas da propria crianga, que sO pensa em satisfazer sua vontade
e acaba se tornando mais segura, reconhecendo suas capacidades e acreditando que pode

realizar coisas mais dificeis, a medida que supera suas dificuldades.



Rubinstein (2001, p. 36) afirma que, “a constru¢cdo da autonomia e da marca
pessoal ndo surge espontaneamente. E fruto de uma relagdo mediada por um outro, com

guem o sujeito/aprendiz se identifica e vai construindo sua identidade e sua independéncia.”

Macedo ‘et al.” (2005) assegura que no contexto do jogo, encontram-Se 0S
instrumentos ideais para analisar qualitativamente as agdes e producfes das criancas em
diferentes situag¢des de aprendizagem, pois, “ao jogar, uma crianga da muitas informacgoes e
comunica, através da acao , sua forma de pensar, desde que o observador reconheca nas a¢des
ou nos procedimentos os indicios que estd buscando para realizar sua avaliagdo.” (Macedo

‘etal.” 2005, p. 7)

Numa perspectiva construtivista 0s jogos podem proporcionar uma educacao
diferenciada, como também uma forma de avaliacdo, considerando de maior valor os fatores
qualitativos e que apontem o potencial que pode ser reconhecido e ampliado pela mediagao

consciente e capaz de gerar novos saberes.



4. A PSICOPEDAGOGIA COMO MEDIADORA
DA APRENDIZAGEM ATRAVES DOS JOGOS

A Psicopedagogia em seus estagios iniciais adotava uma postura voltada para a
reeducacdo; tendéncia ja superada, pois atualmente hd uma visdo mais ampla e
contextualizada sobre as dificuldades de aprendizagem, que ndo podem mais ser tratada por
meio de técnicas que enfocam apenas o problema em si, mas como a manifestagdo de um
sintoma, onde as causas, consequéncias e tratamento envolvem fatores internos e externos ao

aprendente.

Rubinstein (2003), uma das pioneiras da Psicopedagogia no Brasil, tem
contribuido na trajetoria dessa ciéncia e de acordo com sua vivencia e estudos, afirma que:
“logo fui percebendo que ndo eram apenas e tdo somente as técnicas e os recurSOs materiais
os responsaveis pelas mudangas na relacdo das criangas com a aprendizagem.” (Rubinstein,

2003, p. 21).

Sentia-se a necessidade de entender como a crianca aprende e o que leva a nédo
aprendizagem, “no caso trata-se do ndo aprender, do aprender com dificuldade ou
lentamente, do nao revelar o que aprendeu, do fugir de situagdes de aprendizagem.” (Weiss,

2006, p.27)

Rubinstein (2001, p. 23) afirma que,

a preocupacdo dos psicopedagogos voltou-se para uma compreensdo que
levasse em conta a multiplicidade e a complexidade dos fatores envolvidos,
considerando 0s aspectos  psicolégicos, cognitivos, de natureza
psicolinguistica, culturais e sociais implicados no quadro das dificuldades de

aprendizagem.

Dessa forma, familia, escola e todo o ambiente inerente a vivéncia do individuo
sdao considerados para a compreensdo dos aspectos sociais, onde “destacamos a idéia basica
de aprendizagem como um processo de construcdo que se da na interacdo permanente do
sujeito com o0 meio que o cerca. Meio esse expresso inicialmente pela familia, depois pelo

acréscimo da escola, ambos permeados pela sociedade em que estdo.” (Weiss, 2006, p.25).



Essa contextualizacdo do sujeito € importante para compreender os fatores
cognitivos e emocionais que estdo envolvidos na dificuldade de aprendizagem e tratar o

individuo em sua totalidade.

Ferndndez (1991, p. 30) alerta para,

a origem do problema de aprendizagem ndo se encontra na estrutura
individual. O sintoma se ancora em uma rede particular de vinculos
familiares, que se entrecruzam com uma também particular estrutura
individual. A crianga suporta a dificuldade, porém, necessaria e
dialeticamente, os outros déo sentido.

