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RESUMO

Este artigo tem como objetivo discutir as contribuicbes que o brinquedo pode
oferecer a aprendizagem e ao desenvolvimento infantil. Para tanto foi feita uma
pesquisa bibliografica sobre as defini¢cdes, os tipos e como podem ser trabalhados
os brinquedos na educacdo. O brinquedo € um recurso que pode estimular o
desenvolvimento infantil e proporcionar meios facilitadores para a aprendizagem
escolar. Utilizar o brinquedo como recurso escolar € aproveitar uma motivagao
propria da crianca tornando a aprendizagem mais atraente. Entretanto, o meio
escolar encontra dificuldades como falta de espacos estruturados, profissionais
despreparados, entre outros fatores que impedem a utilizacdo do brinquedo como
recurso facilitador no processo da aprendizagem.
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INTRODUCAO

Este artigo analisa como os brinquedos influenciam a aprendizagem na
educacdo infantil. Este tipo de aprendizagem inclui o lidico como instrumento de
ensino, dando a crianca objetos reais para que possa manipula-los. As vantagens de
se trabalhar com os brinquedos no processo de educacédo € permitir a crianca acao,
afetividade, construcdo de representacdes mentais, manipulacdes dos objetos que
desenvolvem raciocinio, habilidade sensério-motor além das trocas nas interacfes
gue estimulam mudltiplas inteligéncias, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo
infantil.

O brincar alegra, desperta sentimentos, contribui para o desenvolvimento
global e para a socializagéo, pois dificilmente brincamos sozinhos. O brinquedo torna-
se objeto de comunicac&o, meio pelo qual a crian¢a sai de uma relacdo centralizada
em um objeto, para torna-lo um utensilio mediador entre ela e as outras criangas,
entre ela e o mundo. O brinquedo traduz o mundo para a realidade infantil
possibilitando o desenvolvimento da inteligéncia, sensibilidade, habilidade e
criatividade, proporcionando a socializacao entre criancas e adultos.

Na teoria de Carr, citado por Barros (1988, p.185), “admite-se que o brinquedo
tem a funcéo de descarregar as tendéncias anti-sociais que sdo naturais na crianca,
mas que se mostram incompativeis com o estagio atual de nossa civilizacdo. O
brinquedo tem, portanto uma funcéo catartica, isto é purificada”.

O ludico é uma opcéao de trabalhar o conhecimento de forma prazerosa, pois
€ através do brincar que a crianca aprende a lidar com o mundo e contribui para
formacédo de sua personalidade, recriando situacfes vivenciadas por elas e por suas

experiéncias. Dentro dessa compreensao Kishimoto (2003, p.18) afirma:

Admite-se que o brinquedo represente certas realidades. Uma representacao
€ algo presente no lugar de algo. Representar € corresponder a alguma
coisa e permitir sua evocag¢do, mesmo em sua auséncia. O brinquedo coloca
a crianga na presencga de reproducdes: tudo o que existe no cotidiano, na
natureza e as constru¢des humanas. Pode-se dizer que um dos objetivos do
brinquedo é dar a crianca um substituto dos objetos reais, para que eles
possam manipula-los.



O ludico em todas as suas dimensfes deve proporcionar a crianca situacoes
gue desenvolvam a sua capacidade de deduzir e levantar questdes através da
tentativa do erro. Ao serem trabalhados, os brinquedos facilitam a aprendizagem, o
desenvolvimento e a socializagc&o da crianca.

Estes pressupostos foram analisados e comprovados através de
levantamento bibliografico com o qual obtivemos um estudo qualitativo descrevendo
a importancia do tema desenvolvido.

A metodologia aplicada para a constru¢do deste artigo cientifico foi baseada
em pesquisas bibliogréaficas, especialmente com a leitura das obras de Kishimoto e
Oliveira entre outros autores de referéncia para este estudo.

Essa pesquisa tem, portanto, o objetivo de analisar como os brinquedos s&o
trabalhados na educacao infantil e reafirma a necessidade de se trabalhar com os
brinquedos para um melhor desenvolvimento da crianga. Diante do exposto,
acreditamos que se faz necessario o uso dos brinquedos como um recurso
pedagogico para o desenvolvimento das habilidades necesséarias paralelas ao
aprender e brincar num contexto educacional que vise o educando como um ser

integral.

