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“Sabe-se, hoje, que o desenvolvimento intelectéalaonsiste em acumular informacdes,

mas, sim, em reestruturar as informacdes anteriQuesmdo estas entram num novo sistema de
relacdes. O conhecimento é adquirido por um procgssatureza assimiladora e ndo
simplesmente registradora” (KISHIMOTO, 1996, p..94)



RESUMO

O presente trabalho tem por objetivo compreendexisténcia da aprendizagem na
brincadeira livre. Nesse sentido, a pesquisa teembasamento tedrico fundamentado nas
idéias dos autores Tania fortuna, Kishimoto, Giddmyles e colaboradores. Da mesma
forma, apresenta a andlise da experiéncia adquontaos alunos do pré — escolar (5 anos) no
estagio curricular, avaliando como a aprendizagamaliancas ocorre mediante a atividade
livre. Como todos os niveis de educacédo, a Edudaawtil tem como proposito a promogéo
da construcdo do conhecimento, oportunizando ongesemento da crianga. A brincadeira
nessa etapa € umétodo eficaz ja que, através dela, a crianca dstrgoseus anseios, medos,
espontaneidade, imita 0 que vivencia na realidadepéora sua fantasia. Nesse processo de
desenvolvimento da crianga através do brincar, uwagtbr possui o papel fundamental de
orientar a brincadeira, com o cuidado de ndo degéatat, valorizando sua espontaneidade.
Para isso, faz-se necessario que o professor cskeag alunos, adequando seu apoio ao nivel
de desenvolvimento deles. O educador deve entgmrdislizar diferentes materiais que
estimulem a crianca a brincar, colocando assinnggraento dela em acéo, tornando-a sujeito

ativo no préprio processo de construcédo do conhesdion

Palavras - chave: Ludico. Brincadeira. Orientagao.
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1. INTRODUCAO

Quando iniciei meu estagio, jA possuia consciédeiague a brincadeira livre era
importante para o desenvolvimento da crianca. Poaélrava que nesse momento o professor

ndo deveria interferir, a menos que a crianca pedisxilio.

Em uma visita da tutora de orientacdo do estagioicalar, Marcia Caetano,
praticamente no final do estagio, por isso ndo ym$suitos registros desses momentos, as
criancas estavam na hora do brincar livre (queatimhtodos os dias ap6s a entrada,
aproximadamente 30 min.), e eu apenas observande-&mge, sem interferir ou entrar na
brincadeira. A tutora, entdo, questionou-me solsga dalta de interacdo entre mim e elas
durante as brincadeiras. Isso me deixou muito sari® fez com que buscasse teorias que

sustentassem a idéia do brincar livre e/ou orientad

Entdo encontrei Fortuna (2000) que afirma seradalaula um lugar de brincar, pois
por meio da brincadeira a criangca envolve-se no pgente a necessidade de partilhar algo
com o outro, mesmo em postura de adversario, @@ uma relacdo que afeta as emocoes
e pbe a prova as habilidades, testando os limBesicando e jogando a crianca tera
oportunidade de desenvolver capacidades indispeissasua futura atuacao profissional, tais
como atencdao, afetividade, o habito de permanecementrado em outras habilidades, ou seja,

brincando a crianca torna-se operativa.

Assim, uma aula lidica ndo precisa necessariantenterinquedos ou jogos, o que
traz a ludicidade para sala de aula € a atitude dimamizada do educador e dos educandos,
essa atitude implica principalmente numa mudanetivaf pois é importante que a crianga
brinque por brincar e ndo apenas com objetivo alsancado. Por isso é de suma importancia
gue o educador saiba orientar essa brincadeirsgjauem uma aula ladica, é fundamental que

o educador atinja seus objetivos com a participati&ea dos alunos.

Todavia, para Fortuna (2000) ainda existe certecpneeito de que o brincar em sala
de aula seja perda de tempo. Ha alguns professacdssive, que buscam sua identidade
entre o brincar e estudar, pois acreditam que wcdrié destinado a criancas pequenas,
engquanto o estudar destina-se as demais sériasso®.eSurge a partir daqui a questdo do



meu TCC: A brincadeira livre na sala de aula decad@o infantil permite a construcédo de

aprendizagens?

O presente trabalho possui entdo o objetivo de omrap aos leitores que o brincar &
fundamental para o desenvolvimento das criancasgemal, assim como, explicitar a
importancia da orientagdo do educador para ampliadesenvolvimento do brincar,
contribuindo automaticamente na aprendizagem eesenyolvimento da autonomia, uma vez

gue a criancga torna-se sujeito do préprio procdesaquisicdo do conhecimento.

Portanto, para comprovar o que foi descrito a cBeaio necessarios esclarecimentos
sobre os conceitos de jogo, brincadeira livre, dddide e aprendizagem, baseados nas
contribuicbes ndo s6 de Tanea Fortuna, mas tambeénKishimoto, Janet Moyles e

colaboradores e Maria Inez Gioca.
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2. 0 JOGO, A BRINCADEIRA E A LUDICIDADE

Este capitulo tem por finalidade especificar osi@)pais conceitos presentes neste
trabalho, os quais permitirdo um estudo mais céatare a importancia do brincar livre no
desenvolvimento da crianca através do trabalho oomoncreto, da exploracdo de seus

proprios limites.

Definir jogo ndo € tdo simples, pois existem infades deles, por exemplo, o de
xadrez que possui regras especificas, o faz-deraume logo nos da idéia de imaginacao,
empilhar potinhos ou copinhos pelo simples prazeméanipular o objeto, em fim cada um

possui sua especificidade.

No dicionario Aurélio, encontramos jogo definidorom

Substantivo masculino; 1) Atividade fisica ou meftadada em sistema de regras
que definem a perda ou o ganho. 2) Passa tempindg®) de azar. 4) O vicio de

jogar. 5) Série de coisas que formam um todo. 6)j@@acao harmoniosa de pecas
mecéanicas com o fim de movimentar um maquinismd@alanco, oscilagéo. 8) Fig.

Manha, astlcia. 9) Fig. Comportamento de quem \dsder vantagens de

outrem.”(FERREIRA, 2010, s/p).

