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RESUMO: O presente estudo objetiva compreender a influéncia do jogo como uma ferramenta
educativa para o desenvolvimento da crianca na educagdo infantil. A metodologia utilizada foi a
revisdo bibliogréafica, onde foram analisadas obras de autores que tratam da tematica e questao,
onde a elucidacao do objetivo proposto trard subsidios necessarios para a compreensao do jogo
e da escola como ferramentas essenciais para o desenvolvimento integral do aluno. Os
resultados apontam que o jogo tem uma grande importancia para o desenvolvimento integral da
crianca, onde ele deve ser utilizado como um método eficaz para que a crianga possa construir
sua subjetividade e se apropriar da aprendizagem. Portanto, conclui-se que a constru¢dao da
aprendizagem da crianca se formula através da sua interagdo com o meio no qual esta inserida, e
a escola, junto com o professor, devem buscar aplicar métodos eficazes para que os alunos se
desenvolvam através de um comportamento ativo e reflexivo.
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ABSTRACT: This study aims to understand the influence of gambling as an educational tool
for the development of children in early childhood education. The methodology used was the
bibliographic review, which analyzed the works of authors dealing with the theme and issue,
where the elucidation of the proposed objective will bring necessary subsidies for understanding
the game and the school as essential tools for the integral development of the student. The
results show that the game has a great importance for the integral development of the child,
where it must be used as an effective method so that the child can build his subjectivity and
appropriate the learning. Therefore, it is concluded that the construction of the child's learning is
formulated through its interaction with the environment in which it is inserted, and the school,
together with the teacher, should seek to apply effective methods for students to develop
through behavior active and reflective.
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INTRODUCAO

A brincadeira ¢ uma construcdo cultural que esta interligada a vida humana,
perpassando por distintas geragdes em diversas €pocas. Quem nunca brincou quando
crianca? Dificilmente uma pessoa nao realizou essa atividade. Mesmo enquanto adulto,
o ser humano necessita dessas atividades. Eles trocam a brincadeira pelo esporte, pelo
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lazer ou demais atividades que remetem a pratica lidica (SOMMERHALDER E
ALVES, 2011).

Huizinga (1980) destaca que a pratica do jogo € um principio essencial de toda
cultura, ¢ uma fun¢do da vida. Sdo antigas as provas da pratica de jogos, brincadeiras e
utilizacdo de brinquedos em todas as culturas. Vasconcelos (2006) aponta alguns
exemplos: o Museu Britanico em Londres apresenta um acervo de brinquedos criados a
mais de cinco mil anos, pertencentes a civilizagdo egipcia e, no Brasil, mais
precisamente do estado do Piaui, existem pinturas que representam brincadeiras e
brinquedos. Pinturas essas, de dez mil anos atrds. O jogo esta presente na construgdo
cultural humana “demonstrando que o homem brinca e joga independente de seu
tempo” (MELLES DE OLIVEIRA, 2005, p. 40).

A inser¢do da crianca na educacdo infantil “significa, na maioria das vezes, a
primeira separacao das criancas dos seus vinculos afetivos familiares para se
incorporarem a uma situacdo de socializagdo estruturada” (BRASIL, 2017, p. 36). Desta
forma, a escola deve valorizar integralmente o aluno, ndo vendo apenas as dimensdes
cognitivas como fundamentais, mas também as afetivas, sociais € motoras, pois “a
crianga explora o mundo através do seu corpo, o brincar tem uma importincia
significante na vida desse aluno” (LIMA E SILVA, 2021, p. 970). Ao valorizar o corpo
e a brincadeira, o professor desenvolve as capacidades afetivas e sdcio-emocionais dos
alunos, criando um ambiente propicio para que a crianga explore o mundo que a cerca,
interagindo socialmente.

“Quando os pais matriculam o filho na escola eles o matriculam por inteiro, mas
muitas escolas ddo uma énfase muito maior aos aspectos cognitivos [...] mas o aluno,
principalmente a crianca, ¢ um ser que sente, que se expressa através do seu corpo”
(LIMA et al., 2020, p. 102022). Desta forma, a presente pesquisa se torna indubitavel
para a ampliacao da reflexdo do papel da escola, do professor e do jogo na formacao
integral do aluno.