O BRINQUEDO E O DESENVOLVIMENTO COGNITIVO DA CRIANCA

Desde os séculos passados até os nossos dias, estudiosos tém se voltado
para a necessidade de explicar o brinquedo, a atividade Iudica, ou simplesmente, 0s
jogos para as criancas.

Os brinquedos sédo de vital importancia para a aprendizagem e para a
educacdo da crianca por propiciar o desenvolvimento simbdlico, estimular sua

imaginacao a capacidade de raciocinio e a autoestima.

O brinquedo é o objeto real ou imaginario que antecipa os dados da
realidade. Normalmente visto pelos adultos como sindnimo de divertimento,
de entretenimento ou atividade de descarga de energias, o brinquedo
oferece & crianga algo, além disso, pois representa uma fonte de
conhecimento, de satisfacdo e uma fonte de acesso ao imaginéario
(MOREIRA, 1994, p.53).



Com a utilizacdo dos brinquedos, as criangas enriquecem 0 processo de
aprendizagem e priorizam o desenvolvimento cognitivo. Quando o brinquedo é
utilizado de forma divertida, criativa e estimulante, as criangas se interessam e se

envolvem mais nas suas atividades.

A aprendizagem envolve o uso de todos os poderes, capacidades,
potencialidades do homem, tanto fisicas, quanto mentais e afetivas. Isto
significa que a aprendizagem néo pode ser considerada somente como um
processo de memorizacdo ou que emprega apenas o conjunto das funcdes
mentais ou unicamente os elementos fisicos ou emocionais, pois todos
estes aspectos sdo necessarios. (CAMPOS, 1978, p.27).

Através do brinquedo, a criangca exercita as capacidades de representar o
mundo e de distinguir as pessoas. Brincando, a crianca passa a compreender as
caracteristicas dos objetos, seus funcionamentos, os elementos da natureza e 0s
acontecimentos sociais. A crianga experimenta, descobre, inventa, exercita e confere
suas habilidades no seu dia- a- dia, buscando cada vez mais desenvolver-se diante
das dificuldades encontradas.

De acordo com as abordagens de Kishimoto (1999) o brinquedo pode assumir
duas funcdes principais:

Funcao ludica: o brinquedo propicia diversdo, prazer e até desprazer, quando
escolhido voluntariamente. A ludicidade é uma necessidade do ser humano em
gualquer idade e ndo pode ser vista apenas como diversdo. O desenvolvimento do
aspecto ludico facilita a aprendizagem, o desenvolvimento pessoal, sécio-cultural,
colabora para uma boa saude mental, prepara para um estudo interior fértil, e facilita
no processo de socializagdo, comunicacdo, expressdo e construcdo do
conhecimento.

Funcao educativa: o brinquedo ensina qualquer coisa que complete o individuo
em seu saber, seus conhecimentos e sua apreensdo do mundo. Na funcéo educativa
o brinquedo é utilizado de forma prazerosa, porque as criancas aprendem brincando.
Elas descobrem, inventam, aprendem, desenvolvem inimeras habilidades, como a
criatividade, a autonomia, a socializacdo, a linguagem, a curiosidade, a concentracao
e o raciocinio légico. E através dele que s&o fortalecidos os lacos de confianca entre

as criancas e o professor.



Para Vygotsky, citado por Kishimoto (1999, p.51), “a imaginacdo em acgéo ou o
brinquedo é a primeira possibilidade de acdo da crianca numa esfera cognitiva que
Ihe permite ultrapassar a dimensao perceptiva motora do comportamento.”

Na dimenséao socioldgica do brinquedo, a crianca ndo é convidada a participar
da concepcdo e fabricagdo do brinquedo, que ¢€ industrializado, expressando
determinacdes do modo capitalista da producdo, mas, nem por isso, e nem sempre
se conforma com seu significado aparente. A crianca reage de maneiras diferentes,
recriando seus significados, ela percebe no brinquedo a oportunidade de insergéo no
mundo e sua modificagdo como crianga.

