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RESUMO

Este artigo analisa as experiéncias de criangas em instituigdes de educacéao infantil, destacando a
importancia do aprender brincando, na educacao infantil, o brincar € fundamental para criancas de 4
e 5 anos, pois é através dele que se desenvolvem as habilidades motoras, as sociais, as cognitivas
e as emocionais, como a criatividade, a imaginagao, a atengao e o raciocinio I6gico. As brincadeiras
sao o principal eixo promotor de aprendizado ao proporcionar experiéncias significativas que ajudam
a construir a autonomia, a identidade e a interagdo com os colegas, ao mesmo tempo em que
preparam a crianca para desafios futuros e a auxiliam na gestao de sentimentos como: o medo, a
frustracdo e a alegria. Vygotsky, por sua vez, aborda as contribuicbes do brincar, destacando a
importancia do grupo social no desenvolvimento humano e a visdo do cérebro como um sistema
moldavel. Um conceito central de sua teoria € a Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), que
representa a diferenga entre o0 que a crianga pode realizar sozinha e o que consegue com ajuda de
adultos ou pares mais experientes. Vygotsky também aponta que certos objetos como os jogos, tém
natureza motivadora, estimulando a atividade motora e a interagdo. Ao brincar, a crianga desenvolve
a linguagem, a capacidade de tomar decisdes conscientes e a habilidade de criar e seguir regras,
além de explorar situagdes imaginarias. Esse processo contribui para o desenvolvimento cognitivo,
social e emocional.
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ABSTRACT

This article analyzes the experiences of children in early childhood education institutions, highlighting
the importance of learning through play. In early childhood education, play is fundamental for 4- and
5-year-olds, as it is through play that motor, social, cognitive, and emotional skills such as creativity,
imagination, attention, and logical reasoning are developed. Play is the main driver of learning,
providing meaningful experiences that help build autonomy, identity, and interaction with peers, while
preparing children for future challenges and helping them manage feelings such as fear, frustration,
and joy. Vygotsky, in turn, addresses the contributions of play, highlighting the importance of the social
group in human development and the view of the brain as a malleable system. A central concept of
his theory is the Zone of Proximal Development (ZPD), which represents the difference between what
children can achieve on their own and what they can achieve with the help of adults or more
experienced peers. Vygotsky also points out that certain objects, such as games, are motivating in
nature, stimulating motor activity and interaction. Through play, children develop language, the ability
to make conscious decisions, and the ability to create and follow rules, in addition to exploring
imaginary situations. This process contributes to cognitive, social, and emotional development.

Keywords: Children; Development; School and Experiences

INTRODUCAO

A educacéo infantil € um periodo crucial para o desenvolvimento das habilidades cognitivas, sociais
e emocionais das criangas ao mesmo tempo em que envolve a interagao entre educadores, criangas
e 0 ambiente, promovendo o enriquecimento dessa experiéncia. Freud divide o desenvolvimento
infantil nas seguintes fases psicossexuais (FADIMAN; FRAGER, 2008): fase oral (0 a 2 anos), fase
anal (2 a 4 anos), fase falica (3 a 5 anos), fase de laténcia (5 a 12 anos) e fase genital (a partir dos
12 anos). No que concerne a fase da segunda infancia, compreendida entre os 3 e 6 anos, as fases
do desenvolvimento psicodinamico de Freud relacionadas sdo a fase falica e a de laténcia. Essas
duas fases sdo caracterizadas por intensas relagdes interpessoais, seja com os pais, seja com outras
criangas e adultos.

Diversas pesquisas apontam para o desenvolvimento integral da crianga através do brincar como no
desenvolvimento cognitivo e linguistico, por exemplo: Podemos perceber que ao nomear objetos e
narrar suas agodes, a crianga amplia seu vocabulario e seu conhecimento sobre a linguagem. O
mesmo acontece no desenvolvimento social e emocional, pois € através das brincadeiras que as
criangas aprendem a cooperar, a compartilhar, a negociar e a respeitar regras e limites,
desenvolvendo assim habilidades sociais essenciais para a convivéncia e a formagao de vinculos.
Desse modo, entendemos entéo, que o brincar estimula a imaginagéo, a memoaria e a capacidade de
resolver problemas. . E no desenvolvimento motor que as atividades como correr, pular e manipular
objetos desenvolvem a coordenagao motora e a consciéncia corporal.