Dentro deste aspecto, faz-se necessario questionar: qual a influéncia do jogo
para a o desenvolvimento da crian¢a na educagio infantil? E através do jogo que a
crianga busca respostas para suas dificuldades ou problemas, seja na dimensao motora,
social, cognitiva ou afetiva. E através da brincadeira que ela testa suas limitagdes e seus
medos satisfazendo seus desejos e construindo conhecimentos, explorando, criando e
recriando acdes, sendo um participante ativo em seu contexto social. E através da
brincadeira que a crianga compreende os sentidos da cooperagdo, respeito, criatividade,
harmonia e socializacdo, experimentando diferentes habilidades, conhecendo valores e
atitudes, o que favorece a constru¢do de sua subjetividade.

Destarte, o presente estudo objetiva compreender a influéncia do jogo como uma
ferramenta educativa para o desenvolvimento da crianca na educagdo infantil. A
elucidacdo do objetivo proposto trard subsidios necessdrios para a compreensdo da
tematica em questdo, ampliando as concepgdes sobre jogo, escola e desenvolvimento da
crianga.



PROCEDIMENTOS DE PESQUISA

Esse estudo fundamenta-se como uma revisao bibliografica de cunho qualitativo
e descritivo, embasado no método comparativo, no qual se ocupa da elucidagdo dos
fendmenos, permitindo avaliar um dado concreto, buscando constatar semelhancas e
elucidar divergéncias, ocupando-se com a explicagdo de um fendmeno, deduzindo desse
“os elementos constantes, abstratos e gerais” (LAKATOS E MARCONI, 2007, p. 107).
“Sua ampla utilizagdo nas ciéncias sociais deve-se ao fato de possibilitar o estudo
comparativo de grandes grupamentos sociais, separados pelo espago e pelo tempo.”
(GIL, 2008, p. 16-17). O estudo baseia-se na compreensao de um fenomeno,
observando aspectos descritivos, comparativos e interpretativos (YIN, 2005).

A coleta de dados iniciou-se em novembro de 2020, através das bases de dados:
SCIELO, LILACS e GOOGLE SCHOLAR, mediante utilizacdo dos descritores: “Jogo
e escola”, “Educacao Infantil”, “Crianga e Jogo”, além da utilizagdo de livros de autores
relevantes que tratam da temética em questdo, como: Emerique (2003 e 2004), Huizinga
(1980), Santos (1995) e Sommerhalder e Alves (2011), sendo encontrados 76 artigos e 5
dissertacdes de mestrado. Foram incluidos 5 artigos, 1 dissertagdo de mestrado e 20
livros.

A primeira etapa consistiu na identificacdo das diversas amostras de informagdes
a serem analisadas e conseqiientemente utilizadas nesse estudo. Os critérios de inclusao
para leitura foram: obras em portugués, que apresentassem uma abordagem que tratasse
do jogo como uma ferramenta que impulsiona o desenvolvimento do aluno, tendo a
crian¢a como o centro do processo ensino-aprendizagem, e a escola como espaco para o
desenvolvimento do aluno, adequando-se ao objetivo deste trabalho. Apos a leitura dos
trabalhos, foram critérios para exclusdo: indisponibilidade completa gratuita em meio
eletronico e trabalhos que ndo tratavam do jogo e da escola enquanto ferramentas que
impulsionam o desenvolvimento do aluno.

A segunda etapa incidiu na releitura dos materiais selecionados, onde foi
analisado a natureza do problema, dos objetivos e dos materiais. A terceira etapa
consistiu na categorizacao de dados, analisando as semelhancas entre eles. Olabuenaga
e Ispizaa (1989) enfatizam que esse processo esta relacionado a reducdo de dados para
que se possa destacar seus aspectos mais importantes, extraindo seus principais dados.

A quarta etapa versou sobre a descri¢do de dados, que se deu a partir de uma
abordagem qualitativa, abrangendo a subjetividade humana e conectando-a a uma
conjuntura psicossocial e cultural. Nesse momento ha uma manifestacio dos dados
encontrados nos trabalhos. A quinta etapa compreende a interpretacdo dos dados,
buscando a compreensao do problema desse trabalho (MORAES, 1999).

