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RESUMO

Respaldada pelos teoricos Piaget e Winnicott, a proposta deste trabalho
permite afirmar que incluir o brincar ndo € apenas uma técnica de trabalho, € o meio
pelo qual podera libertar-se a inteligéncia. Ao recorrer ao uso de jogos, cria-se na
sala de aula uma atmosfera de motivacdo que permite aos alunos participarem
ativamente do processo ensino-aprendizagem, assimilando experiéncias e
informacdes. O ser que brinca é também o ser que age, sente, pensa, aprende,
desenvolve-se, sendo um elo entre os aspectos motores, cognitivos, afetivos e

sociais.

Palavras-chave: brincar, aprender, psicopedagogo na escola.

ABSTRACT

Backed by the theorists Piaget and Winnicott, the proposal of this work allows
to say that including the play is not just a technique of work, but the way through
which intelligence can be relieved. In resorting to the use of games, a classroom
motivation atmosphere is created, which allows the students to participate actively in
the teaching-learning process, assimilating experiences and information. The person
who play, is also the being who acts, feels, thinks, learns, develops, and a link
between the motor, cognitive, affective and social aspects.

Keywords: to play, to learn, psycho pedagogical at school.
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INTRODUCAO

A necessidade de escrever sobre esse tema surgiu por meio da observacao
que fiz em diferentes escolas onde trabalhei.

No decorrer dos anos em sala de aula, percebi o quanto os professores estédo
presos aos conteudos desde as séries iniciais, ndo se preocupando com a realidade
e interesse dos educandos; procuram sempre “‘um culpado ou um expediente
alternativo” para justificar as dificuldades do aluno — dislexia ou hiperatividade, e n&o
se empenham em ajuda-lo. Partem do pressuposto de que essa ndo € a sua
responsabilidade, ja que o aluno tem uma doenca; dai o rotulam e, em alguns casos,
o0 aluno acaba admitindo o rotulo que Ihe foi dado pelo professor.

Penso que os professores deveriam se valer da consultoria de um profissional
competente que o0s orientasse sobre a importancia de ter um olhar atento as
verdadeiras dificuldades dos alunos, buscando o que realmente ocorre em sua
subjetividade. Com esse apoio especializado, teriamos um niamero menor de alunos
ditos com dificuldades de aprendizagem tanto nas séries iniciais como nas mais
avancadas do Ensino Fundamental.

E preciso notar que os alunos necessitam gastar mais energia, e também n&o
podemos exigir que a crian¢ca permaneca, por longo tempo, trancafiada na sala de
aula, calma e quieta, quando ela mais necessita de movimento.

Atualmente, por falta de seguranca, e pelo aumento populacional, é dificil
encontrar criancas brincando na rua (jogando bola, empinando pipa ou pulando
corda). Percebemos que o espaco urbano mudou e por isso as brincadeiras de rua
somente sdo encontradas em determinadas pracas e/ou ruas. Sem duvida alguma,
com as transformacdes das cidades — no mundo contemporaneo — com O
crescimento urbano, as brincadeiras foram deslocadas para espacos cada vez mais
delimitados.

Com a falta de lugar para brincar tanto em casa como na escola, cada vez
mais surgem criangas com diagnéstico de “hiperatividade”, falta de interesse em
aprender e alienacéo.

Essas criangcas, normalmente, apresentam comportamentos agitados, nao

param quietas um sé instante, estdo sempre fazendo algo “errado”, sendo
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apontadas como “um mal exemplo”. E preciso ter cuidado para ndo rotula-la com
alguma doenca.

Para muitos pais e professores, escola ndo € para brincar, acreditam que a
brincadeira nada contribui para a aprendizagem, sendo uma atividade na qual as
criancas gastam energia.

Muitos professores em suas falas trazem que, diante de sua rotina diaria, néo
existe tempo para pensar em brincadeiras com alunos.

