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Carrinho de rolima.

Os olhos do menino faiscam,
chispam,

cospem fogo

de alegria,

enquanto o carrinho,

uma tabua de madeira
com rodas de rolima.
escorrega pelas calgadas,
pelas ladeiras,

sem eira nem beira

pelo azul do dia.
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Resumo

O presente artigo tem por finalidade contemplar, sucintamente, aspectos
significativos da ludicidade para a educagao infantii e da importancia do
brinquedo, da brincadeira e do jogo na construgdo da personalidade, da
autoestima e da criatividade da crianca e de seu desenvolvimento emocional,
afetivo, social, cognitivo e motor integral, axiomaticamente sustentado no
processo de ensino e aprendizagem na escola.
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Abstract:

The purpose of this article is to briefly contemplate significant aspects of
playfulness for early childhood education and the importance of toys, games
and play in the construction of the child's personality, self-esteem and creativity
and his emotional, affective, social development , cognitive and integral motor,
axiomatically supported in the teaching and learning process at school.
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1. Introdugao

O jogo é um fendbmeno universal, presente em todas as épocas e civilizagoes.
A permanéncia do ludico em todo o percurso historico e civilizacional, no
mundo das criancgas, dos jovens e dos adultos, € um bom indicador da sua
importancia (MOURA, 2020). Um dos sentidos do jogo € saciar e preencher
nosso desejo interno de sempre continuar brincando, enfrentando desafios e
principalmente com desejo maior de vencer, atitude explicita durante a vida. O
historiador e linguista holandes Johan Huizinga (1872-1945), ja afirmava, desde
1938, que todas as atividades humanas, incluindo a filosofia, a guerra, a arte,
as leis e a linguagem, podem ser vistas como resultado de um jogo, porque,
para ele, a ideia de jogo é central para a civilizagdo. Segundo (HUIZINGA,
2001) o jogo é definido como uma atividade ou ocupacéao voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e espago, segundo regras
livremente consentidas, mas absolutamente obrigatérias, dotado de um fim em
si mesmo, acompanhado de um sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida quotidiana. Para Schiller e Herbert
Spencer a teoria do jogo, tanto a animal quanto a humana, era o resultado de
uma descarga de “energia excedente”. Para o filésofo e poeta alemao Schiller o
jogo “era gasto disparatado de energia exuberante”, pois ele acreditava que
isso tudo poderia ser observado nas agdes de passaros, animais e insetos e
também nos jogos de imitacdo do homem (SCHILLER, 1875 apud COURTNEY,
2006, p. 20). Segundo Schiller o animal tem mais energia do que o0 necessario
para realizar suas atividades e a energia excedente ele gasta com jogos e
brincadeiras. O autor afirma que as criangas e animais de pequeno porte nao
se preocupam com autopreservagao, pois sdo protegidos pelos pais e por isso
usam toda sua energia excedente em jogos. Huizinga destaca a fungao
significativa do jogo, demonstrando que esse ndo é apenas um fenémeno
fisioldgico nem um reflexo psicologico, pelo contrario, ele traz consigo os
elementos que transcendem as necessidades imediatas e que transferem
significado para a acdo. Assim, a expressao de prazer, angustia, dor,
desespero, alegria, ou seja, esse misto de sensagdes e emogdes estampada
no rosto do jogador e em suas agdes nado podera jamais ser explicado apenas
através da biologia, por isso devemos sempre compreender o jogo como algo
que pode até mesmo ser conceituado, entendido ou explicado, mas que sem
duvida exerce sua fungéo cultural em todas as sociedades. Para que um jogo
realmente possa se caracterizar como tal, existem particularidades que devem
sem duvida serem explicitadas, todas essas caracteristicas baseadas em
Huizinga e em sua obra devem ser sempre destacadas de acordo com a ordem
em que sao apresentadas: primeiro o jogador precisa querer jogar, ou seja,
deve haver no participante do jogo uma voluntariedade. O segundo aspecto € o
tempo, pois o jogo deve ser compreendido como uma atividade temporaria com
inicio, meio e fim. O jogo nao faz parte da nossa vida “real-comum” e, por isso,
deve ser entendido como um momento de evasdo e fuga temporaria da
realidade. O jogo representa uma ruptura ou uma suspensdo momentanea da
rotina e da seriedade do cotidiano e da realidade do jogador através do jogo.
Para Huizinga, a seriedade € o oposto do jogo, pois o significado de seriedade
€ definido pela negacao do jogo, ou melhor, € a auséncia da brincadeira e sua
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relacdo direta com a espontaneidade e liberdade do jogo pelo simples prazer
de jogar (HUIZINGA, 2001). O jogo antropologicamente é parte integrante da
cultura de todas as sociedades existentes e das que o tempo sucumbiu,
nasceu da espontaneidade Iudica das civilizagbes de todos os povos
conhecidos que jogavam por prazer sem interferéncia ou mediagao entre “jogo
e jogador” em uma relagdo de dualidade e harmonia inseparavel em que um
depende da existéncia do outro. O fenbmeno “jogo” deve ser compreendido na
perspectiva sistémica e complexa, em que seu ambiente (contexto) decidira o
que € ou nao jogo, evidenciando a predominancia da subjetividade em
detrimento da objetividade, caracterizando estado de jogo, sendo esta a
condigdo em que o jogador se encontra ao ser envolvido e se envolver com o
jogo (SCAGLIA, 2005; 2011 apud SCAGLIA, 2013). O jogo se apresenta ao
jogador como a possibilidade dele (jogador) poder ter varios tipos de
experiéncias sem que corra riscos reais, onde € possivel que ele brinque e
desenvolva suas atividades cognitivas em um universo ludico, em que nao
existe a forca e o peso da realidade, o jogador pode se sentir temporariamente,
afastado da realidade em que vive e “viver” de modo seguro em outro mundo
que |he da prazer. Essa pratica de imersao do jogador “de estar no jogo” é o
que caracteriza o jogo. O jogo € um fendbmeno polissémico, sendo objeto de
estudo e investigagcao em diferentes areas do conhecimento humano, trazendo
contribuigdes significativas, tanto sobre uma compreensdo ampla no &mbito da
transdisciplinaridade do fendmeno, como no plano das fronteiras disciplinares
(SCAGLIA, 2003 e REVERDITO, 2011 apud SCAGLIA, 2013).