Confirmando essa idéia, Kishimoto (1996) definijogo como: o resultado de um
sistema linguistico que funciona dentro de um cdatsocial; um sistema de regras explicito;

um objeto;

A primeira definicdo quer dizer que dependendo Wtui@, uma determinada atitude
pode ou ndo ser vista como jogo, por exemplo: ‘@@ pm observador externo a acdo da
crianga indigena que se diverte atirando com ardlecha em pequenos animais € uma
brincadeira, para a comunidade indigena nada ndosgéle a forma de preparo para a arte da

caca necessaria a subsisténcia da tribo” (KISHIMQOIY96, p.16).

A segunda refere-se a um sistema de regras queitpedantificar o jogo, por
exemplo: em jogo de buraco ou tranca, apesar digauto mesmo objeto (baralho) e

desenvolver uma atividade ludica, segue-se umaseguque os diferencia.
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A terceira é o objeto em si, por exemplo, o pidamgio confeccionado pela crianca,
independente do material empregado, ndo deixarde ebjeto utilizado na brincadeira de
rodar pido.

A brincadeira € definida pelo dicionario Aurélioneo “substantivo feminino; 1) Ato
ou efeito de brincar; 2) Brinquedo; 3) Entretenitoeipassatempo, divertimento; 4) Gracejo,
pilhéria” (FERREIRA, 2010, s/p).

Na definicdo de Kishimoto (1996), brincadeira écdoapraticada pela crianga ao
realizar uma atividade com prazer, sendo a criarggeito ativo nesse momento, “é o ludico

em acao”.

Portanto, no presente trabalho, o jogo sera vistoocsistema de regras explicitas e a
brincadeira sistema de regras implicitas (o jodanitil ou faz-de-conta ou jogo simbdlico),
pois “o sistema de regras em todos 0s jogos é w@aracteristica marcante” (KISHIMOTO,
1996, p. 113), isto é, mesmo o faz-de-conta possas regras que dirigem a brincadeira,
porém, internas. Como por exemplo, a menina quecé®rde professora automaticamente

realiza acoes dentro de um espaco e tempo quensegua ordem.

Complementando a idéia de Kishimoto, Fortuna (20@82 outro conceito muito
importante que norteia meu trabalho, o ludico, al gdo se refere apenas ao jogar, ao brincar,
ao movimento espontaneo, ao prazer de realizaivigleate em si, sdo acdes vividas que
despertam varios sentimentos, ou seja, deixou deo s&mples sinbnimo de jogo, nao

importando o resultado do mesmo e sim a acado em si.

Desse modo, o jogo, a brincadeira, o lazer enquativaades livres, gratuitas séo
modelos daquilo que representa a atividade luditange estdo de se reduzirem apenas a
atividades infantis.

Kishimoto, em seu livro Jogo, Brinquedo, Brincadedra Educacao, traz as idéias de
Bachelard quando afirma que: “ha sempre uma criancédo adulto, que o devaneio sobre a

infancia € um retorno a infancia pela memoria egimecao” (KISHIMOTO, 1996, p. 110).

Esse é o grande motivo de a memdria ndo ser aceiteo documento fatal em
trabalhos de histéria, pois ao ver ou tocar umdaréalo, por exemplo, nossa imaginacao recria

situacOes de retorno a infancia, como se tivéssemmisnente experienciado tal situacao
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anteriormente, satisfazendo-nos, isto €, misturanpassado com o presente, sonhos, ideais e
vontades, despertando entdo nossa memoria e déssrdma imaginagao.

Outro conceito importante trabalhado por FerreR@1Q), também presente neste
trabalho, € o ato de aprender que o dicionariodoemo: “1. Tomar conhecimento de.” Esse
conceito se relaciona com a forma que Tanea Fodoimeeitua aprendizagem: “apropriagado e
internalizacdo de signos e instrumentos num comtekt interacdo” (2000, p. 6).
Posteriormente, serd visto, neste trabalho, o dpresomo conhecimento adquirido, a
experiéncia adquirida.

2.1 Caracteristica do brincar

Destaco aqui, segundo Kishimoto, algumas caratita$s importantes do
jogo/brincadeira:

A ndao literalidade: na qual a realidade internadpmeina sobre a externa como, por
exemplo, um carretel de linha com uma corda amarsadvir de carrinho. A crianga vivencia
a situacdo como se estivesse realmente dirigindoauro.

Efeito positivo: a crianga demonstra nitidamentavas do sorriso a alegria que sente
durante a brincadeira, embarcando no momento IidR@cesso esse que traz inUmeros

efeitos positivos ao aspecto corporal, moral eadala crianca” (Kishimoto, 1996, p.25).

Flexibilidade: as criancas demonstram, através Méncadeira, diferentes
comportamentos, seus medos, vontades e ideiagagiméo com outras criancas. Em outras
palavras, a brincadeira faz-se necessaria parea¢ide das emocdes, pois através dela a

crianga consegue se expressar livremente semséaprde ambiente.

Sendo assim, no faz-de-conta a crianca possui tbob®mue ndo possui na realidade,
pois sdo submetidas a regras/controle dos adeftpsndo seus medos, insegurangas, desejos,
experiéncias, realidade de vida, isto €, inUmeitaag®es em que vivencia. “Assim, brincar

leva a crianca a tornar-se mais flexivéluscar alternativas de acéo (Kishimoto, 1996, {.26)
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Livre escolha: A brincadeira inclui sempre umeaengio Iidica do jogador, desse
modo, é necessario que parta da vontade da criaggantaneamente, de forma em que ela
determine os acontecimentos através do desenvaitandas regras implicitas, caso contrario,
torna-se trabalho, ensino. “Quando o professoizatilm jogo educativo em sala de aula, de
modo coercitivo, ndo oportuniza aos alunos libeedadcontrole interno. Predomina, nesse
caso, 0 ensino, a diregcédo do professor (KISHIMOT®®6, p.26)".

Segundo Kishimoto (1996), devemos também acremcerisimbolismo: representa a
realidade e atitudes; significacdo: permite rela@ioou expressar experiéncias; atividade: a
crianca faz coisas; voluntario ou intrinsecamentgivado: incorporar motivos e interesses;
regrado: sujeito a regras implicitas, e episodic®tas desenvolvidas espontaneamente”
(KISHIMOTO, 1996, p.27).