Nas escolas, ha a necessidade de mostrar seriedade, introduzindo
precocemente o lapis e o papel, de modo que as criangas passam quase todo o
periodo em gue estdo nas salas de aula preenchendo paginas e paginas impressas.

Cada vez mais, os pais precisam trabalhar, e o papel da escola é fundamental
na vida das criancas, desde os primeiros meses. Deve ser prioridade dos
educadores verem a crianca como um ser em desenvolvimento, que tem
necessidades e caracteristicas préprias, oferecendo a ela situacbes de
aprendizagem que sejam significativas, contribuindo para seu desenvolvimento de
forma agradavel e saudavel.

Algumas vezes, na alfabetizacdo, a énfase é dada a aprendizagem
estritamente perceptual, a formacdo de automatismos. Exige-se da crianca a
realizacdo de fonemas soltos, que para ela devem causar uma certa estranheza.

Quase sempre as palavras que o aluno |é e escreve sdo aquelas que o
professor quer que ele leia, desmotivando-o ainda mais, pois ndo esta sendo um
sujeito desejante, ndo tem autoria ou autonomia.

E preciso um aprofundamento sobre a importancia do brincar na
alfabetizacdo, e de como orientar o professor para que se comprometa com o aluno
e ndo s6 com o conteudo a ser dado, levando em conta uma aprendizagem
significativa.

Sob o presente contexto, o objetivo desta monografia € demonstrar a relacéao
existente entre o brincar e o aprender nas séries iniciais, por meio de estudos dos
tedricos Piaget e Winnicott com a inser¢cdo de uma entrevista sobre o papel do
brincar na visdo de uma Diretora de Escola Publica de Educacao Infantil.

Essas questdes estdo contempladas da seguinte forma: no primeiro capitulo

esta descrito o brincar na visdo de Piaget e Winnicott; no segundo capitulo, para
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enriqguecer a teoria estudada do capitulo um, hd uma entrevista com Eliana
Delchiaro (diretora da Escola Publica de Educacéao Infantil), na qual apresenta seu
parecer sobre o brincar na escola. No terceiro capitulo, faremos uma reflexdo da

importancia do brincar na escola tendo o psicopedagogo como mediador.
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1. Avisao do brincar em Piaget

Quando pensamos nas criangas, pensamos no brincar e quando pensamos
no brincar, visualizamos os brinquedos. O brinquedo pode ser entendido como o
meio, a estratégia, 0 caminho para a crianca entrar no mundo da imaginacao, de
simbolizar sentimentos, de representar a realidade. E tudo que a crianca utiliza como
passaporte para o reino magico da brincadeira, sendo seu parceiro no brincar. E a
ferramenta do brincar infantil, promovendo a atencdo e a concentragéo da crianca e
induzindo-a a criatividade e ao conhecimento das novas situacdes, palavras e
habilidades.

A riqueza do brincar decorre de sua capacidade de instigar a imaginacao
infantil, possibilitando o sonhar, o exercitar dos sentidos, para explorar, sentir e
conhecer o mundo. Dessa forma, além de proporcionar distracdo e prazer devido a
sua ndo formalidade, alguns brinquedos proporcionam também o desenvolvimento
intelectual e emocional das criangas.

O brincar foi sempre presente na educacao infantil. Dos autores que trataram
desse assunto, foram selecionados Piaget e Winnicott para subsidiarem a presente
reflexdo.

Piaget (1896-1980), bidlogo, psicélogo do desenvolvimento, esteve sempre
preocupado em descobrir as mudangas ontogenéticas no funcionamento cognitivo,
do nascimento a adolescéncia. Seu trabalho foi de observagéo, invariavelmente
sistematica, e suas analises foram extremamente detalhadas, destinavam-se a
detectar as mudancas no desenvolvimento do funcionamento cognitivo.

Para Piaget, as criancas adquirem sua prépria versdao do conhecimento social
existente mediante sua construgdo pessoal desse conhecimento. Ele considerou a
construcdo individual como necessariamente Unica e diferente apds muitos
episodios de desequilibrio seguidos de construcdo ou reconstrucdo posterior, ou
seja, a acao do sujeito € desencadeada por uma desequilibracdo, assim pelos
mecanismos de assimilacdo e acomodacdao, o sujeito age em busca da equilibracéo
e da adaptacdo ao meio.