Segundo o Referencial Curricular Nacional para a Educacao Infantil:

O brincar apresenta-se de vdrias categorias e experiéncias que sao
diferenciadas pelo uso do material ou dos recursos predominante implicados.
Essas categorias incluem: o movimento e as mudancas da percepcédo
resultantes essencialmente da mobilidade fisica das criangas: a relagdo com
0s objetos e suas propriedades fisicas assim como a combinagcdo e
associacdo entre eles: a linguagem oral e gestual que oferecem varios niveis
de organizacédo a serem utilizados para brincar: os conteddos sociais, como
papeis situacdes, valores e atitudes que se referem a forma como o universo
social se constroem: e, finalmente, os limites definidos pelas regras
constituindo-se em um recurso fundamental para brincar. Estas categorias
de experiéncias podem ser agrupadas em trés modalidades béasicas, quais
sejam brincar de faz de conta ou com papéis, considerada como atividade
fundamental da qual se originam todas as outras: brincar com materiais de
construcdo e brincar com regras.

O mundo do brinquedo é um mundo composto, que representa o apego, a
imitacdo e a representacédo, fazendo parte da vontade de crescer e se desenvolver.
Com o brinquedo funcional ou experimental; no primeiro ano de vida, a crianca, no
inicio, com seus proprios membros, faz movimentos com as pernas, 0s bracos e os
dedos, balbucia, agarra e sacode objetos mostrando grande prazer nesses
brinquedos motores.

Um dos aspectos positivos do brinquedo funcional é que através dele a crianca
aprende a lidar com sentimentos com 0s quais esta acostumada, como as pequenas
frustracles, as perdas e as derrotas. Ja no aspecto social, os brinquedos podem ser
classificados como instrumentos que envolvem mais de dois participantes que
devem seguir determinadas regras combinadas preestabelecidas para sua

execucao. Através desses proporcionam o respeito ao préoximo, a compreensao do



outro, dos limites que devem ser respeitados, das negociagbes que podem ser
feitas.

Os brinquedos sao considerados funcionais a medida que se adaptam ao corpo
da crianca tanto pela forma como pelo tamanho. Ja os Brinquedos de ficcdo, de
ilusdo ou simbdlicos: surgem na segunda metade do segundo ano de vida e
continuam até os anos pré-escolares. Com eles a crianca estabelece uma relacao
afetiva com os objetos. Essa brincadeira simbdlica permite a crianga estar sempre
brincando. Mesmo que aparentemente n&o haja um brinquedo num determinado
local, a crianca consegue inventar o brinquedo a partir do objeto e lhe d4 um
significado. Essa ag&o permite o desenvolvimento da imaginagdo como: a casinha
de boneca, fantasias, entre outros. Com o0s brinquedos de representacdo de papéis
e de construcdo: ao terceiro ano de vida, a crianca brinca imitando atividades que
vivencia ou das quais toma conhecimento através de livros, cinema ou televisao.

Quando a crianga chega a idade escolar do ensino fundamental, ela ja é capaz
de brincar em grupo, com outros, pois ja esta apta a obedecer as regras e a esperar
sua vez, pois antes dessa idade, ela ja brincou paralelamente com outras criancas
ou em grupo de no maximo trés, sé que ela ainda ndo participou de jogos sujeitos a
regras, pois, embora possa percebé-las, mostra-se incapaz de submeter-se a elas.
De fato nessa idade a crianca esta ainda no estagio egocéntrico, em que ela joga
livremente, a seu modo, Entre eles estdo a pipa, o pido, a peteca, o barco e etc.

Os brinquedos com regras tornam-se cruciais para o desenvolvimento de
estratégias de tomada de decisdes. Através da brincadeira, a crianca aprende a
seguir regras, experimenta formas de comportamento e socializa, descobrindo o
mundo a sua volta. Ao brincar com outras criancas, ela encontra 0s seus pares e
interage socialmente, descobrindo desta forma que ndo é o Unico sujeito da acao e
gue, para alcancar 0os seus objetivos, devera considerar o fato de que os outros
também possuem objetivos préprios que querem satisfazer. Nos jogos com regras,
0S processos originados e/ou desenvolvidos sdo outros, uma vez que nestes o
controle do comportamento impulsivo é diferente e necessario. E a partir das
caracteristicas especificas de cada jogo que a crianca desenvolve as suas
competéncias para adaptar o seu comportamento, distanciando-o cada vez mais da
impulsividade. Nos jogos, como o domind, o baralho, o quebra cabeca e o
brinquedo pedagdgico, os objetivos sdo dados de forma clara, devido a sua prépria

estrutura, 0 que exige e permite, por parte da crianga, um avancgo na capacidade de



pensar e refletir sobre as suas acgbes, o que |he permite auto-avaliagcdo do seu

comportamento moral, das suas habilidades e dos seus progressos.