Exatamente por ser 0 jogo uma acéo voluntaria idaga, ndo visa resultados finais,
pois o importante € o brincar por brincar, sem gupacdo da aquisicdo do conhecimento.
Segundo Fortuna (2000), o brincar torna-se imptetaa vida da crianga porgue mexe com 0s
sentimentos dela, assim como a imaginac¢éo levaradpaatilhar com o outro, desenvolvendo
habilidades e testando seus limites. Nesse sergiddanca torna-se sujeito ativo, trazendo
para a brincadeira suas experiéncias, realidade.

Assim, de alguma forma o ludico se faz presentecresaenta um ingrediente

indispensavel no relacionamento entre as pessossippitando que a criatividade aflore.

Justamente por ser sujeito ativo, em certas siasagd crianca considera estar
brincando e em outros ndo, em um jogo, por exemmoyez dela jogar, acredita estar
brincando, j& na vez do adversério diz que naauyma diversdo, o prazer é o ato/agédo. Logo,

a conduta do adversario interfere também no moniédico.

2.2 Os jogos de faz — de - conta

A crianca, antes do seu segundo ano de vida, comegar fantasias de faz — de -
conta, com gestos ou falas, sempre interligands swifestacdes com alguma situacédo do

cotidiano como: a hora do banho, refei¢bes, a temormir...
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A crianca também atribui aos objetos funcbes gas efo tém, por exemplo: como
cuidar de uma boneca (ninar, alimentar e dar barktm) €, a criangca comeca a alterar o
significado dos objetos, assim como expressar Smuss e fantasias e as regras implicitas se

materializam nos temas das brincadeiras.

Como nos enfatiza Kishimoto (1996), a crianca destranseu funcionamento
simbolico através de alguns comportamentos, coma@inpreende, imitando determinadas
situacdes presenciadas; transforma um objeto era fwh cabo de vassoura em um cavalo);
incorpora papéis sociais que demonstram sua ietagi#o dos acontecimentos de seu

cotidiano; usa a linguagem para a comunicacgao.

O autor ainda inclui que a brincadeira de faz-d&#a@ importante para a crianca,
através dela coloca-se num papel de poder, possoicdntrole que ndo possui na realidade,
pois sdo submetidas a regras/ controle dos adéltobrincar de super herdi, por exemplo, a
crianca resolve os conflitos e isso ajuda a comstautoconfianga, além de superar obstaculos
da vida real, como adaptar-se em ambientes diEsemestir-se, comer alimento sem deixar

cair, etc.

BN

Porém, a brincadeira de super-her6i € também wistao incentivo a violéncia,
enguanto deveria ser considerada como numerosasiopades para a crianga obter sentido
de dominio, assim como beneficio associado ao jlvgmatico, pois também no faz-de-conta
a crianca aumenta suas habilidades linguisticasnde a selecionar melhor os problemas e
desenvolve a cooperacdo, além de estar em cursocespo civilizatorio. Isto €, no faz-de-
conta a crianca expde seus medos, insegurancasjosieexperiéncias, realidade de

vida/situagbes em que vivencia, criando uma pantte eealidade e fantasia.

Nessa fase, a crianca ndo se apega a nenhum tipondadeira e, as vezes, parece
estar tentando destruir seus brinquedos, mas maderela estd apenas explorando-o da
maneira em que considera divertida. Elas gostata tendestruir como de construir algo, pois

ajuda a transformar a angustia em prazer, porngssas horas € muito importante que o

adulto seja compreensivo.

De acordo com Fortuna (2000), para a crianca éesseiver em um mundo ladico,

pois isso ajuda na compreensao de suas experién@atém em progressos do pensamento.
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Algumas atividades desenvolvem e ajudam a aprimmsgorogressos do corpo e da mente
como: atividades de empilhar, esfregar ou reviesspndo um objeto de m&o em mao; no
mundo infantil, imitar a acdo do amigo é uma fordeaaproximar-se afetivamente dele, €
imitando sem pedir permissdo para entrar na bre@idque as criancas, fazem o principio

dos jogos.

Os comportamentos imitativos tornam-se cada vez rtalicos, pois as criancas
repetem, de maneira ficticia, varias experiénciagas, isto €, repetem em suas brincadeiras
situagdes cotidianas.

7

Em certo ponto é comum a crianca imitar os movio®rdos animais, da mae
cozinhando, dos ruidos/sons, isso faz com queeedinta mais proxima do adulto, logo, seus

comportamentos também correspondem mais aquelgsewbserva ao seu redor.

N&o cabe ao adulto a misséo de brincar pela criangaxigir que ela permanega um
longo tempo representando o cotidiano atraves daguerdo. E sim conforme abrange
Kishimoto (1996) organizar e orientar situacfesedsino que cologue o pensamento da
crianca em acao, oportunizar possibilidades, espagogue 0 aluno possa criar e recriar
hipoteses para construir conhecimentos, oferecehptos, conversando e comentando o que

ela representa e o que entende de suas experiéncias

O professor precisa criar espagos onde seus apossam escolher o que fazer e do
gue brincar. Exemplos conhecidos por Kishimoto §)99 cantinho da leitura, de artes, da
musica, etc. Assim, o aluno tem o direito de brircan o que realmente deseja e o educador
pode, depois desse momento, convidar a criancangartilhar sentimentos e aprendizagens
com os demais colegas.

Desse modo, o professor pode analisar as acoesi@Gduso, porém com a consciéncia
de observa-las da perspectiva do educando, pdeteraf na brincadeira as experiéncias e

aprendizagens adquiridas em outros momentos, Eiggiteacoes.

A crianca, através do faz — de - conta, torna hidicas experiéncias, revivendo
inclusive fatos desgostosos para ela como formeodgensar o aborrecimento vivenciado,

além da incorporacao progressiva de papéis sapiaisdo assumindo.
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Os personagens inventados, as transformacoes ddjeto em outro, as imitacdes de
fatos reais evoluem progressivamente a partir deds, ja que os brinquedos integram
elementos da realidade, que possuem imagens gizenveonforme a cultura em que esta

inserida.

Conforme afirma Kishimoto (1996) ao ver ou tocar lbmmquedo, por exemplo, nossa
imaginacao/fantasia recria situagfes de retornaf@ngia, como se tivéssemos realmente
experienciado tal situagdo anteriormente, satisfdz@os, misturando o passado com o
presente, os sonhos, ideais e vontades. Dessa rf@snag 0S jogos também despertam nossa

memoria, imaginacdo, vontade...