Considerou, portanto, a constru¢cao do conhecimento como um ato puramente

da crianca. Os fatores sociais influenciam a desequilibracdo individual por meio do
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conflito cognitivo e sinalizam que h& construcéo a ser feita, ou seja, 0 conhecimento
anterior é reconstruido diante da desequilibracdo socialmente provocada.

Do nascimento a fase adulta, as estruturas da inteligéncia (0s esquemas)
estdio em constante desenvolvimento, uma vez que a crianga, agindo
espontaneamente sobre o meio, assimila e acomoda um crescente arranjo de
estimulos nele presente. Para Piaget, o brincar € uma das formas de proporcionar o
desenvolvimento cognitivo. Ele entende essa atividade como um ato espontaneo,
associado ao prazer, favorecendo processos adaptativos que transformam a
realidade em conhecimento. Afirma que o brincar permite a crianca desenvolver
suas percepcoes, sua inteligéncia, suas tendéncias a experimentacéo, seus instintos
sociais e seu desenvolvimento cognitivo, ressaltando que a importancia do brincar
s6 pode ser verdadeiramente compreendida se apoiada na noc¢ao de assimilacao.

Por meio do brincar, a crianga incorpora 0 mundo, que se manifesta na
infancia por trés maneiras: jogos de exercicio, jogo simbdlico e jogo regrado, 0s
quais se somam sucessivamente. Os jogos de exercicio referem-se ao periodo
sensorio-motor, do nascimento até os dezoito meses. Seria 0 brincar com o préprio
corpo e, posteriormente, a exploracdo dos objetos. Com a possibilidade de
representacdo e linguagem, por volta dos dois anos, surgem 0s jogos simbolicos. A
partir da imitagdo, a crianca assimila a realidade e entdo é capaz de reproduzi-la
sem o modelo. Entre os quatro e os sete anos, a regra das brincadeiras aparece
como mediadora e reguladora da brincadeira e da interacdo entre seus participantes,
0 que caracteriza 0s jogos de regras.

Piaget considera o jogo de exercicio e o jogo simbodlico como atividades
essencialmente assimilativas, sendo formas de assimilacdo da realidade ao eu.
Quando a crianca brinca, o predominio € da assimilacdo sobre a acomodacao, pois
a mobilidade de esquemas alcancados no brincar permite que a crianca passe de
um esquema a outro sem o esforco adaptativo, ou seja, a realidade exterior se
incorpora aos esquemas da crianga, favorecendo suas transformacdes em funcao
dessas mesmas realidades.

Do nascimento até aproximadamente os dois anos, a crianga conhece o

mundo e se desenvolve por intermédio do comportamento sensdrio-motor. No
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primeiro més, a crianga age primordialmente por meio de atos reflexos, acomodacéao
e assimilacao.

Em torno do primeiro ano, a crianga comeca a desenvolver a nocao de
permanéncia do objeto, ou seja, que ele existe mesmo fora do seu campo de viséo.
S6 ao final dos dois anos, a crianca torna-se capaz de representar objetos
internamente de modo mais estavel. Nesse periodo, sua inteligéncia se torna
atividade mental, consequentemente, hd o desenvolvimento da fala e das
habilidades cognitivas e sociais que irdo caracterizar o0 pensamento pré-operacional.

As funcdes psiquicas do ser humano sdo desenvolvidas num processo
mediado por sua interacdo com o mundo externo. Dai a importancia de estimular na
crianca experiéncias de interacdo com 0 meio e com outros individuos para que
ocorra seu desenvolvimento psiquico. Sendo assim, o educador consciente deve ter
a preocupacao de planejar atividades variadas e proporcionar o contato da crianca
com diferentes materiais e estimulos. Desde 0 nascimento até aproximadamente 0s
dezoito meses, a crian¢a ndo desenvolveu suficientemente as fun¢des psiquicas que
lhe permitem interagir independentemente das determinagdes do objeto presente.
Seu nivel de interacdo com o meio ambiente é limitado a percepcéo das pessoas e
objetos presentes.