RESULTADOS E DISCUSSOES

A influéncia do jogo e da simbologia na construcdo psiquica da crianca
O jogo se apresenta como uma possibilidade de criarmos um novo universo,

uma nova historia, criando e recriando agdes, satisfazendo os desejos de quem o



pratica. Mesmo em uma perspectiva ilusoria, a diversdo esta intrinsecamente ligada
a acdo do jogar. A crianga e a brincadeira tém uma relagdo muito intima. E dificil
imaginar uma crian¢a que ndo goste de brincar e que ndo se deixe envolver pela
imaginacdo, criatividade e espontaneidade, interpretando varios personagens como
super-herdis, professores, médicos, pai ¢ mae, enfim, sua criatividade ¢ tdo ampla que
formulam constantemente diversas situagdes. Sommerhalder e Alves (2011).

Freud (1968) infere que a ocupagdo mais intensa da crianga esta no brincar,
entregando-se a essa acdo com seriedade e vigor, o que contribui para a ampliacao da
sua capacidade criativa e de expressdo de sentimentos, empregando no jogo suas
proprias concepgdes num ato continuo de desenvolvimento. Para Huizinga (1980) o
ludico ¢ uma forma de cultura e estd interligado ao comportamento humano, sendo
compreendido como:

[...] Uma atividade voluntaria, exercida dentro de determinados limites de
tempo e espaco, segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatérias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria ¢ de uma consciéncia de ser diferente da
vida cotidiana (HUIZINGA, 1980, p. 33).

A pratica do jogo propde um espago de liberdade, espontaneidade, criacdo e
construcdo psiquica da crianca, formando gradativamente seu modo de pensar e de agir.
O jogo ¢ fruto de uma motivacdo interna, ndo sendo imposto “por uma necessidade
fisica ou pelo dever moral e nunca se constitui numa tarefa ou obrigacdo” (SANTA
ROZA, 1999, p. 23).

Para Levin (2001), os desejos da crianca estdo disfarcados no ato de brincar,
onde ela expressa inconscientemente suas percepgdes como a morte, a violéncia, a
felicidade, o sofrimento etc. Para o0 mundo imaginario da crianga, tudo € possivel, pois
ha um processo de criagdo e recriagdo de agdes. A simbolizagdo ¢ uma construcao social
humana. “Na luta para representar-se em unidade, o sujeito psiquico ¢ levado a falsificar
as multiplas e contraditorias relacdes entre essas figuras. Portanto, faz o uso do disfarce.
O disfarce coloca em cena elementos do wuniverso subjetivo do homem”
(SOMMERHALDER E ALVES, 2011, p. 18). Através desse processo, a crianca
formula sua subjetividade.

Levin (1997) compreende a a¢do do brincar como um processo simbdlico, € ndo
apenas ligado a imaginagdo, em que ¢ possivel transformar o grande em pequeno, o
triste em feliz etc. “O proprio da infancia € o ato ludico como espelho que ata o real, o
imaginario e o simbolico na infancia” (LEVIN, 1997, p. 255).

A interagdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da infincia, trazendo
consigo muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral
das criangas. Ao observar as interagdes ¢ a brincadeira entre as criangas e
delas com os adultos, € possivel identificar, por exemplo, a expressdo dos
afetos, a mediacao das frustragdes, a resolugdo de conflitos e a regulacdo das
emogdes (BRASIL, 2017, p. 37).



Para Sommerhalder e Alves (2011) pode-se fazer uma reflexdo sobre o conteudo
violento empregado pelas criangas, como por exemplo, o uso de armas, espadas e
brincadeiras como policia e ladrdo ou demais ac¢des voltadas para a luta. Quando as
criangas utilizam nao quer dizer que elas vao se tornar violentos.

A percepgdo imagindria da crianga a permite simbolizar e conseqlientemente
compreender as experiéncias vivenciadas na realidade concreta. Ela brinca com a vida e
a morte, com a for¢ca e o poder, num continuo ato de expressdo de sentimentos e
desejos. A crianga “ndo se completa ao brincar, antes inventa e constréi um cenario, um
espelho onde, ao circular seu desejo, a insatisfagdo a impulsiona a continuar brincando,
encenando-se e representando-se na cena” (LEVIN, 2001, p. 17).

A crianga busca fazer uma corre¢do imaginaria da realidade que a cerca, o que
permite a transformacgao ilusoria do seu espago social concreto, onde ela geralmente se
coloca em um espaco central de dominio, demonstrando for¢a e comando em suas
acoes. Emerique (2003) elucida que a psicanalise compreende a brincadeira como um
contetdo latente, estando disfarcado, como o desejo da crianga ter poder durante a
brincadeira.