Nessa etapa, a crianca ja ndo se satisfaz em bgozimha, mas se observarmos uma
crianca brincando ao lado da outra, perceberemesagpesar de afirmarem estarem brincando

juntas, cada uma desenvolve sua propria vontadentsEesse no momento.

Portanto, a brincadeira como atividade coletivairalividual passa ser entendida
como “coisa seéria”, valorizada como um forte recudidatico capaz de desenvolver

aprendizagens.
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3. O DESENVOLVIMENTO DA CRIANGCA ATRAVES DO BRINCAR

Neste capitulo, a partir das idéias dos autoreg@Téartuna, Kishimoto, Gioca, Moyles
e colaboradores, enfatizarei a importancia do brimo desenvolvimento da crianga, assim

como o elo que deveria existir entre o brincar atasdades escolares.

Sempre protegemos a idéia de que o brincar é nimpmrtante para a crianca,

inclusive, Gioca ressalta que no

[...] referencial Curricular Nacional (1998), para Educagdo Infantil, o
desenvolvimento da crianga acontece através dadldila precisa brincar, ter
prazer e alegria para crescer, precisa do jogo domuma de equilibrio entre ela e o
mundo, portanto, a atividade escolar devera ser formaa de fazer e de trabalho,
fazendo com que a crianga tenha um desenvolvimremtpleto. (GIOCA, 2001, p.
13).

Porém, o brincar em sala de aula geralmente € est®m perda de tempo, logo, s se

brinca na escola se sobrar tempo ou no momenteadeio.

Esse momento do brincar é separado das atividadesaees, como por exemplo, a

hora do brinquedo, pois

[...] muitos educadores buscam sua identidade asigho entre o brincar e estudar:
0s educadores de criangas pequenas, recusandadmitir sua responsabilidade
pedagdgica, promovem o brincar; os educadores éataid séries de ensino
promovem o estudar. Outros tantos, tentando uksgpaesta dicotomia, acabam por
refor¢a-la, pois, com freqiéncia, a relacdo jogmiagizagem invocada privilegia a
influéncia do ensino dirigido sobre o jogo, descemdzando-o ao sufocé-lo.”
(FORTUNA, 2000, p. 3).

Enquanto, na verdade, deveria existir um grandeertoe a atividade escolar e o
brincar, pois a crianca brincando incorpora papfsenvolvendo situacées de seu cotidiano
misturado a sua fantasia, o0 que a ajuda a acditec8es reais, adaptar-se em ambientes
diferentes, aproximar-se de outras pessoas.].Bfincar, entdo, € um meio de compreender e
relacionar-se com o meio” (FORTUNA, 2000, p. 6).

Afinal, o brincar é movido pelos desejos da criamgsejo inclusive de crescer e fazer
0 que os adultos fazem, porém, isso ndo quer direps adultos ndo intervirdo nesse brincar.

Pelo contrario, o educador pode, inclusive, ajudlaampliar essa fantasia ao entrar na
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brincadeira, embarcar nesse faz — de - conta, glaccom muito cuidado para ndo destruir o

interesse/o desejo da crianga nesse momento.

A brincadeira, entdo, propicia o desenvolvimento coatatos sociais através das
relacbes emocionais. Todavia para que iSSO acordgegaportante que se preserve as

caracteristicas ludicas.

Observando o brincar, notamos que a crianca € oc@kEa em relagcdo aos
procedimentos durante certas brincadeiras, da meeammaa sdo também inovadoras.
Igualmente os conteldos sdo ao mesmo tempo codseegae inovadores, constituidos por
conhecimentos produzidos socialmente ao longompdes que vao evoluindo de acordo com

a realidade.

Entdo, “[...] enquanto a aprendizagem € apropriagéoternalizacdo de signos e
instrumentos num contexto de interacdo, o brincaprépriacdo ativa da realidade por meio
da representacdo; a brincadeira é, por conseguinta, atividade analoga a aprendizagem”
(FORTUNA, 2000, p. 6).

Desse modo, para Gioca (2001), essa internalizdg&gnos desenvolve a interacao
social através do compartilhamento dos conhecimsedquiridos, pois o brincar oportuniza o
desenvolvimento da crianga e permite que ela caanpieeo mundo que a cerca. Discutindo as
idéias de Piaget, ela afirma:

- Primeiro: fazem uso do jogo de exercicio, repetemesma atividade vérias vezes
pelo simples prazer de repetir, fase em que agaibarda o prazer funcional, o que podera no
futuro significar a sua atividade de trabalho camma fonte de prazer e ndo de sacrificio;

- Segundo: o jogo simbdlico, brincadeiras de fara®a, desenhos e historias
infantis, simulagbes ou fingimentos. A crianca pb@edar a possibilidade de experimentar
papéis, dramatizar, recriar situacbes com a caem¢do de melhor compreendé-las. Assim, a
crianca adapta-se com mais facilidade a um mundoplexo, aos novos habitos, a

alimentacdo, bem como ao exercicio da submisséegeass de sua casa ou da escola;

- Terceiro: jogo de regras, o limite: pode ou nadg® Aqui entra a subordinacédo as
leis da cultura e da sociedade, que 0 sujeito paga subordinar ou transformar, para aceitar

ou negar;
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- Quarto: o jogo de construcao trabalha a imagmagativa, a vivéncia antecipada do
real, por meio de desenho e do faz-de-conta. talmlha com a criatividade, expresséo

corporal, linguistica, imaginacéao, favorecendolac@ consigo e com o outro.

Se a escola ndo abrir espaco para esse brincaé esmimindo a precisdo que a
crianca tem de se movimentar, expressar-se, re@ege com o outro, uma vez que brincando
terd oportunidade de desenvolver capacidades enigpeis a sua futura atuacdo profissional,
tais como atencéo, afetividade, o hébito de peromneoncentrado em outras habilidades.
Brincando a crianca torna-se operativa/ sujeiteoatio processo de constru¢cdo do proprio

conhecimento, desenvolvendo assim a autonomia.
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4. O PAPEL DO PROFESSOR NO DESENVOLVIMENTO DO BRINCAR E DA
CRIANCA

O professor possui papel importantissimo no dedeinvento do brincar, que é
caracteristica na faixa etaria de 2 a 6 anos, idade propicia para o brincar simbdlico. Desse

modo, a maior parte do brincar da educacao infargiinbdlica.