Portanto, nos primeiros meses, a crianca ndo possui a nocdo de objeto
permanente, ou seja, ndo consegue representar o objeto mentalmente quando esse
nao se encontra em seu campo de visdo. Nesse momento, se 0 objeto ndo esta em
seu campo visual, ele ndo existe.

Desde os quatro meses aproximadamente, a crian¢ca comeca a desenvolver
esquemas de assimilagdo sensorio-motor que irdo constituir o esquema de objeto
permanente, ou seja, nesta hora, se a crianca brinca com algum objeto,
acompanhando o seu trajeto e de repente colocarmos um anteparo entre a crianca e
o objeto de modo que o objeto fique atras do anteparo, a crianca nao ira procura-lo,
perdendo o interesse como se estivesse sumido.

No entanto, € por volta dos oito meses que a criangca comeca a reter o objeto
em sua mente mesmo na sua auséncia, demonstrando uma nocdo clara da
permanéncia do objeto. A crianca comeca a compreender que 0s objetos e as

pessoas, ainda que ausentes do seu campo visual, continuam a existir. Esse avango
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ocorre, segundo Piaget (1990), porque a crianca acrescenta as suas condutas
precedentes novos meios de diferenciacdo dos esquemas ja conhecidos. Nessa
fase, o objeto continua sendo o mediador fundamental na a¢ao da crianga.

Piaget nos explica o conceito de objeto permanente como sendo:

(...) a conducdo da crianca a partir da inteligéncia
sensdrio-motora a um universo pratico onde ela organiza
o real construindo pelo proprio funcionamento, as
grandes categorias da acdo que aos esquemas do objeto
permanente, do espaco, do tempo, da causalidade,
subestruturas das futuras nogdes correspondentes.
(PIAGET, 1990, p. 18)

Nesta fase, ao colocar um anteparo entre a crianca e o objeto, a crianga ira
retirar o anteparo do objeto, esse movimento indica a construcdo da nocao da
permanéncia do objeto na crianca, objeto permanente.

Entre os oito e os doze meses, aproximadamente, a criangca comeca a ter a
nocédo emergente de objeto. O exemplo a seguir mostra essa nova consciéncia da

permanéncia do objeto e algumas de suas limitacdes:

Jaqueline (10 meses) esta sentada em um colch&o sem
nada para atrapalhd-la ou distrai-la. Tiro-lhe seu
papagaio (de brinquedo) de suas maos e o escondo-o
duas vezes seguidas sob o colchdo, a sua esquerda em
A. Nas duas vezes, Jaqueline imediatamente busca pelo
objeto e o apanha. Entdo, eu tiro-o de suas maos e,
lentamente e a sua vista, levo-o para o lugar
correspondente a sua direita, em B. Jaqueline observa
atentamente este movimento, mas no momento em que 0
papagaio desaparece em B, ela volta-se para sua
esquerda e olha para onde ele estava antes, em A.
(PIAGET in WADSWORTH, 2003, p. 53)
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Sem duavida, Jaqueline procura pelo objeto que desapareceu. Para fazer isso,
ela deve ter um conceito de que o objeto, mesmo desaparecido, ainda existe. Mas
suas buscas sao limitadas: ela procura pelos objetos apenas onde eles em geral
desaparecem e ndo no lugar em que eles sempre sdo vistos, ou seja, a crianca
nessa fase buscara por um objeto escondido onde tenha encontrado anteriormente,
e ndo no local em que tenha visto pela dltima vez.