Segundo Sommerhalder ¢ Alves (2011) a pratica do jogo € um espago que
propde a conexao das realidades internas e externas, atuando segundo dois principios do
psiquismo, o principio do prazer e o principio da realidade. Infere-se que a brincadeira ¢
um espago propicio para a aprendizagem da crianga, onde ela liga seu desejo
inconsciente a objetos palpaveis do mundo concreto, mobilizando o seu desejo
inconsciente e transformando-o em desejo de conhecer e de saber, onde sua curiosidade
faz com que a crianca sempre esteja na busca do novo, o que corrobora para a
ampliacao da construcao do seu conhecimento. Dentro deste aspecto, Emerique (2004)
enfatiza que:

[...] Penso que o proprio processo de aprendizagem pode ser visto como uma
grande brincadeira de esconde-esconde ou de caca ao tesouro: tanto uma
crianga pré-escolar brincando num tanque de areia quanto um cientista
pesquisando no laboratério de uma universidade estdo lidando com sua
curiosidade, com o desejo da descoberta, com a superagdo do ndo saber, com
a busca do novo, que sustentam a constru¢do de novos saberes (EMERIQUE,
2004, p. 4).

Através disso, resulta-se na constru¢ao de novos conhecimentos através da busca
incessante do novo, da descoberta, onde o desejo inconsciente se conecta a vontade de
explorar e conhecer.

As inter-relacdes entre jogo e aprendizagem

Embora haja um desencontro entre o jogo e a aprendizagem educativa
formal, em uma percepcdo tradicional, ndo se pode negar a forte ligagdo entre
brincar e aprender, jogar e educar. Sendo que ao passo que a crianga brinca ela esta
desenvolvendo habilidades fisicas, afetivas, sociais e cognitivas. Porém ainda
existem conflitos nessa relagdo, que ocorrem quando a escola separa um momento



para brincadeiras e jogos e outro momento para o ensino e aprendizagem. Como
destaca Oliveira (2006a), havera um tempo para o sério (a aprendizagem) e o
tempo para recreagdo. Sugerindo uma incompatibilidade entre jogo e educagao.

Observando esse cenario ¢ possivel perceber que o jogo, apesar de ser
considerado importante no que se refere a aquisi¢ao de conhecimento, desenvolvimento
e desempenho no ambito escolar, infelizmente ¢ trabalhado separadamente do momento
de ensino e aprendizagem dos alunos. Para Bacha (2002) a escola muitas vezes ndo atua
em uma dimensao voltada a socializagdo e integracao da crianga no meio em que ela
esta inserida, mas como um lugar de disciplina e confinamento.

Esse triste distanciamento entre a escola e a ludicidade nos remete a uma
constatagdo pressuposta por Sommerhalder e Alves (2011), as brincadeiras e os jogos
convertem-se, portanto, em atividades indesejaveis ao ambiente escolar, por estarem
ligadas ao prazer e a vida imaginativa, distantes daquilo que rege a educacdo
escolarizada (aten¢do, rigidez, disciplina). O professor, ao “aproximar seus interesses
didatico-pedagogicos com os interesses das criangas pode resultar numa aula mais rica e
significativa em termos de aprendizagem” (SOMMERHALDER E ALVES, 2011, P.
56).

As brincadeiras sdo consideradas importantes para o processo de aquisicao de
conhecimentos, estabelecendo uma relagdo entre o mundo interno da crianca
(imaginag@o, sonhos, vontades, fantasia, criatividade) e o mundo externo (realidade
compartilhada com os outros) os gestos, os sorrisos, as habilidades. Ao passo que as
criangas brincam, também estdo criando condigdes de separarem o mundo interno do
mundo externo, ganhando conhecimento, dominio e discernimento sobre elas e o mundo
que as rodeia. Como reforca Morais (2005), para deixar nascer a disciplina ndo €, e
nunca foi necessario sufocar o jogo ou eliminar a alegria.

A proposta de incorporar o jogo, nas suas varias formas, a pratica educativa,
ndo significa reduzi-lo a um mero instrumento para o trabalho com os
contetidos escolares ou com as linguagens (no caso da educagio infantil). E
preciso olhar com cautela o uso dirigido do jogo ou o conhecido jogo
educativo, particularmente na educagdo infantil, que, tomado pelo professor
como estratégia didatica, pode tornar-se apenas mais uma forma de facilitar o
aprendizado da crianca porque supde-se ser prazeroso. (SOMMERHALDER
E ALVES, 2011, p. 59).