Todavia também temos o0 que a autora Janet R. Meylasaboradores denominam
brincar construtivo que “é aquele em que os objsfmsmanipulados para construir ou criar
alguma coisa” (2006, p.26), nesse a crianca debsnvabilidades motoras finas. Assim
brincando a crianca desenvolve varias habilidaalet® tsociais quanto intelectuais criativas e

fisicas. Por exemplo,

“[...] O brincar sociodramatico pode favorecer ambilidades de linguagem e
desempenho de papéis, enquanto o brincar constryteode incentivar o
desenvolvimento cognitivo e a formacédo de concéi{@&vITH, 2006, p. 27).

Grande parte do brincar € social promove o relacimnto entre criancas de idades
semelhantes e pode promover o relacionamento aitdancas e adultos, mas tomando todo

o cuidado possivel para ndo destruir o interesisepdda brincadeira.

Pois, o brincar, no sentido de fazer alguma c@garaticamente o trabalho da crianca
através do qual ela se desenvolve, consequentenéeassencial para o desenvolvimento da
aprendizagem independente do ambiente. “Os adugjtes criticam aos professores por

permitirem que as criancas brinquem, ndo sabemogueincar € o principal meio de

aprendizagem na primeira infancia”. (SMITH, 200629).

O brincar livre também pode tornar-se repetitivar, iIsso os educadores possuem um
papel muito importante a desempenhar: ajudar asgas a desenvolver o seu brincar. Smith
(2006) acredita que o papel do adulto € estimuleiizanca a brincar de diferentes maneiras,
buscando sempre algo novo, desenvolvendo também lagscadeira, tornando-a mais
madura, porém sem diminuir o interesse da criarigadr nesse momento.
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O educador pode oferecer materiais estruturadsigamdo a crianca a usa-lo. Por
exemplo, o quebra-cabeca, onde o “[...] designedesgnifica que a crianca é desafiada a
monta-lo, tudo o que o adulto tem € oferecer unbigueabeca no nivel certo de dificuldade”
(SMITH, 2006 p.30). Desdarma, cabe ao professor oferecer materiais deleaBa, levando
a crianca a participar do brincar infantil. Fazewdaso de jogo simbdlico / faz-de-conta, ela

estard desenvolvendo habilidades sociais, cogsitvaguisticas.

Smith (2006) complementa que o método mais efgiara encorajar esse brincar é o
conhecido tutoramento brincar, o qual consiste em o educador darardadramatizagdo em
pequenos grupos, auxiliando as criangas no desemesito da atividade durante um periodo

de tempo.
Foram também citados por Smith, quatro varianteselmétodo:

- Modelagem — o professor participa ativamente damento de brincar, demonstrando
como pode ser encenado um determinado papel. Borptx O professor encena o papel de
padeiro, fingindo que amassa, uma massinha de araglel pdo que estd amassando, podendo
inclusive dar sequéncia a brincadeira, pedindo alumo que busque mais farinha.

- Orientacdo verbal — o professor faz comentarisagestdes, ajudando as criangas a
criarem e encenarem papéis. Por exemplo: Lembreniaaca de untar a forma antes de
colocar o péao.

- Treinamento da fantasia tematica — o professodaajas criancas a encenarem
histérias de dramas ja conhecidos por elas.

- Aprendizagem do brincar imaginativo — o professxercita as criangas em
habilidades diferentes das atividades de faz-déacdPor exemplo: estimula-as a praticar
expressdes corporais, diferentes emocOes ou gatopam um pedaco de pau, como se

tivessem galopando em um cavalo.

Essas formas de treinamento e encorajamento pte gas adultos sédo importantes,
principalmente porque nem todos os educadores itamredue o brincar livre por si s6 seja
capaz de desenvolver aprendizagens, entdo podeombind-lo a intervencdo adulta,
facilitando inclusive o desenvolvimento da criamgee nao apresenta muito essa forma de

brincar inicialmente (SMITH, 2006).
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Assim como, por parte dos adultos, as formas derajanento e treinamento séo
também favoraveis em muitos aspectos do desenvemaminfantil, para intensificar a
interacdo, comunicacdo entre o professor e a @iaeen interferir na interacdo crianca-

crianga, como geralmente acontece em outras sésacgo

A acdo adulta é orientada por um ciclo de “planejatm fazer — revisar”, isto é, o
professor incentiva a crianca a escolher uma atilédle seu interesse, a planeja-la, executa-la
e depois analisar o que deu certo ou errado e gu@pisendo entdo a crianga um sujeito
totalmente ativo. Desse modo, o professor faz caeajcrianca crie hipoteses, desenvolva

sua autonomia e conceitos.

Esse papel do professor como auxiliar no desermelvio do brincar, geralmente
acontece individualmente ou em pequenos grupognpeomo auxiliar no desenvolvimento
da crianca pode também ocorrer em grande gruplasiie em uma turma completa. Por isso,
€ de suma importancia que o professor conheca besnatunos, assim, ao observar o brincar
da crianca, sabera exatamente quando e como partici

Smith traz ainda o conceito de Scaffolding seguBidmer:

“[...] Um andaime é usado para ajudar a estrutugauch prédio desde suas
fundamentacdes; o andaime vai crescendo conformnédio vai subindo. No final, o
andaime pode ser retirado. Aqui, a constru¢do @dipré uma analogia com o
desenvolvimento das capacidades infantis, e o eredg@caffolding) € uma analogia
ao modo como o adulto pode apoiar isso. O apoie dev adequado ao nivel atual
de desenvolvimento da crianca e pode ser reduzidernovido depois que a crianga
dominou aquela tarefa especifica.” (2006, p. 36).

No mesmo sentido, Smith (2006), baseado nas idde&sBruner, destaca trés
importantes aspectos referentes ao ScaffoldinggiDia atencdo da crianca para aspectos
relevantes da situacdo; ajudar a crianga a digithrefa em uma sequéncia de tarefas menores

gue ela é capaz de manejar; ajudar a crianca atex@orretamente a sequéncia de passos.