Aqui entra o papel da instituicao de ensino como espago intencional e seguro: A escola deve oferecer
um ambiente planejado, seguro e estimulante, com materiais variados e intencionalidade pedagdgica
para que o brincar seja uma ferramenta de aprendizagem.

Propostas diversificadas: E importante que a escola ofereca uma variedade de jogos e brincadeiras
que estimulem diferentes areas do conhecimento, desde o faz de conta até atividades mais
estruturadas, como desenho, musica e dancga sendo indispensavel a Intervencéo do educador, assim,
a professora atua como mediadora, enriquecendo a brincadeira com sua presenca, propondo
desafios e ajudando a crianca a refletir sobre suas experiéncias, sempre respeitando o ritmo e a
liberdade da crianca. O brincar com - e na — natureza contribui para o desenvolvimento integral da
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crianca, desenvolvendo a autoconfianga, a capacidade de escolha, de tomar decisdes e de resolver
problemas, assim como também a iniciativa e a criatividade, além de outros beneficios como empatia,
encantamento, sensibilidade e senso de pertencimento (BARROS, 2018, p. 17).

DESENVOLVIMENTO

Brincar € inerente a infancia, é a linguagem da crianga por exceléncia, por meio da qual ela conhece
a si mesma e ao mundo, expressando-se e comunicando-se. O brincar € movimento e quietude, é
som e siléncio, é relacionar-se e interiorizar-se. Quando se observa esse brincar inserido na natureza,
€ possivel perceber a ampliacdo dessa poténcia, dessa experiéncia vivida pelas criangas. Correr,
rolar na areia, na grama ou na terra, subir em arvores, pisar numa poga, encantar-se com um
tatuzinho-bola, transformar um galho em espada ou bastao, fazer uma coroa de flores, empilhar ou
sequenciar pedrinhas, enfim, brincar com e na natureza € uma experiéncia potente e formadora de
uma infancia plena. Como cita Lais Fleury, coordenadora do programa Crianga e Natureza: “Na
natureza, a crianga brinca através da inteligéncia de seu corpo e esta potente. Ao mesmo tempo, a
natureza é ninho e refugio para momentos de solicitude e introspecgao” (BARROS, 2018, p. 12)

Em um mundo cada vez mais urbanizado, tecnoldgico e com demandas de trabalho excessivas dos
adultos, as escolas e espacgos educativos passam a ter, cada vez mais, um papel fundamental em
relagdo a essas necessarias e urgentes experiéncias de grande parte das criangas brasileiras.
Segundo a arquiteta Mayumi Souza Lima:

[...] a escola é o unico espaco que as cidades oferecem universalmente como

possibilidade de reconquista dos espagos publicos e populares — dominio das atividades
ludicas — que as criangas e jovens perderam na cidade capitalista e industrial (LIMA,
1989, p.102).

Com certeza, as dificuldades s&do muitas para implementar um programa que abarque acdes
educativas e até estruturais na dimensao arquitetdnica das escolas, porém existem ja inumeras
experiéncias exitosas em varias partes do Brasil que devem ser mais conhecidas como fonte de
inspiracdo para professores, coordenadores, diretores e, principalmente, para os poderes
governamentais.

No periodo pré-simbdlico conceitual, de 2 a 4 anos, o simbolismo é o principal elemento. Afinal, ocorre
a transformacdo da capacidade representativa. O individuo toma consciéncia de si mesmo, das
relagdes com os demais e da realidade. Nesse periodo, ha uma reconstrugcéo dos processos de agéo
e é por meio dos jogos e brincadeiras que a crianga aprende a estabelecer relagdes com os demais
e pode compreender a realidade.

No periodo intuitivo pré-operatério, de 4 a 6 anos, a brincadeira ganha riqueza pela necessidade de
variar a tematica das participagdes. Acentuam-se também a valorizagdo do simbolismo e a
participagcdo da crianga na atividade. Ou seja, nessa fase, a crianga consegue lidar melhor com a
realidade, além de conseguir comunicar, organizar e compreender, por conta do desenvolvimento da
sua capacidade cognitiva.