Entre os doze e os dezoito meses, o conceito de objeto melhora, a crianca
nessa fase procura pelos objetos na posicdo resultante do Ultimo deslocamento
visivel, ndo em um lugar especial. Por exemplo: quando um chocalho é escondido
em A, ela procura em A, quando ele é escondido em B, ele é procurado em B.
Todavia, 0 conceito de objeto ndo esta ainda totalmente desenvolvido. A crianca
nessa fase € tipicamente capaz de seguir os deslocamentos Vvisiveis, mas
permanece incapaz de seguir deslocamentos invisiveis, pois sua inteligéncia é
pratica, ou seja, sua acao esta baseada na coordenacdo sensorio-motora na qual a
representacdo e o pensamento estdo ausentes.

Aproximadamente dos dezoito aos vinte e quatro meses, a crianga passa de
um nivel de inteligéncia sensério-motora para a inteligéncia representacional. Esse
fato significa que a crianca se torna apta a representar internamente objetos e
eventos e consequentemente torna-se capaz de resolver problemas por meio da
representacdo. Nesse ponto, as criangas entendem completamente que os objetos
possuem uma permanéncia, ou seja, a crianca nessa fase pode chegar a solugbes
para problemas motores simples sem a ajuda da experimentacdo sensorio-motora
ou sem o auxilio de experiéncias atuais.

A capacidade da criangca para representar internamente reflete-se em seu
conceito de objeto. A partir dos dois anos, a crianga com a possibilidade de
representacdo € capaz de agir intencionalmente. Ela adquire uma forma mais
independente de interagir com o meio por intermédio da aquisicdo do objeto ou da
acao, possibilitando o faz-de-conta.

A criangca ndo nasce com a capacidade de simbolizac&o. E por volta dos dois
anos de idade, que as criancas comegam a brincar de faz-de-conta, sendo capazes
de fantasiar e criar, evoluindo continuamente. No jogo simbdlico, a crian¢ga comeca a

se interessar pela representacdo do objeto ausente: reproduzira 0 que a
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impressionou e evocara o que a agradou, podendo realizar seus desejos, mesmo
sem a presenca do objeto. Piaget explica que quando a crianga brinca, ela esta
assimilando o mundo "a sua maneira, sem compromisso com a realidade e que a
interagdo com o objeto ndo depende da natureza dele e sim da fung&o que a crianca
Ihe atribui. Por isso, o autor considera o jogo simbdlico como assimilagcdo na sua
forma mais pura, sendo um meio poderoso para aprendizagem das criancas.

O objeto permanente refere-se ao objeto que néo estd perceptivel ao seu
campo de visdo, mas que é representado mentalmente, ou seja, pode ser evocado
gracas ao significante que o torna presente em seu pensamento.

Portanto, a funcédo simbdlica € uma representacdo, uma constru¢cdo mental.
Consiste em representar algo por meio de um significante diferenciado. O
significante pode ser uma palavra, um desenho, um som, uma imagem ou um gesto,
algo que represente o objeto. Assim, com o uso do significante, a crianca comeca a
lidar com os objetos de modo abstrato, sendo possivel fazer representacdes e
possibilitando evocar objetos ausentes, imaginar eventos e planejar agoes.

A funcdo simbdlica constitui-se entdo numa funcdo ampla que abrange
diversas manifestacdes, portanto diversos processos psiquicos, e formas iniciais de
representacdo, como a fala, a imitacdo, o jogo, o desenho e a escrita, pois por meio
dessas manifestacdes a crianca revela as representacdes que possui acerca do
mundo, das pessoas, das experiéncias e de seus conflitos. A brincadeira é a
interacdo da criangca com o mundo, por meio da reproducédo de seu meio e daquilo
gue a sociedade oferece.

A conquista da funcdo simbdlica propicia a crianca condi¢des de interagir em
seu meio da forma mais independente, por intermédio de representacoes,
diferenciando em suas acdes o0s significantes e os significados.