Um ambiente escolar inspirado na alegria e que privilegia o prazer e a
espontaneidade certamente ird inspirar o prazer em aprender. Os jogos podem garantir
momentos significantes de aprendizagem, além de favorecer o desenvolvimento
cognitivo e social da crianga. Um ensino voltado para o ladico sera muito mais
significativo e fértil tanto para os alunos quanto para os educandos. Para Winnicott,
(1997), a escola pode fomentar o enriquecimento das experiéncias da crianca e ajuda-la
a encontrar uma relacao operante satisfatoria com a cultura.

E essencial que o professor esteja disponivel a acolher as produgdes lidicas
da crianca e reconhecer nelas sua intima ligagdio com o aprender. O
acolhimento do jogo significa o acolhimento da cultura ludica infantil, o que



remete a compartilhar com a crianca suas brincadeiras, seus jogos, as
historias de instigar a curiosidade da crianca, de seduzi-la a descobrir e
descobrir-se, a criar e criar-se, enfim, de seduzi-la a desejar conhecer, o que
implica conhecer-se (SOMMERHALDER E ALVES, 2011, p. 55).

Kishimoto (2010) infere que um dos motivos para a baixa qualidade da educacao
infantil est4 relacionado com a oposi¢do que alguns professores fazem da brincadeira
livie e da brincadeira dirigida. E necessario compreender a crianca integralmente,
valorizando sua subjetividade. O professor deve realizar a mediag@o entre o brincar e a
educacdo, para que a crianga aprenda e desenvolva, paulatinamente, suas a¢des sociais.

Kishimoto (1999) destaca que uma forma de possibilitar a articulacdo entre
0 jogo ¢ a educagdo na medida em que o professor, ao escolher trabalhar com a
atividade ludica preserve as intencionalidades da crianga, conservando condigdes
para a expressdo do jogo. A autora acredita que quando o professor propde
atividades direcionadas a dimensdo do prazer ludico, instiga a crianca a capacidade
de agdo ativa, acarretando na ampliagdo do seu desenvolvimento integral.

O brinquedo enquanto instrumento para o desenvolvimento da crianca

O brinquedo é um instrumento que deve ser compreendido como um
facilitador da brincadeira, impulsionando o processo de criatividade da crianga.
Emerique (2003) enfatiza que o brinquedo é um objeto que a crianga manipula de
maneira espontanea, estando livre de qualquer regra ou determinacdo. Desse modo,
o brinquedo déa suporte ao mundo simbolico do aluno, onde um simples cabo de
vassoura pode ser um cavalinho, uma espada, uma ponte para carrinhos etc.

“O brinquedo ¢ um objeto facilitador do desenvolvimento das atividades
ladicas, que desperta a curiosidade, exercita a inteligéncia, permite a imaginagao e
a invencdo (SANTOS, 1995, p. 5). E necessario atengdo, por parte dos
responsaveis pela crianga, pois como nas maos dela tudo vira brinquedo, objetos
como tesouras, facas ou demais itens devem ser guardados em locais seguros e
longe do alcance das criancas.

O brinquedo faz com que a crianca tenha um papel ativo durante a
brincadeira, criando e recriando maneiras de utilizar esse objeto. Mas ¢ preciso
destacar que a crian¢a pode ter também uma participagdo passiva na utilizagdo de
algum brinquedo, pois alguns brinquedos envolvidos com altas tecnologias fazem
com que as criancas ndo potencializem seu mundo imaginario. “Como exemplos
disso temos as bonecas que andam, falam e fazem xixi e os carrinhos que correm
com apenas um apertar de botdo (SOMMERHALDER E ALVES, 2011, p. 84).
Emerique (2003) enfatiza que:

Assim, um trem elétrico, por exemplo, permite que a crianga o movimente
para a frente e para trds e que o faga apitar. Sdo essas as Unicas agdes
possiveis; ela brinca por procuragdo, autoriza o trem a brincar no lugar dela
— a ndo ser que desengate os vagoes, pegue uma caixa de sapatos e faga uma
garagem para guarda-los, traga um caminhdozinho para transportar a



locomotiva, enfim, que ele tire o trem elétrico dos trilhos, ou seja, invente
formas alternativas ¢ ndo convencionais de brincar com esse brinquedo,
contrariando as regras dadas para o seu uso (EMERIQUE, 2003, p. 146).