Como podemos notar, os jogos, brinquedos e brincadeiras, em todos os aspectos, contribuem para
a formacgao da crianga em um ambiente educacional que pretende torna-la fisica e emocionalmente
madura o suficiente para ser autbnoma em suas decisdes e sentimentos na fase adulta.

Quanto aos Parametros Curriculares Nacionais: Tome-se como exemplo um jogo de amarelinha.
Quando uma crianga depara pela primeira vez com esse jogo, em principio ja dispde de alguns
esquemas motores solicitados, ou seja, saltar e aterrissar sobre um ou dois pés e equilibrar-se sobre
um dos pés sao conhecimentos prévios e sua execugdo ja ocorre de forma mais ou menos
automatica. No entanto, a coordenacido desses movimentos nas circunstancias espaciais propostas
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pela amarelinha constitui um problema a ser resolvido, e esse problema solicita toda a atencao da
crianga durante as execucgdes iniciais. Com a
pratica atenta, e a medida que as execugdes ocorrerem de forma cada vez mais satisfatéria e
eficiente, a crianga sera capaz de realiza-las de forma cada vez mais automatica. Nesse momento,
uma proposta de jogar amarelinha em duplas, com as casas mais distantes umas das outras, ou até
de olhos vendados, constitui um problema a ser resolvido que “chama a ateng¢ao” do aluno para a
reorganizacao de gestos que ja estavam sendo realizados de forma automatica (BRASIL, 1997, p.
28).

O cabo de guerra é um jogo tradicional indigena que ensina a crianga a trabalhar o seu
desenvolvimento social. Para vencer esse jogo, é necessario criar uma estratégia em equipe. Assim,
além de se desenvolver corporalmente, a crianga tem a oportunidade de vivenciar uma situagéo em
que a forca é aplicada em um contexto completamente diferente do seu. A confianca é desenvolvida
por conta do espirito de lideranca. Além disso, € necessario trabalhar o equilibrio. Podemos notar no
cabo de guerra, assim como em muitos outros jogos, a crianga é brindada por aspectos da cultura
corporal e seus beneficios

O jogo tradicional infantil € considerado como parte da cultura popular, guarda a produgao espiritual
de um povo em determinado periodo histérico e, por ser um elemento folclérico, assume
caracteristicas anbnimas, tradicionalidade, transmissdo oral, conservagdo, mudanga e
universalidade. Ninguém sabe a génese desses jogos; seus criadores sdo andénimos e eram atitudes
abandonadas por adultos, por fragmentos de romances, poesias, mitos e rituais religiosos.

Os costumes portugueses, dentre eles seus jogos e brincadeiras, ja traziam a influéncia dos costumes
dos povos asiaticos, originados da presenga portuguesa nessas terras. Grande parte dos jogos
tradicionais mais conhecidos do mundo, como o jogo de saquinhos (ossinhos), amarelinha, bolinha
de gude, jogo de botéo, pido, pipa e outros, chegou ao Brasil por intervencdo dos primeiros
portugueses. Além da portuguesa, ha outras etnias na consolidagao dos jogos tradicionais brasileiros:
a negra e a indigena.

A brincadeira foi introduzida no cotidiano da crianga inibidamente, despertando suas capacidades
préprias diante de impulsos e estimulos. Nas suas muitas definigdes, o ludico quer dizer divertimento,
passatempo, distracdo, movimento satisfatério e espontaneo.

O lddico passou a ser reconhecido como trago essencial de psicofisiologia do comportamento
humano, de modo que a definicdo deixou de ser o simples sindnimo de jogo, e suas implicacdes das
necessidades ludicas extrapolaram as demarcagdes do brincar espontaneo. Sendo assim, a palavra
jogo é relacionada as atividades individuais da crianga, como o canto, a dancga e o teatro.

Com os jogos e as brincadeiras, adultos e criancas tém objetivos em comum de unir lagos de amizade.
Escoteiros confirmam que os jogos sao muito antigos e que talvez os adolescentes da era paleolitica
brincassem guiados pelo instinto.