Assim, €& por meio da troca, que as criancas criam e estabelecem
conhecimentos e significados. A interacdo da crianca com o objeto é proporcionada
pela vivéncia e pela cultura, de tal forma que a integracéo pelo contato social e pelo
proprio professor estabelece experiéncias e valores de extrema valia as criangas,
que passam a construir objetos permanentes, conceitos e pensamentos. Quanto
maior for a diversidade de objetos que a criancga tiver contato, maior também seréo o

seu desenvolvimento e sua criagdo cognitiva e emocional.
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A crianca passa assim do periodo sensorio-motor, cujo pensamento se da
pelas acdes, para o periodo pré-operatorio no qual ja € possivel a representacao, a
conceituacdo e o pensamento abstrato e, consequentemente, o planejamento de
suas ac¢les e a socializacdo. As mesmas caracteristicas se encontram nas fases da
brincadeira, citadas por Piaget (1990): Os jogos de exercicio, 0s jogos simbolicos e
0s jogos de regras.

Os jogos de exercicio surgem no periodo da inteligéncia prética sensorio-
motora, e tém sua funcdo relacionada diretamente ao prazer, a satisfacdo das
necessidades da crianca. O bebé comeca por meio do jogo de exercicio a aprimorar
seus esquemas de acdo. Esses esquemas favorecem a crianca a agir com objetos
que estdo préoximos a ela com maior seguranca, a balbuciar cada vez mais sons e a
interagir com as pessoas que a rodeiam.

No entanto, os jogos de exercicios tendem a desaparecer a medida que a
linguagem verbal evolui dando lugar ao jogo simbdlico.

Os jogos simbdlicos tém como caracteristica principal o uso de instrumentos
ou simbolos na a¢éo da crianga para representar o que esta ausente. Aparece no
final do periodo sensério-motor e perdura até o periodo das operacfes concretas.

O surgimento do jogo simbdlico deve-se a necessidade da crianca adaptar-se
ao mundo social dos adultos e ndo ter como satisfazer suas necessidades senao por
meio de esquemas simbdlicos. E a adaptacdo do “eu” ao mundo por meio da

assimilacao do real.

Os jogos simbdlicos tém as seguintes caracteristicas:
liberdade total de regras (a ndo ser aquelas criadas pela
propria crianca); desenvolvimento da imaginagdo e da
fantasia; auséncia de objeto (brincar pelo prazer de
brincar); auséncia de wuma logica da realidade;
assimilacdo da realidade ao eu (a crianca adapta a
realidade a seus desejos). (MALUF, 2003, p.84)

O inicio dos jogos simbalicos se d& pela imitacdo, ou seja, a crianga consegue
imitar uma acdo sem mais necessidade do modelo presente. E o inicio da
manifestacdo da representacdo, pois a crianca possui a capacidade de lembrar e

recordar-se das coisas fazendo uso da representacdo mental.
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A imitacdo € uma das primeiras manifestacbes que podemos observar no
comportamento da crianga enquanto conduta representativa. Imitar significa
assimilar os gestos dos outros em seu proprio corpo e produzi-los por meio de novas
combinacdes e acomodacdes. Por ser aprendida, é necessario que haja o outro ou
objetos, por isso a importancia da interacdo social, e da estimulacdo para o
desenvolvimento da crianca.

As primeiras imitagfes da crianca tendem a surgir quando o exercicio reflexo
da lugar a uma assimilagéo reprodutora por incorporacdo de elementos exteriores ao
préprio esquema reflexo. Como exemplo de uma primeira imitacdo € o ato reflexivo
de mamar, por meio da assimilacdo dos objetos a crianca vai adequando o seu
sugar, e depois quando ndo estd mamando, ela imita o ato de sugar chupando o
dedo e levando a boca outros objetos. O ato reflexo inicial ndo constitui o imitar, mas
€ por meio das repeticbes dos movimentos que ocorrera a assimilacdo e
acomodacédo desses atos. Para que esse fato ocorra, é necessario que a crianca ja
seja capaz de conduzir esses atos, ou seja, a crianca podera imitar o balancar da
cabeca de um lado para o outro, se isso ja tiver acomodado. Portanto, se alguém
em sua frente brincar de movimentar a cabeca, ela sera capaz de imitar.