Dessa forma, o Scaffolding consiste em ajudar/taréncentivar a crianca durante as
atividades por parte e grau de complexidade, pemglo, alguém que esta dando uma aula de
danca utilizard aprendizagens por repeticdo, usgnideeiro passos mais simples e assim

aumentando o desafio, a complexidade.
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Surge ai a necessidade de comentar duas dificdidaprendizagem por repeticéo:

O método utilizado com grande numero de criancam (twurma inteira de alunos, por
exemplo), pode facilitar para o professor que egonaxa tempo, transmitindo as criangcas um
sentimento de envolvimento com o grupo. Porém,engsspo havera criancas de niveis de

desenvolvimento variados, tornando a atividade féca uns, dificil para outros.

Logo, uma dificuldade € encontrada, pois nem taasriancas da mesma idade
encontram-se na mesma ZDP, ou seja, “area de dégemento que a crianca é capaz de
manejar e compreender com a ajuda do adulto — wuacajuda de seus pares mais capazes”
(SMITH, 2006, p. 36) para uma determinada habikdad

7 7

A outra dificuldade é que na aprendizagem por tigiee € “como se fosse
apresentada a crianca a parte de uma construgioircerporada” (SMITH, 2006 p. 38), ja
gue é dado um modelo a ser seguido, correndo a@l@masco de dar uma ajuda excessiva,
perdendo ai a contribuicdo da crianca.

Todavia, devemos trabalhar com a crianca de todasnaneiras, individual, em
pequenos e grandes grupos, baseado no brincar ditvedlades de exercicios e repeticoes,
sempre estruturando o brincar adequadamente enodels desenvolvimento. Visto que o
importante é que a crianca tenha inimeras opodde&l de experimentar o jogo de forma
livre, pois esse |lhe oportuniza o desenvolvimeracadtonomia, lideranca, buscar solucdes
para desafios que encontrard durante sua vida, reoagdo, adaptacdo em diferentes
ambientes, testando seus limites e qualidades.



24

5. METODOLOGIA DA PESQUISA

Realizei meu estagio com uma turma de pré-esamarposta por 17 alunos sendo 11
meninas e 6 meninos, na faixa etaria de 5 anossoal&Municipal de Ensino Fundamental

José Felipe Schaeffer da rede publica de Trés @aeako

Com essa turma, apesar de ndo estar bem expléstdescricbes das aulas no wiki do
estagio, todas as sextas — feiras tinhamos a lwitaridgquedo (momento livre em que 0s
alunos brincavam, tanto com os brinquedos exigeméesala, como 0s que traziam de casa,

inclusive casa/cenario de teatros de fantoches).

Assim, como todos os dias, apés a entrada, agzasdmham 30 minutos para brincar
livremente com os brinquedos e objetos existerdesata (jogos variados, bonecos, fantoches,

livros, massa de modelar...).

Obs.: Esses horarios foram estipulados pela paf@segente no inicio do ano,

guando comecei meu estagio apenas continuei taimddmno mesmo “cronograma”.

5.1 Dia do brinquedo

Na semana de 24 a 28/05 e 26/04 a 30/04, no dmidguedo, momento totalmente
livre na sala de aula, o aluno V. estava brincazain seu caminh&o que trouxe de casa e me
perguntou como se escrevia caminhdo, entdo confabetd modvel, perguntando se ele
conhecia alguma letra que era utilizada para escressa palavra, fui montando o nome no

chéo.

Conforme montavamos as letras, 0 menino foi refeido-as a algo que ele sabia que
continha aquela mesma letra, por exemplo, a letrar&®Ca mesma do nome da mamae,

Carolina (nome ficticio).

Quando outros alunos perceberam a curiosidade deieram para perto e também

comecaram a relacionar as letras com palavras cumadse para eles, da mesma forma,
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perguntaram como era a escrita de outros brinqualdexistentes. Inclusive a aluna J. quis

copiar o nome do seu brinquedo (violédo) para rapgtara a maméae em casa.

Por ser um brinquedo ndo comum na sala de aulaplaoy no inicio, despertou
curiosidade, alguns alunos entdo ficaram rodeanoh@r@na para vé-la tocar. J. resistiu um
pouco a empresta-lo para os colegas, mas depdisteosssados puderam tocar, sanando sua

curiosidade em manusear o violao.

As criangas criavam muito também atraves da breicadom massinha de modelar,
na qual montavam panelinhas, coracdes, bonecasn gmbduziam imagens que me

surpreendiam.

5.2 Atividade dos dedoches

No dia 23/04/10, como estavamos trabalhando sabdestes e pensando em trabalhar
com objetos concretos, trazendo algo divertido p@sacriancas aprenderem brincando,
confeccionamos dedoches (cérie, escova de demitistdee fio dental). Durante o trabalho as

criancas mostraram-se fascinadas com a novidade.

Depois coloquei a casinha/cenéario de fantochesieidgue brincassem livremente
com seus fantoches. No inicio, as criangas brigamanpouco em relagdo a quem iria a frente
da casinha contar primeiro sua historia, mas aversei com eles sobre o teatro, expliquei
gue no teatro ndo tem apenas os personagens, madico, o diretor e outros. Acabaram,
entdo, inventando até uma pessoa em especial fmia a cortininha no inicio da

apresentacao.

Engracado foi, porque como o momento era livre, tedas as criancas estavam
brincando com os dedoches, mas com a apresentac@ontkiro grupinho (grupos criados
por eles), os outros vieram assistir e, entdo, caraen a ordenar as proximas apresentacoes,

pois todos queriam participar.

Interessante também foi ver as criancas trazereaghrincadeira o que aprenderam

sobre como cuidar dos dentinhos, o que a dentétai fe como ela agiu na visita ao
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consultério odontoldgico, trazendo suas vivénces @ brincadeira ao mesmo tempo em que
socializavam as aprendizagens adquiridas. Assigm ale divertida e Iddica a atividade
também foi produtiva.

5.3 Atividade das laminas

Estavamos trabalhando sobre a alimentacéo, entd@rky/05/10 contei aos alunos a
historinha “Alimente-se corretamente” do autor Jés#bnio Siqueira. Em seguida, cada
crianga recebeu uma lamina de retro-projetor eifezlesenho sobre a historia. Depois, cada

aluno apresentou para os colegas, seu trabalhc@&xgbd o que e por que desenhou.