Na area da educagdo e do desenvolvimento infantil, alguns autores se destacam por seu
aprofundamento na interrelagcdo entre a crianca e o brincar. Desses, destacamos Piaget, Vygotsky,
Henry Wallon, e o socidlogo Caillois, que podem, além de inspirar, fundamentar nossas atividades
brincantes.

As contribuigdes de Piaget a educacao, partem da elaboracdo da sua teoria da epistemologia
genética, que descreve o processo de aprendizagem como construido pela interacdo do sujeito com
o mundo e mediado por materiais, tempos e espacos. Ele propde quatro estagios de desenvolvimento
cognitivo: sensorio-motor (até 2 anos), pré-operacional (2 a 7 anos), operag¢des concretas (7 a 11/12
anos) e operagdes formais (a partir dos 12 anos).

Conceitos centrais da teoria incluem os esquemas mentais, assimilacdo, acomodacao e equilibracao,
que explicam como a crianga transforma e aprimora suas estruturas cognitivas adaptando-se ao
ambiente.

540



I  Rcvista Territdrios Novembro 2025
Piaget também classifica os jogos em jogos de exercicio (relacionados ao movimento fisico),
simbolicos (expresséo afetiva e imaginagdo criadora) e de regras (envolvendo relagdes sociais e
negociagao). Esses jogos acompanham o desenvolvimento e refletem a maturidade cognitiva e social
da crianga.

Henry Wallon destaca a relevancia do jogo, brinquedo e brincadeira no desenvolvimento infantil,
considerando o corpo como o primeiro brinquedo da crianga e seu crescimento como uma integragao
das capacidades cognitivas, motoras e afetivas. Ele define cinco fases do desenvolvimento:
impulsivo-emocional (até 1 ano, com predominancia das relagdes afetivas); sensorio-motor e projetivo
(1 a 3 anos, envolvendo autonomia e exploragéo); personalismo (3 a 6 anos, com reconhecimento de
si no grupo); categorial (6 a 11 anos, ampliagcao do intelecto); e puberdade/adolescéncia (a partir de
11 anos, com foco nas interagdes sociais).

Wallon também categoriza os jogos em funcionais (movimentos simples), de ficgdo (imitagdo do
cotidiano), de aquisigao (esforco para compreender gestos e sons) e de fabricacdo (criagdo e
transformacao de objetos). Ele destaca o papel dos cuidadores em facilitar experiéncias para as
criancas, sem interferir diretamente, mas incentivando e acolhendo afetivamente.

Caillois, em sua obra Os jogos e 0os homens, explora a relagao entre os jogos e o funcionamento da
sociedade. Ele menciona como alguns brinquedos, como a pipa, ja tiveram usos praticos e
importantes no passado, como medir distancias ou transmitir mensagens na China. O autor define o
jogo como uma atividade livre, limitada por tempo e espacgo, incerta, improdutiva, regida por regras e
ficticia. Ele classifica os jogos em quatro tipos principais: agbn (competi¢do), alea (acaso), mimicry
(simulagéo) e ilinx (vertigem). Além disso, propde os conceitos de paidia (jogos espontaneos e
criativos) e ludus (jogos estruturados e disciplinados), que se combinam com os tipos principais,
representando diferentes graus de envolvimento dos participantes.

Compete aos educadores refletir sobre como aplicar os conhecimentos dos pesquisadores para
praticas educacionais que contribuam para o desenvolvimento integral das criancas. Fantin (2012)
enfatiza a importancia de conectar os conteudos ao cotidiano das criancas, especialmente na
educacao infantil e séries iniciais. As caracteristicas das criancas em diferentes faixas etarias servem
como base para selecionar jogos e brincadeiras que auxiliem no raciocinio geografico.

Para bebés com menos de um ano, recomenda-se organizar espagos seguros, com objetos que
estimulem os sentidos e sejam apropriados para manipulagao e facil higienizagéo, conforme Crepaldi
(2018). No estagio de Personalismo de Wallon, as brincadeiras podem integrar jogos de movimento
(agbn) e simulacao (mimicry), como o0 pega-pega, contribuindo para a nogcao de espaco, diregao e
deslocamento.