2. Desenvolvimento

O jogo, o brinquedo e a brincadeira sao atividades consideradas fundamentais
no desenvolvimento da crianga como ferramenta de apoio no processo de
ensino e aprendizagem educacional, permitindo que a crianga possa construir,
experimentar, aprender e demonstrar toda sua criatividade. Durante as
brincadeiras, a crianga se constroi, experimenta, pensa, aprende a dominar a
angustia, a conhecer o préprio corpo, a compor sua personalidade e € nessa
hora que ela exprime toda sua criatividade (NICOLETTI e FILHO, 2004). A
ludicidade € uma necessidade do ser humano em qualquer faixa de idade e
nao pode ser vista apenas como uma simples diversdo. O desenvolvimento dos
aspectos ludicos facilitam sobremaneira a aprendizagem e o desenvolvimento
biopsico-social, colaborando para uma boa saude fisica e mental, facilitando
assim os processos de socializagdo, comunicacao, expressio e construgao do
conhecimento (SANTOS, 1999). O jogo € sem duvida um quebra-cabeca... ndo
€ como se pensava, simplesmente um método para avaliar tensées ou conflitos
competitivos. Também ndo é apenas uma atividade que “prepara” a crianga
para o mundo, mas uma atividade real para aquele que brinca.
Verdadeiramente, brincamos, sem precisarmos, em absoluto, saber o que o
jogo ou a brincadeira significa (BECKEMKAMP e MORAES, 2013). Por meio da
ludicidade a crianga se relaciona com o outro e aprende a ganhar e perder, a
aceitar as frustragdes e expressar suas emocgdes. Qualquer atividade que
cause uma experiéncia positiva, divertida e prazerosa vivenciada e que nos da
prazer em executa-la pode-se chamar de ludica, sendo capazes de contribuir
para o convivio social na escola e na sociedade (SANTOS, 1999). O ato de
brincar faz parte do esforgo infantil para compreender o mundo e sua realidade.
A menina que cuida de sua boneca, imita a mae; as criangcas que brincam de