As criancas ficaram fascinadas em desenhar em d&mmais ainda, em ver seus

desenhos grandes na parede através do retro projeto

Os desenhos me permitiram perceber que os alunesdemam a histéria sobre
alimentacéo, inclusive um dos desenhos me chanmencédd, pois a aluna desenhou uma
geladeira; dentro de um circulo os doces e em @gdrérutas, perguntei por que ela havia
desenhado os alimentos em grupos separados e piggeBhou uma geladeira. Respondeu-
me que € porque ndo podemos comer tudo junto, @ssdém que ser depois do almoco, de

sobremesa. E a geladeira era porque as frutas dneégrse estiverem na geladeira.

Portanto, acredito que essa aluna ja tem nocacemacdo, processo pelo qual se
comparam o0s objetos e se estabelecem as diferengaseles, além de ter interpretado muito
bem essa historia.

J& a aluna J. desenhou uma casa e, na hora derdpreseu trabalho para os colegas,
explicou que os alimentos estavam dentro da getadajue a geladeira estava dentro da casa,

por isso ndo dava para ver.
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6. ANALISE DO MATERIAL

Como citei na introducdo do trabalho, no inicio mMeu estagio acreditava que o
brincar livre deveria ser totalmente livre, seneiméncao do professor, entdo tinhamos a hora
do brinquedo, a qual Fortuna (2000) coloca quelmerde esse momento € criado por

professores que acreditam que o brincar livre deveeparado das outras atividades.

Assim, a partir da experiéncia do estagio e pradoiente da realizacdo desse trabalho
sobre o brincar livre, percebi que ndo é necessggrrioma hora especifica para o brincar, pois
na educacao infantil ele pode e deve acontecedos tos momentos, tornando o aprender
mais ludico, prazeroso ao mesmo tempo que conairutalorizando sempre o interesse do

aluno, deixando-o expressar-se livremente.

Nesse sentido, para evitar que o brincar tornegetitivo, é importante a intervencao
do professor, porém, essa necessita de atencawraeddo pois o nivel de desenvolvimento das
criancas é variado, além disso, devemos impedonataicdo de um modelo a ser seguido,
para nao perder a espontaneidade da crianca nomtwuatee brincadeira (Smith, 2006). Logo,
é fundamental que o professor conheca o nivel sengdelvimento de seus alunos, para poder

adequar o grau de complexidade do seu apoio.

Entdo, além das atividades consideradas livrespcarhora do brinquedo, realizei
algumas atividades dirigidas por mim no inicio @& poucos fui deixando-os brincar entre si

e, por fim, totalmente livres.

Relacéo da pratica com a teoria:

No dia do brinquedo, momento totalmente livre nia sk aula, o aluno V. estava
brincando com seu caminhdo que trouxe de casapergantou como se escrevia caminhdo,
entdo com o alfabeto movel, perguntando se eleemimtalguma letra que era utilizada para

escrever essa palavra, fui montando o nome no chéao.
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Conforme, montavamos as letras, o menino foi refesido a algo que ele sabia que
continha aquela mesma letra, por exemplo, a leeea@ mesma do nome da mamée Carolina

(nome ficticio).

Nesse momento, percebemos as caracteristicas ffildlding citadas a cima, as quais
consistem em dirigir a atencdo do aluno para ateay@ da palavra, dividir tarefa em uma
sequéncia de tarefas menores, formular a palavraates, e o educador ajudar a crianca a

executar essa sequéncia.

O momento brincar também nos oportuniza a congiruigd conceitos atraveés do
desenvolvimento cognitivo, logo, nesse periodo,haiatitude como educadora diante da
curiosidade do aluno foi ajuda-lo a explorar o @mimento que ja possuia em relacdo as
letras, formando o nome do seu brinquedo para quaiasse 0 conhecimento existente.
Conhecendo o nivel de desenvolvimento do meu ghude adequar minha participacdo ao
desenvolvimento dele, dirigindo sua atencdo papacss relevantes no momento (Smith,
2006).

Quando as criangas se aproximaram do menino V.éammblacionando as letras com
palavras conhecidas para eles, assim como o nomeutdes brinquedos ali existentes,
comprovamos 0 que ja citei neste trabalho, “im#alacdo do amigo ¢ uma forma de
aproximar-se afetivamente dele, é imitando semrpgselimissdo para entrar na brincadeira

gue as criancas, fazem o principio dos jogos” (FORA, 2000).

Consequentemente, quando a criancga relaciona o dorseu brinquedo aos objetos
reais, e as letras existentes em outras palavnaisecwlas, percebe-se que ela estabelece
relacdo com o mundo que a cerca, atraves da beimaague mexe com o0s sentimentos, a

imaginacao, as duvidas e as certezas.

Materiais diferentes chamam a atencdo das criagasp no caso da menina que
levou o violdo para escola, por ndo ser um brinqusmmum em sala de aula, as criangas

ficaram atentas a esse objeto.

O trecho a cima comprova o que diz Smith (200@)obessor deve estimular a crianga

a brincar de diversas maneiras e com uma variedadenateriais, pois isso desperta a
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curiosidade dela fazendo com que seja o sujeitacda, interagindo com o0s outros e com 0

meio.

Massinha de modelar era 0 que as criancas adoravitar, criavam carrinhos,
bonequinhas, frutas, coracbes, panelinhas... Egsaablleira desenvolve a coordenacao
motora, a criatividade, na presenca do ludico,meio do faz-de-conta, que é fundamental
para o desenvolvimento da crianca, pois atravée @elcrianca expde seus medos,
insegurancas, desejos, experiéncias, situacdesuenvigencia, criando uma ponte entre

realidade e fantasia.

Ja a atividade dos dedoches foi inicialmente péategj direcionada em relacdo a
confeccéo, pois meu objetivo inicial era fixar besnamiguinhos dos dentes, proporcionando
um material diferente para os alunos brincarem.i$¥ar o professor deve oferecer materiais
diversificados e situacdes de ensino que coloqupeneamento da criangca em acgao, para que
ela se sinta livre para criar e recriar, constrojnassim, seu conhecimento através de sua
participacao/acao (KISHIMOTO, 1996).

As historias de encenacdo criadas pelas crianbas ee dentes envolviam os temas: a
visita ao dentista, como acabar com a cérie, covapam a aprendizagem adquirida, além de
explicitarem também o quanto trazem para a brint@defaz-de-conta, o que aprendem nos

ambientes em que convivem.