Compreender a histéria de vida do aprendente, contextualizando todos os fatores
envolvidos, € de total importancia para uma compreensdo mais ampla de que “ndo existe nem
uma Unica causa, nem situacdes determinantes do problema de aprendizagem. N&o o
encontraremos nem no organico, nem nos quadros psiquiatricos, nem nas etapas da evolucao
psicossexual, nem na estrutura da inteligéncia. O que tentamos encontrar é a relacao particular

do sujeito com o conhecimento e o significado do aprender.” (Fernandez, 1991, p. 39)

Tudo isso é importante para realizar a intervencdo psicopedagoga, que parte do
diagndstico psicopedagdgico, podendo ser considerado uma pesquisa, sendo em si uma
investigacdo, o esclarecimento de uma queixa, que na maioria das vezes vem da escola, mas
também pode ser da familia ou do proprio sujeito, pois “a proposta é partir de uma visdo
abrangente para chegar, de um modo mais objetivo, mais contextualizado, a uma resposta

para a queixa escolar.” (Wess 2006, p. 14)

Weiss (2006, p. 33) reconhece que, “a maior qualidade e validade do diagnostico
dependera da relacdo estabelecida terapeuta-paciente: empatia, de confiabilidade, respeito,
engajamento. A relacdo de confianca estabelecida cria condi¢des para o inicio de qualquer

atendimento posterior.”

O diagnostico psicopedagdgico pode ir além da investigacdo e o psicopedagogo
pode ao mesmo tempo, realizar intervengdes de acordo com as possibilidades que encontrar
durante a conducdo das atividades. Realiza-se assim, um diagndstico interventivo, que é
bem mais enriquecedor, pois “rompe-se assim a fronteira entre o diagnostico e o tratamento,

j& que o proprio diagnostico passa a ter um carater terapéutico.” (Weiss 2006, p. 73)



Rubinstein (2007, p. 3) afirma que,

a psicopedagogia é uma pratica que avangou muito e conversou com
diferentes disciplinas, como a antropologia, a psicanalise, a psicologia
cognitiva, a linglistica, a psicolinglistica, entre outras. Essas diferentes
conversas prepararam o caminho para que a psicopedagogia, agora
conversando com a filosofia, tenha uma abordagem mais problematizadora,
que levanta mais hipoteses. Esta problematizagéo e questionamento permitem
compreender a natureza do processo de aprendizagem no seu contexto,
considerando as multiplas varidveis que podem explicar a natureza de uma
dificuldade de aprendizagem.

Esse pequeno historico do trabalho do psicopedagogo é apenas para situar esse
profissional e com as palavras de Fernandez (2001, p.56) apontar para,

a possibilidade de ser livre no trabalho criativo surge a partir de um substrato
tedrico que permita descobrir, decidir e escolher quais sdo as técnicas que
serdo utilizadas. Caso contrério, as técnicas transformam-se em novos
mandamentos geradores de submissdo do ensinante, o qual ndo podera por
conseguinte, transmitir ao aprendente um espago de criatividade.

Essa reflexdo leva a pensar sobre a utilizacdo de jogos na Psicopedagogia, que
vem sendo aceito e defendido por muitos profissionais e pesquisadores, pois essa préatica vai
além do uso de brinquedos e materiais ludicos, que envolvem uma postura diferenciada,
conhecimentos acerca das possibilidades de proporcionar espagos geradores de criatividade,

autonomia e autoria.

Lopez (2005, p. 23) aponta sua vivéncia nessa préatica e diz que,

é muito mais facil e eficiente aprender por meio de jogos, e isso é valido para
todas as idades, desde o maternal até a fase adulta. O jogo em si possui
componentes do cotidiano e o envolvimento desperta o interesse do aprendiz,
que se torna sujeito ativo do processo, e a confeccdo dos préprios jogos €
ainda mais emocionante do que mesmo jogar.

Weiss (2006) aponta para a importancia do uso do ladico no diagnostico e
intervencdo psicopedagogica e afirma que “ao se abrir um espago de brincar durante o
diagndstico, j& se estd possibilitando um movimento na direcdo da saude, da cura, pois 0

brincar” € universal e saudavel “. (Weiss 2006, p. 73)

Ao investigar mais de perto as relagdes do brincar infantil constata-se que, “a

Psicopedagogia tem se constituido no espaco privilegiado para pensar as questdes relativas a



aprendizagem. Sendo assim, intimamente ligada ao ato de brincar, como fonte de
conhecimento.” (Almeida, 2002, p. 1)

Observa-se uma intima relacdo entre o jogo, a brincadeira e o ludico. Concorda-

se com Vasconcelos (2006, p. 4) quando afirma que,

desse modo podemos concluir que o jogo, de uma forma geral e 0 jogo
tradicional de modo particular integra os processos de construcdo de
conhecimento. Nele ndo é possivel separar artificialmente cognigéo e afeto. E
esse carater que faz dos jogos instrumentos tdo valiosos aos psicopedagogos
e, sem duavida, também aos professores que percebem o processo de
aprendizagem como algo que implica a totalidade do sujeito. Sujeitos que
transformam o mundo por meio de esquemas de assimilacdo e projecdo e
também transforma a si mesmo em funcdo da realidade, por meio de
processos de acomodacéo e identificagéo.