Aproximadamente aos oito meses, a criangca comeca a apresentar mobilidade
nos esquemas, quando lhe é possivel usar um esquema de seu repertério para
imitar um modelo. Isso € possivel porque os progressos da inteligéncia propiciam
uma coordenacdo dos esquemas e a constituicdo de indicios que Ihe permitem
assimilar gestos de outros em seu proprio corpo, facilitando assim a acomodacéao de
novos modelos.

Sendo assim, a imitacdo € composta primeiramente de esquemas
espontaneos, ou seja, 0 imitar € um jogo de exercicios, pois sdo movimentos do
corpo que lhe causam prazer. Aos poucos, esses exercicios vao fornecendo
esquemas de acgdo para a crianca, auxiliando no desenvolvimento de fases
posteriores. A imitacdo, que até entdo era caracterizada por reacdes circulares,
agora, por meio do novo modelo, € baseado no outro, inicia-se um processo de
dissociacao entre o sujeito e o objeto.

A criancga inicialmente imita um modelo, uma acao e gradativamente a partir

de assimilacbes e acomodacOes, e da possibilidade de representacdo, vai se
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tornando capaz de imitar mesmo na auséncia dos modelos. A partir desse momento,
a criangca conquista a imitacdo diferida, ou seja, ela jA € capaz de reproduzir o
modelo na sua auséncia e apds um intervalo de tempo. A crianc¢a torna-se capaz de
imitar interiormente uma série de modelos, dado no estado de imagens ou de
esboco de atos, e, desse modo, acaba criando uma forma de representar.

Por exemplo, a crianca que brinca de fazer bolinho, imitando uma situagéao
anterior vivida com seus pais, esta engajada numa imitacao diferida. A importancia
dessa imitagcdo decorre do fato de ela implicar que a criangca desenvolveu a
capacidade de representar mentalmente o comportamento imitado. Sem a
representacdo, a imitacao diferida seria impossivel, porque a crianga tenta copiar
fielmente um comportamento prévio, a imitacao € basicamente uma acomodacao.

Portanto, o ajustamento entre o modelo e a agdo permite a crianca ir
distanciando-se do modelo gradativamente até tornar-se capaz de imitar mesmo na
auséncia dele. Esse comportamento demonstra que houve uma evolucdo nas suas
formas de pensamento, que ampliou sua capacidade de imitar e, como
consequéncia, de se comunicar e representar em seu meio.

Desse modo, € possivel que a criangca consiga imitar e copiar uma série muito
vasta de acOes e atitudes de adultos e criancas com idade mais avancada,
principalmente se ela estiver inserida em um universo propicio para perceber a
funcdo dos objetos "a sua volta, e 0s gestos e comportamentos dessas outras
pessoas de seu convivio de estimulo.

Inicialmente, no brincar, a imitagcdo aparece nas acfes motoras da crianca,
nos jogos de exercicio, nos quais a crianca exercita o corpo por meio de movimentos
e gestos. Esses exercicios irdo aprimorar seus esquemas de acao, propiciando a
crianga uma interagdo mais efetiva e a imitacao de gestos, sons e atitudes.

Com o passar do tempo, com o advento da funcdo simbdlica e a
possibilidade de representar, a crianga conseguira copiar um adulto e adaptar a
utilizacdo de objetos por meio de representacdes inseridas em suas brincadeiras,
assim como também sera capaz de representar papéis e brincar utilizando a sua
imaginagéao.

Essa funcdo simbdlica, principalmente o seu emprego nas brincadeiras, faz

com que a crianga consiga a cada momento separar ainda mais o sujeito e a agao,
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ou seja, ao usar o simbolo como intermediario na acdo, a crianca consegue
identificar o significante e o significado.