Para Emerique (2003), muitas induastrias que fabricam brinquedos, ao
mecanizarem esses objetos, como por exemplo: carrinhos que andam usando
apenas um controle diminuem as possibilidades de utilizacdo desses brinquedos.
“O mercado expde brinquedos atraentes independente da importancia que possam
ter para a crianca e neste sentido interferem também na questdo cultural”
(SANTOS, 1995, p. 6).

Santos (1995) infere que o brinquedo artesanal ¢ utilizado pela crianca
como uma maneira de representagao da sua propria realidade concreta e da sua
cultura. A organizagdo social voltada para o consumo, a influéncia das midias no
imaginario das criancas e a produg¢do em massa de brinquedos com alto nivel de
tecnologia, faz com que os brinquedos populares e artesanais, ¢ até objetos que
podem ser utilizados como brinquedo, sejam mais desvalorizados.

O brinquedo deve ser utilizado pela escola como uma ferramenta de
desenvolvimento do aluno, onde independente de que o aluno utilize um objeto
industrializado com alto recurso tecnoldogico, um bambolé ou qualquer outro
brinquedo mais simples, cabe ao professor, como mediador do processo de ensino
e aprendizagem, propiciar ao aluno, situacdes em que ele utilize sua criatividade
dentro da ac¢ao ludica.

A organizagdo da sala de aula e a exposi¢do dos brinquedos podem ser
usados como recurso metodoloégico. Sommerhalder e Alves (2011) enfatizam que:

Nao ha uma regra tinica sobre como realizar a organizagdo e exposi¢cdo dos
brinquedos e outros materiais. A organizagdo.por cantos ou por pequenas
areas ¢ uma boa ideia, como, por exemplo, a montagem do “Canto da
Casinha”, do “Cantos dos Jogos”, do “Canto das Fantasias”, do “Canto do
Mercado” etc. Diante disso, a sala pode ser organizada da seguinte forma:
“Canto da Oficina”, com uma bancada de oficina, pia, mesa e cadeiras,
armario para guardar sucata, ferramentas e materiais para a realizagdo de
atividades artisticas; “Canto do Atendimento”, com armario para guardar o
material administrativo e balcdo e cadeiras de atendimento; “Canto dos
Jogos”, com armario ou estantes para guardar os jogos € as mesas ¢ cadeiras
para brincar; “Canto das brincadeiras”, com tapete de borracha e estante de
brinquedos”; “Canto da Estoria e da Musica”, com tapete e mesas com
cadeiras e estante para livros, revistas, CDs, DVDs; “Canto do Faz de
Conta”, com arara com fantasias, espelho, bonecas e estante para acessorios e
maquilagem. Pode ser, ainda, reservado uma estante para as criangas
guardarem os sapatos, as bolsas e as blusas antes de comecarem a brincar.
(SOMMERHALDER E ALVES, 2011, p. 83).

Aflalo (1992) enfatiza que também se pode organizar os locais da sala por
tematicas especificas, como hospital, rua, planeta, quadras de esportes, palco de
teatro etc. E necessario salientar que ao denominar areas especificas, o professor
esta contribuindo para a ampliagdo da capacidade criativa do aluno, instigando-o a
produzir novas a¢des a partir de suas proprias concepgoes.



Na contemporaneidade, muitos pais e maes estdo constantemente ocupados,
seja uma ocupac¢do domiciliar, com tarefas em casa ou uma ocupagdo profissional.
Este fato faz com que as criangas fiquem mais tempo sozinhas e iniciem desde
cedo a manipulacdo em aparelhos eletronicos, diminuindo sua interagdo com o
brinquedo e com o brincar, podendo acarretar na diminui¢do dos seus niveis de
criatividade.

Deste modo, o que deve acontecer ¢ a valorizagao do brinquedo e do brincar
como ferramentas que ampliam as capacidades fisicas, cognitivas, sociais €
afetivas dos alunos. Independentemente se o brinquedo for artesanal ou
industrializado, o professor deve intervir nas acdes do aluno, mediando todo o
processo de ensino e aprendizagem e dando a liberdade necessaria para que a
crianca manipule os objetos e brinque de acordo com suas percepgdes
(EMERIQUE, 2003).