Dessa forma, as criancas aprenderam de forma Judivartida, demonstrando
sentimentos como alegria, tristeza, durante asorkast criadas, enquanto socializavam

conhecimentos.

Nessa experiéncia, minha postura como professora fwompreendida por Smith
(2006) como orientacdo verbal, a qual consiste esduzador ajudar as criancas a criarem e
encenarem papeis através de comentarios e sugdstdese a brincadeira.

Outra atividade que também comecou direciona dipolivre, foi a das laminas da
alimentacdo. Primeiro contei para as criancas umorimha sobre alimentacdo (tema
trabalhado na semana), depois cada crianca recehelamina de retro-projetor e realizaram

um desenho livre.
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Nessa atividade eu ndo deveria ter lido a hisggai@ as criancas antes de realizarem
os desenhos, pois assim acabei influenciando-asmaade desenharem, algumas até tentaram
imitar a historia lida. E, como vimos no decorresske trabalho, o professor deve orientar,

porém, tomando todos os cuidados necessarios garnaftuenciar a crianca.

A apresentacado do trabalho foi um momento de spa@#o muito produtivo, ja que as
criangas interagiram umas com as outras, favorecesd habilidades de linguagem e o

desempenho de papéis (Smith, 2006).

“Os desenhos me permitiram perceber que os aluntshageram a historia sobre
alimentacéo, inclusive, um dos desenhos me chartenc¢do, pois a aluna desenhou uma
geladeira; dentro de um circulo os doces e em @gdrérutas, perguntei por que ela havia
desenhado os alimentos em grupos separados e mseihou uma geladeira, me respondeu
gue é porque ndo podemos comer tudo junto, os déoegjue ser depois do almoco, de
sobremesa. E a geladeira era porque as frutas duamse estiverem na geladeira.” Esse
trecho demonstra a presenca de aprendizagens, @ssiona imaginacdo em desenvolvimento

e arelacdo com a realidade.

J& o desenho de J. (casa), hos comprova 0 quartnaagsas, mesmo trabalhando

juntas, desenvolvem sua propria vontade, poisegarétacao é individual.
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7. CONCLUSAO

O presente trabalho originou-se da curiosidadseate a existéncia da aprendizagem
na brincadeira livre, assim como a postura do pseafie durante 0 momento brincar. Com
embasamento nas idéias dos tedricos KishimotouRariGioca, Moyles e colaboradores, e a
analise das atividades realizadas com o pré-es@bkmos) durante meu estagio curricular foi

possivel compreender esses aspectos.

A partir desse estudo, pude compreender que o témnmoadeira refere-se a acéo
espontanea da criancga, fazendo com que ela realzngidade com prazer. Pois, ela sente-se
livre da pressdo do ambiente, tornando-se sujeit@,ade maneira que ela determina os
acontecimentos espontaneamente, fugindo do cordosledultos, das regras estipuladas por

eles.

Comprovando, entédo, a importancia do brincar patesenvolvimento da crianca, uma
vez que atraves dele ela demonstra distintos cdampentos como: medos; ideias;
sentimentos; interacdo com outras criancas e ajultesenvolvimento da cooperacao e
relacdo social; desenvolvimento da imaginacéao,tdimexposicdo de suas insegurancas,
realidade de vida. Assim a brincadeira oportunizaianca a exploracdo de suas habilidades,

ao mesmo tempo em que testa seus limites.

E nesse sentido que Fortuna afirma: “Brincar, enéam meio de compreender e
relacionar-se com o meio” (2000, p. 6). A autoriang também que sendo a aprendizagem
apropriacdo do novo e o brincar apropriacdo dadex# por meio da representacdo, a

brincadeira torna-se analoga a aprendizagem.

Como muitos educadores tém visto o brincar comdageée tempo e/ou repetitivo
Smith (2006) nos traz formas de encorajamento dacdnr, podendo o educador dar inicio a
brincadeira (dramatizagcéo/faz-de-conta); particig@ramente de o momento brincar; fazer
comentarios durante a dramatizacdo; ou ainda apudacenar papéis. O importante mesmo é
o professor disponibilizar distintos materiais, eénttvando a crianca a buscar o novo, a
explorar o desconhecido, porém, com muito cuideata pdo destruir o interesse da crianca

nesse momento.
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Esse autor afirma ainda que o educador torna-geom a@o aluno (scaffolding), no
momento em que dirige a atencdo do educando paextas relevantes da situacdo em
guestao; ajuda a crianca a dividir a tarefa enepartenores facilitando a compreenséo, assim
como executd-la. Resumidamente scaffolding consiste orientar a crianga no

desenvolvimento do brincar por parte e grau de texigade.

Essa intervencdo pode ser realizada em pequenograswles grupos, tornando
necessaria a atencdo redobrada do professor patagonento de duas dificuldades de
aprendizagem por repeticdo: 1) apesar de facgdaa o professor em termos de economizar
tempo, trabalhar em grande grupo, principalmenteivel de desenvolvimento das criancas
sera variado (ZPD), tornando a atividade mais faeaita uns e dificil para outros; 2)

aprendizagem por repeticdo é como se apresentassanga um modelo a ser seguido,

podendo se perder grande participacdo espontarngadga nesse momento.

Portanto, para que essa intervengcdo adulta acoréeftamdamental que o educador
conheca seus alunos, podendo assim, adequar saaig#ao ao nivel de desenvolvimento em
gue cada crianca se encontra. Essas formas deagmento do brincar sdo fundamentais,
inclusive para auxiliar o desenvolvimento da craamgie ndo apresenta inicialmente essa

forma de brincar.

Entdo, o papel do professor seria de incentivaiaaga a escolher uma atividade que
despertasse 0 seu interesse, a curiosidade pamnajdla, executa-la e refletir sobre os
resultados, sendo ela a autora da acao, ampliauwbrigcar, sem cair na repeticdo (SMITH,
2006).

Dessa forma, na brincadeira a crianga cria um pitoeea realidade e a fantasia,
ajudando-a a adaptar-se mais facilmente a ambielet®sonhecidos assim como aceitar ou
compreender situagfes desagradaveis, de maneica lédivertida. Por isso pode-se dizer
gue, através do brincar, a crianca se desenvobaempreende o mundo que a cerca. Logo, o

brincar oportuniza a apropriacédo de conceitos erdedve a sua autonomia.
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