Sabe-se que o uso do jogo tem se tornado um meio ideal no trabalho de mediagéo
da aprendizagem realizado pelo psicopedagogo, onde nessa perspectiva €& possivel

compreender que segundo Rubinstein (2007, p. 5),

no processo mediacional esta presente a necessidade de desencadear no
aprendiz sua autonomia, seu sentimento de competéncia em relagdo a autoria.
O mediador ocupa uma posicdo de acolhimento, na medida em que esta
disponivel para atender as necessidades do aprendiz, modificando os
estimulos, aceitando, tolerando, esperando, enfim, adaptando-se ao ritmo e as
possibilidades dele.

Como se V&, sdo muitos os estudos que comprovam a importancia do ladico na
vivéncia infantil, possibilitando novas formas de desencadear a evolucdo dos processos
cognitivos, psicologicos, afetivos e sociais, essenciais para a formacdo integral, saudavel e

harmoniosa do individuo.



CONSIDERACOES FINAIS

O tema ora defendido vem sendo cada vez mais objeto de estudo em pesquisas e
atividades voltadas para a busca de novos caminhos para superar problemas como fracasso
escolar, falta de interesse dos alunos, dificuldade dos professores em lidar com essa realidade,
entre outros, onde a ndo importancia em se considerar a cultura infantil e o desenvolvimento

da crianca de forma integral é visto como fator fortemente relacionado a essa realidade.

Hoje em dia esses problemas sdo tratados com mais abrangéncia, pois existem
muitos trabalhos e pesquisas voltados para uma maior compreensdo da infancia, como
também a Educacdo Infantil nas duas ultimas décadas do século XX e o inicio do terceiro
milénio tem se expandido bastante, crescendo a preocupacdo com a qualidade desses servicos,
que muitas vezes se prestam ao assistencialismo, servindo para guardar os filhos enquanto as
mées trabalham ou em muitos casos quando sentem-se cansadas por ndo conseguirem lidar
com uma crianga ativa, que necessita gastar sua energia. Nessa perspectiva o brincar é
desqualificado, visto como passatempo sem nenhuma ligacdo com o desenvolvimento

infantil.

Essa visdo ainda persiste na mente de muita gente, desqualificando o trabalho da
Educacdo Infantil e dos profissionais dessa area, que mesmo diante dessa realidade tem
evoluido bastante e encontram-se muitos trabalhos sérios e comprometidos com a qualidade
dessa modalidade de ensino que se acredita ser a estrutura bésica e essencial da formacao

escolar e contribui para o desenvolvimento global do individuo.

Atualmente, os jogos, brinquedos e recursos tecnoldgicos, voltados para 0s
instrumentos eletronicos, tém sido demasiadamente valorizados, onde as criangas e jovens, na
maioria das vezes, ndo interagem com seus pares e ndo desenvolvem o seu potencial de forma
integral, tornando-se cada vez menos criativas, dindmicas, questionadoras e equilibradas

emocionalmente.

Acredita-se que o brincar e o jogar, quando tratado como atividade ludica onde se

permite que a crianca desenvolva e amplie o seu potencial, com equilibrio e respeito ao seu



modo de ser, possa ajudar no seu desenvolvimento integral e lhe dar oportunidade de viver a

infancia com alegria, felicidade e harmonia.

Contata-se que mesmo diante de tais comprovacfes, ou seja, mesmo sabendo que
0 brincar, o jogar e toda atividade ludica faz parte do mundo infantil, da sua historia de ontem
e de hoje, sendo uma das necessidades basicas da criancga, o sistema educacional atual ainda
ndo reconhece a importancia de tais comprovacges, continuando com a estrutura pedagogica
voltada para as concepcdes tradicionais, que estdo se tornando insustentaveis; tendo em vista

o alto indice de fracasso escolar e 0 descontentamento de alunos, pais e professores.

Sabe-se que a motivacdo é essencial para a aprendizagem, que acontece
guando ha envolvimento, interesse e prazer. Como tudo isto esta geralmente presente na
maioria dos jogos, brincadeiras e todo tipo de atividade ludica, fica evidente que esse é um
caminho propicio para a aprendizagem. Cabe aqueles que acreditam nessa possibilidade,
aproveitar o que ha de bom nessa abordagem e criar formas de educar com mais satisfacéo e

alegria.
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