trabalhar com os pais, estdo, na verdade, tentando entendé-los, em principio
como pessoas, mas também por suas ocupagdes, identificando seus atos e se
relacionando ao ambiente em que vivem (GARCIA e MARQUES, 2001). O jogo
€ a atividade primordial da infancia e ao mesmo tempo espontanea, prazerosa
e criativa, elaboradora de situagdes do ambiente real. E uma linguagem infantil
e uma das principais formas de relagdo da crianga consigo mesma, com seus
pares e objetos do mundo que a rodeia (MARIOTTI, 2004). Segundo (MURCIA,
2005), o jogo € um meio de expressao e comunicagao de primeira ordem, de
desenvolvimento motor, cognitivo, afetivo e socializador por exceléncia. E
basico para o desenvolvimento da personalidade da crianca em todas as suas
facetas. Pode ter fim em si mesmo, bem como ser meio para a aquisicdo de
aprendizagens. Pode acontecer de forma espontanea e voluntaria ou
organizada, sempre respeitando o principio motivacional. As escolas
necessitam cultivar a espontaneidade, o dialogo, a liberdade e a convivéncia
em grupo, as criangas geralmente ndo brincam sozinhas, sendo inequivoco
afirmar que o jogo proporciona as oportunidades necessarias para que ela
possa pensar, falar, se expressar e combinar momentos de brincadeiras livres e
atividades orientadas pela escola (KISHIMOTO, 1998). Os jogos fazem parte
do ato de educar, num compromisso consciente, intencional e modificador da
sociedade; educar ludicamente ndo é jogar licbes empacotadas para o
educando consumir passivamente; antes disso € um ato consciente e
planejado, é tornar o individuo consciente, engajado e feliz no mundo (PIAGET
apud WAJSKOP, 1995). O jogo, para as criangas, tém uma importancia muito
grande, pois € através dele que podem aprender sobre diversos aspectos
considerados importantes para o desenvolvimento humano. De acordo com
(KISHIMOTO, 1998) o jogo, o brinquedo e as brincadeiras acabam sendo
termos que se misturam e por alguns momentos se confundem, porque o jogo
possui uma pluralidade de sentidos. “O jogo € uma atividade que contribui para
o desenvolvimento da criatividade da crianga tanto na criagdo como na
execucgao. Os jogos sado importantes, pois envolvem regras como ocupagao do
espago e percepgdao do lugar.” Ainda segundo (KISHIMOTO, 1998) o
‘brinquedo sera entendido sempre como objeto, suporte da brincadeira,
brincadeira com a descricdo de uma conduta estruturada, com regras e jogos
infantis para designar tanto o objeto e as regras do jogo da crianga”. Ressalta
ainda que o brinquedo é outro termo indispensavel para compreender este
campo. Diferente do jogo, o brinquedo supde uma relagao intima com a crianca
e nao havendo determinagdo quanto ao uso, ou seja, a auséncia de um
sistema de regra que organiza sua utilizagao.
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Os jogos, os brinquedos e as brincadeiras sao utilizados principalmente pela
educacdo infantil e nos ultimos anos a concepgédo de jogo, brinquedo e
brincadeira sofreram varias mudangas, no passado as brincadeiras eram mais
voltadas para socializagdo e com o objetivo de estreitar os lagos coletivos.
Como afirma (CHAVES, 2014), “observa-se que cada vez mais o contato das
criangas com jogos, brincadeiras e brinquedos tradicionais vem perdendo
espago para equipamentos de alta tecnologia, tais como: videogames,
computadores, tablets, televisores e brinquedos eletrénicos”.