O planejamento deve considerar brinquedos e jogos alinhados aos objetivos pedagdgicos,
oferecendo liberdade de escolha as criangas, acolhendo suas sugestdes de jogos e brincadeiras ou
reorganizacao de regras que podem enriquecer as praticas educacionais.

Kishimoto (2005) identifica modalidades de jogos presentes na educagédo que podem enriquecer o
aprendizado infantil:

O Jogo tradicional: transmitido oralmente e ligado ao folclore, reforga a identidade cultural e histérica,
incorporando valores ancestrais. Um exemplo pode ser o jogo “Guerreiros Nagd”, que é cantado com
0 mesmo ritmo da cancédo dos escravos de Jo, porém com alteracdo na letra, em que se exalta a
forga do povo Nagb, em vez da submissao do escravo.

O Jogo de faz de conta: Estimula a representacdo, comunicacéo, vocabulario e raciocinio, permitindo
as criancas realizarem atividades intencionais e explorarem relagdes espaciais e sociais.

O Jogo de construgéo: envolve a manipulagao de pegas para criar elementos do mundo, como relevos
e paisagens, ajudando no desenvolvimento de habilidades praticas e cognitivas.

Os Jogos de regras: Segundo Piaget, promovem consciéncia de pertencimento social, respeito e
criacao de regras, essenciais para a vida em grupo.
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O Jogo cooperativo: Baseia-se na colaboragéo, como no jogo de peteca, onde o objetivo é cooperar
com o parceiro, € ndo competir.
Essas modalidades oferecem ferramentas educativas e culturais que facilitam o desenvolvimento
integral das criangas, e que facilmente podem ser utilizadas para potencializar o raciocinio geografico.
A BNCC, homologada em 20 de dezembro de 2017, é norteada por principios éticos e politicos
tracados pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacao Basica. Somada aos propésitos que
direcionam a educacgao brasileira para a formagao humana integral e para a construcédo de uma
sociedade, € baseada na democracia, direcionando o desenvolvimento de habilidades e os
conhecimentos dos estudantes durante a escolaridade basica (BRASIL, 2018).
A BNCC deve nortear os curriculos dos sistemas e das redes de ensino das unidades federativas,
bem como as propostas pedagdgicas de todas as escolas
publicas e privadas de educacao infantil, ensino fundamental e ensino médio em territério nacional
(BRASIL, 2018).
Quando a escola utiliza a BNCC, significa que as decisdes pedagogicas estarao orientadas para o
desenvolvimento de competéncias, por meio da: [...] indicagéo clara do que os alunos devem “saber”
(considerando a constituicdo de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores) e, sobretudo, do que
devem
“saber fazer” (considerando a mobilizagdo desses conhecimentos, habilidades,
atitudes e valores para resolver de, como acontece mandas complexas da vida cotidiana, do pleno
exercicio da cidadania e do mundo do trabalho) (BRASIL, 2018, p. 13).
Essa explicagéo elucida a relagdo da BNCC com as pedagogias do século XXI, em unissono com a
ideia de que as criangas devem estar em movimento, colocando em pratica os seus conhecimentos
para resolver situagdes diversas. Isso vai ao encontro do que afirma Carbonell (2016), segundo o
qual a informagao se torna conhecimento quando o professor a contextualiza para o aluno, de modo
que este estabelega conexdes entre o seu aprendizado e a aplicagao deste em situagdes distintas na
pedagogia do conhecimento integrado.
Segundo Davis e Oliveira (1990), a concepgao interacionista de desenvolvimento se apoia na ideia
do processo de aprendizagem e na interagdo entre organismo e meio. Assim, a aquisi¢gao de
conhecimento é considerada um processo construido pelo individuo durante toda a sua vida, nao
estando pronto ao nascer nem sendo adquirido passivamente gragas a presséo do meio.
O interacionismo transforma todos os espagos em ambientes de aprendizagem, ensinando o
individuo a pensar. Esse intercambio entre o individuo e o0 meio, a sua interagdo com o espago onde
vive e com os ambientes de aprendizagem que frequenta, é abordado por Vygotsky (2007) quando
este apresenta a sua premissa de que o ser humano se constitui por meio das suas interagdes sociais.
Logo, segundo o psicologo russo, ele é transformado pelo meio, e isso ocorre de forma
contextualizada, mediada e relacionada as atividades do dia a dia. ao professor, ndo basta
simplesmente repassar o contetido. E preciso buscar alternativas para transforma-lo em
aprendizagem significativa, gerando conhecimento. E preciso colocar a crianca para agir,
relacionando a sua experiéncia extraclasse com o conteudo proposto, explicando claramente os
objetivos e mediando o0 processo de ensino e aprendizagem para que ela construa o seu
conhecimento de forma colaborativa.