Dentro desse aspecto, Weiss (1992) destaca que:

E ai, nesse momento, que o profissional, as vezes mal preparado, langa
mao de uma apostila, de uma féormula, ¢ todas as criancas transformam
um mesmo material num mesmo objeto como, por exemplo, um copo de
iogurte que se transforma em flor, em coelho de pascoa etc. Como
geralmente acontece nesses casos, o professor fica preocupado com a
representacdo real do objeto (o coelho tem que parecer coelho), ou
acaba interferindo na propria construgdo, preestabelecendo todas as suas
etapas. O resultado ndo poderia ser outro: objetos estereotipados, iguais
nos quais se torna dificil perceber a inven¢do da crianca (WEISS, 1992,
p. 105).

No processo de formacdo pedagodgica do professor, se deve, logo na
graduacdo, oportunizar experiéncias concretas sobre os aspectos ludicos. Nao
sendo trabalhados apenas os aspectos tedricos. E necessario colocar em pratica
tudo aquilo que se estuda, para que o futuro profissional inicie o processo de
avaliacdo e compreensdao da sua propria pratica pedagdgica. Para isso, a relagdo
entre teoria e pratica deve estar presente em todo o contexto da formagdo do
professor. “Isso significa alicer¢ar a formag¢do em uma postura pedagogica que dé
sustentaculo a toda reflexdo tedrica” (NEGRINE, 2008, p. 88).

“Essa preparacdo ndo deve ocorrer apenas em nivel teodrico, e isso nos faz
refletir sobre a formacgdo de muitos pedagogos, visto que tomamos a pedagogia
como a area especializada para a formacdo desse profissional”
(SOMMERHALDER E ALVES, 2011, p. 75).

Destarte, Emerique (2003) também corrobora com a associa¢do entre teoria
e pratica como um processo de desencadeia a formacao plena do professor, onde
ele pode sentir e refletir sobre a vivéncia ludica na escola, criando a experiéncia
necessdria para que possa intervir de maneira eficiente no campo educacional,
ampliando as possibilidades de desenvolvimentos do aluno.

No processo de intervengdo do professor, ele precisa compreender que cada
crianga tem sua cultura e suas percepgdes, € ela as expressa através do ato de



brincar, por isso, o professor ¢ a escola devem valorizar todas as produgdes dos
alunos, compreendendo-as como parte do processo de formagdo psiquica da
crianga.

CONCLUSAO

A crianga constroi sua subjetividade a partir da sua interacdo com o mundo
que a rodeia. Para Lima e Silva (2021), o corpo ¢ o principal meio de interagao
social da crianga, onde através dos gestos e da agdo do brincar, ela interpreta
codigos e simbolos. A partir da agdo ludica, a crianga desenvolve seus aspectos
psiquicos e inicia o processo de formacdo da sua personalidade, criando e
recriando agdes que verdadeiramente correspondem a seus proprios desejos, como
em uma brincadeira em que a crianga pode ter uma postura passiva ou ativa,
comandando ou se submetendo aos comandos de outras criancas. E através dessas
interagdes sociais que se molda a subjetividade de cada educando.

A escola como wuma instituicdo que influencia o processo de
desenvolvimento da crianga, deve compreender que esse aluno ¢ um ser que tem
suas proprias caracteristicas e cultura, e essas, devem ser respeitadas e valorizadas.
Nao se pode mecanizar o ensino, como diz Oliveira (2006), ndo pode haver uma
incompatibilidade entre o ensino e o brincar, ambos devem se completar, num
processo continuo de desenvolvimento.

O professor, como mediador entre o processo de ensino e aprendizagem,
deve propiciar metodologias ativas e criar um ambiente de harmonia para que as
criancas possam sentir seguranca em expressar suas manifestacdes cognitivas,
fisicas, sociais e afetivas, fomentando assim, sua subjetividade. A metodologia de
ensino ndo pode ser diretiva, ndo deve haver uma padronizacdo do ensino, pois
cada educando tem suas proprias concepgdes. Desta forma, o professor deve
sempre criar situagdes-problema, fazendo com que os alunos reflitam sobre todos
0s acontecimentos que os cercam.

Por tanto, infere-se que o jogo ¢ essencial para a vida da crianca e da sua
construgdo psiquica, € a escola, juntamente com o professor, devem respeitar todo
0 processo subjetivo da crianca, buscando ampliar suas reflexdes dentro da sua
vivéncia social. Outrossim, deve haver uma associa¢do entre o ludico e o ensino
formal, pois o jogo ¢ uma constru¢do cultural que estd instrinsecamente conectada
a vida humana, por isso, todos os aspectos ludicos devem ser valorizados.
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