BRINQUEDO NA ESCOLA: A PRESENCA DA BRINQUEDOTECA

A brinquedoteca é um espaco que visa a estimular criancas e jovens a
brincarem livremente, pondo em pratica a criatividade, a socializacdo e a imaginacao
em atividades ludicas. Por meio da brinquedoteca avaliamos nas criancas 0 seu
desenvolvimento, através do acompanhamento, da observagcdo diaria, no que se
refere a socializacdo, a iniciativa a linguagem, ao desenvolvimento motriz
estimulando através das atividades Iudicas o desenvolvimento das suas
potencialidades. Toda atividade que se realiza com prazer é mais assimilavel.

A brinquedoteca foi criada com o objetivo de defender os direitos de brincar da
crianca para que a crianca nao so estude ou veja televisdo, mas para que aprenda a
brincar, tornando-se um adulto mais feliz e uma crianga mais ativa.

Na brinquedoteca o brincar é realizado de forma prazerosa, sem a
preocupacao com o tempo, pois brincar é essencial para a saude fisica, emocional
e intelectual de todo ser humano.

No brincar as criangcas fluem sua fantasia, sua imaginacdo e toda a sua
sensibilidade sem diferenciar o real do imaginario. Sendo um ambiente para
estimular a criatividade, deve ser preparado de forma criativa, com espacos que
incentivem a brincadeira de “faz de conta”’, a construgdo de brinquedos e a
socializacdo. O que ndo podemos esquecer € que qualquer gque seja o tipo de
brinquedoteca, os acervos de brinquedos, as brincadeiras, devem proporcionar a
crianca e ao jovem, momentos criativos, alegres, com muito prazer e aprendizado.

A brinquedoteca favorece a ludicidade, tdo importante para a saude mental do
ser humano, resgatando um espaco para a expressao mais genuina do ser. Ela é o
espaco do exercicio da relacdo afetiva com o mundo, com as pessoas € com 0S

objetos.



A brinquedoteca deve ser um espaco alegre, colorido, diferente, onde criangas
e jovens soltam a sua imaginacdo, sem medo de serem punidas e cobradas.

A brinquedoteca pode ter varias funcdes: pedagodgica, social e comunitaria,
oferecendo possibilidades de boas brincadeiras e com, brinquedos de qualidade
ludica e pedagdgica.

Nas brinquedotecas existem brinquedos variados, novos, usados, brinquedos
de madeira, plastico, metal, pano e até mesmo, 0s que nossos pais brincavam. Os
brinquedos realizam sonhos, desmitificam fantasias, ou simplesmente estimulam a
crianca a brincar livremente. A crianca ao entrar na brinquedoteca, deve ser tocada

pela expressividade da decoracéo, pela alegria e pela magia do espaco.

CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer deste artigo foram elencados argumentos que evidenciam o
brinqguedo como uma ferramenta para estimular o desenvolvimento infantil e a
aprendizagem no contexto escolar. A pesquisa realizada oferece aos profissionais
de educacdo a oportunidade de reverem e se, necessario, reestruturarem seus
planos de ensino para deixa-los mais atrativos e eficazes no trabalho com criancas.

Quanto a aprendizagem, utilizar o brinquedo como recurso é aproveitar a
motivacdo interna que as criancas tém e tornar a aprendizagem de conteudos
escolares mais atraentes. Entretanto, de acordo com as pesquisas, 0 meio escolar
ainda ndo estd conseguindo utilizar o brinquedo como facilitador para essa
aprendizagem. Muitas dificuldades e barreiras ainda sado encontradas, tais como a
falta de espacos adequados, de recursos e principalmente, de capacitacédo
profissional.

A utilizacdo do brinquedo como uma estratégia a mais para aprendizagem
trara beneficios tanto para as criancas, que terdo mais condi¢@es facilitadoras para o
seu desenvolvimento, quanto para os professores, que poderdo utilizar mais um
recurso para atingir seus objetivos escolares.

O espaco do brinquedo, a Brinquedoteca, é fundamental na escola. Nele, as

relagdes entre as criangas acontecem (troca, socializacao, partilha) evitando atitudes



egocéntricas e promovendo o aprender para a vida, com aproximacdo entre a

realidade, a imaginagéao, a criatividade e o saber.
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