CONSIDERAGOES FINAIS

A crianca tem uma tendéncia a automacéao dos gestos motores e de suas capacidades fisicas. Correr,
saltar, quicar, pular e andar sao atividades que aos
poucos vao se especializando e se automatizando. No entanto, quando o jogo traz
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desafios a esses gestos automatizados, o interesse pela superagdo do desafio é despertado. E
justamente a diferenga na amplitude do acervo motor que os jogos tradicionais proporcionam que
promove essa curiosidade.

Jogos que trazem novidades dao a crianga vontade de saber como a tarefa pode ser executada. O
seu cérebro € instigado cognitivamente e no aspecto motor. Assim, a crianga é estimulada a elaborar
estratégias para aplicar sua forca muscular de outra forma, utilizando gestos diferentes dos
automatizados, raciocinando de maneira a obter éxito na tarefa.

Todos os jogos, as brincadeiras e os brinquedos citados aqui contribuiram para a construgao da
cultura ludica infantil brasileira, destacando-se a contribuicdo indigena e as atividades ludicas que
imitam elementos da natureza, principalmente animais.

Os beneficios das brincadeiras sao tantos que, até hoje, nenhum cientista conseguiu comprovar o
deslumbramento que elas exercitam nas pessoas. A brincadeira € indicada como uma atividade
arquétipo (modelo ideal e inteligivel, do qual se copiou toda a coisa sensivel), em que as criangas
inventam as proprias brincadeiras, sendo de competigdo, jogos corporais, gestos espontaneos e
acdes que levam a imaginar e combinar os gestos do faz de conta.

Atividades ludicas, planejadas com a participagao das criangas e suas familias, devem fazer parte do
processo educativo, tanto na educacgao infantil quanto nas séries iniciais, incluindo metodologias
criativas como jogos e brincadeiras. Os jogos, brinquedos e brincadeiras sao ferramentas
imprescindiveis para despertar o interesse nas manifestagdes culturais que o Brasil possui, tao ricas,
diversas e expressivas. Eles s&o referenciais que precisam participar da formagao de qualquer
individuo, mostrando que a multiculturalidade € um caminho a ser trilhado.

No despertar da criatividade e da autonomia: O brincar livre e a interagdo com diferentes materiais
permitem que a crianga experimente, crie e se torne mais independente nas suas a¢des e tomadas
de decisdo. Nas brincadeiras tradicionais os elementos culturais transmitidos ao longo das geragdes,
nos jogos de regras a sensacao de pertencimento a um grupo social, no jogo simbdlico ou faz de
conta a representacao de situagdes cotidianas, e nos jogos de construgcédo a possibilidade de ilustrar
alguns dos conceitos da geografia fisica.

Hoje, ha uma multiplicidade de materiais curriculares que podem ser utilizados nas praticas
educativas. Entre outros, destacam-se o livro didatico, o quadro, o projetor multimidia, as sementes,
as especiarias e os diferentes equipamentos para realizar experimentacdes, filmes, podcasts,
recursos de realidade virtual e aumentada, jogos, simuladores, material concreto, lupas, material
desestruturado e materiais reciclaveis. Ou seja, ha uma infinidade de recursos. Porém,
independentemente do recurso utilizado, o professor deve se colocar como facilitador, incentivador e
motivador da aprendizagem, colaborando ativamente para que o aluno atinja os objetivos de
aprendizagem (MORAN; MASETTO; BEHRENS, 2000).
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