Para Vital Didonet, especialista em Educacdo Infantil e politicas publicas: "E
uma verdade que o brinquedo é apenas o suporte do jogo, do brincar, e que é
possivel brincar com a imaginagdo. Mas € verdade, também, que sem
brinquedo € muito mais dificil realizar a atividade ludica, porque € ele que
permite simular situagdes (...). Se a crianga gosta de brincar, gosta também de
brinquedo. Porque as duas coisas estdo intrinsecamente ligadas". Didonet
afirma ainda que é necessario passar as informagdes e conhecimentos sobre a
importancia do brinquedo para a crianga e o significado para o seu
desenvolvimento afetivo, social, cognitivo e fisico. Durante a pré-escola ou em
idade escolar, as habilidades conceituais da crianca s&o ampliadas pelas
brincadeiras, pelo brinquedo e pelo jogo, e, portanto, do uso da imaginagao.
Segundo ele, ao brincar, a crianga esta sempre acima da propria faixa de
idade, acima de seu comportamento diario, maior do que sua realidade. Assim
sendo, quando a crianga imita os mais velhos em suas atividades culturalmente
e/ou socialmente padronizadas, ela gera oportunidades para seu proprio
desenvolvimento intelectual (VYGOTSKY, 1991). Sendo assim o jogo ludico é
uma atividade que tem valor educacional intrinseco. Para (LEIF, 1978), o "jogar
educa, assim como viver educa: sempre sobra alguma coisa". O brincar nao
visa somente a busca do prazer, ele esta ligado também aos aspectos do
desenvolvimento fisico e da atividade simbdlica. O aspecto fisico abrange as
habilidades motoras e sensoriais que a crianga necessita desenvolver para
sobreviver e adaptar-se, enquanto o desenvolvimento das habilidades
linguisticas, cognitivas e sociais pode ser observado pelo brincar simbolico.
Pelo faz-de-conta, as criangas testam e experimentam os diferentes papéis
existentes na sociedade e, com isso, desenvolvem suas habilidades. Com o
avancar da idade o faz-de-conta declina e comegam a aparecer brincadeiras
que imitam cada vez mais o real com a introducdo dos jogos com regras
(CORDAZZO e VIEIRA, 2008). Segundo (FREIRE, 2007), as habilidades
motoras precisam ser desenvolvidas, porém devem estar claras quais serao
suas consequéncias do ponto de vista cognitivo, social e afetivo. Sem se tornar
apenas auxiliar de atividades interdisciplinares, a educacao fisica escolar
precisa garantir que as acodes fisicas e as nogdes légico-matematicas que a
crianga usara nas atividades escolares e também fora da escola possam se
estruturar adequadamente. As brincadeiras, os brinquedos e 0s jogos na
educacao fisica escolar ndo sao as unicas solugdes para os problemas
pedagdgicos, mas diante das caracteristicas da crianga na primeira infancia,
nao ha por que nao valoriza-las. Se o contexto for significativo para a crianga,
0s jogos, as brincadeiras e os brinquedos como qualquer outro recurso
pedagogico, tem consequéncias importantes em seu desenvolvimento.



Disponivel em
<https://www.biblioguarulhos.com.br/2018/09/projeto-poesia-as-2asfeiras_24.html>
Acesso em 14/04/2021

3. Conclusoes

Existem jogos, brincadeiras e brinquedos que hoje conhecemos por passarem
de geragdes em geracdes. Possuem varias origens e ao longo dos tempos
participaram de varias etapas do desenvolvimento cultural do nosso pais. Hoje,
essas brincadeiras, brinquedos e jogos fazem parte da cultura do nosso povo e
sdo integrantes do folclore brasileiro em todas as regides do Brasil, marcando
assim os diversos periodos por aqui vividos de todos aqueles que quando
crianga e/ou adolescente brincaram e jogaram nos campos, nas cidades, nas
ruas e nas escolas ao longo dos tempos em todos os espacgos disponiveis nos
mais distantes lugares, construindo seu universo e trazendo para sua realidade
um mundo imaginario para a exteriorizagdo de seu potencial criativo em
beneficio da construgdo de sua personalidade e de sua integracéo social e
afetiva para um mundo melhor de se viver.
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