Ainda no periodo pré-operatério dos jogos simbdlicos, ha o surgimento dos
jogos de construcdes, que se caracterizam por uma transformacéo interna na nogao
de simbolo, no sentido de uma representacdo adaptada, ou seja, € uma
manifestacdo especifica situada entre o jogo, a imitacao e o trabalho. Assim sendo,
com 0s jogos simbdlicos, ha o surgimento dos jogos de construgdes inclinados a
superar o simbolismo para se constituir em adaptacdes que se transformam em uma
repeticdo do que ocorre na realidade: a imitacdo do real. Um exemplo desse
movimento € a crianca construir um barco escavando a madeira, plantando mastro
e colocando velas. Nesse caso, 0 significante acaba por se confundir com o
significado e o jogo simbdlico com uma verdadeira imitagdo do barco.

Na evolucédo do jogo, temos ainda, 0s jogos de regras que sdo a atividade
lidica do ser socializado. Essa fase € caracterizada pelo declinio do simbolismo e
um avanco na socializagcédo da crianga, o que supde necessariamente a presenca de
regras que determinam a socializagéo e orientam as ac¢des. Assim , a crianga busca
reproduzir com o0 maximo de exatiddo o mundo real que esta sendo vivido e
significado por meio do jogo a que ela se propés. Com o avanco do
desenvolvimento, ela perceberd que as regras sdo determinantes para a execugao
da brincadeira, o que, por sinal, € muito importante jA que regras sdo necessarias
para a sua inclusdo no mundo dos adultos e em todas as convencdes sociais,
morais e de cultura da sociedade em que vive.

Dessa forma, as regras pressupdem a prévia existéncia de relacdes sociais e
interpessoais e a substituicdo de simbolos, inserindo o exercicio as relacdes sociais.
Essas regras, para Piaget, sdo a demonstracdo efetiva do crescimento e
desenvolvimento da crianca.

O jogo e a brincadeira, desse modo, sdo atividades de cunho ludico que, em
muito, se parecem e se harmonizam, com excecao do jogo de regra, cuja finalidade,
0 prazer do jogo, esta no préprio cumprimento das regras previamente estabelecidas
para a acéo realizada.

Para Piaget, os jogos ndao sdo apenas uma forma de desafogo ou

entretenimento para gastar energia das criancas, mas meios que contribuem e
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enriguecem o desenvolvimento intelectual. Atividades ladicas que se tornaréo
significativas a medida que a crianca se desenvolve, com a livre manipulacdo de
materiais variados, ela passa a reconstituir e reinventar as coisas, 0 que ja exige
uma adaptacdo mais completa. Essa adaptacdo sé € possivel a partir do momento
em que ela prépria evolui internamente, transformando essas atividades ludicas,

gue € o concreto da vida dela, em linguagem escrita, que € o abstrato.
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2. A visao do brincar em Winnicott

Donald Woods Winnicott (1896-1971) foi um pediatra e psicanalista inglés.
Discipulo de Klein, Winnicott redimensiona a brincadeira, situando o brincar do
analista e o valor que essa atividade possui em si, instituida como um ato infantil, e
que também faz parte do mundo adulto. Para ele, os analistas infantis, por se
ocuparem tanto dos possiveis significados do brincar, ndo possuiam um claro
enunciado descritivo sobre o brincar. Para ele “Brincar € algo além de imaginar e
desejar, brincar é o fazer”.

Winnicott ressalta por diversas vezes em seu livro “O brincar e a realidade”
que sua intencdo é simplesmente recordar que o brincar das criancas possui tudo
em si; 0 brincar do paciente € uma experiéncia criativa a consumir espaco e tempo,
intensamente real para ele. O trabalho de um psicoterapeuta pode ser efetuado sem
trabalho interpretativo. “Interpretacdo fora do amadurecimento do material é
doutrinagao e produz submissdo.” (Winnicott, 1960).

Interpretar, quando o paciente nado tem capacidade para brincar
simplesmente, ndo € util ou causa confusdo. Quando existe um brincar matuo, entéo
ha a interpretacao, “esse brincar tem de ser espontaneo, e nao submisso se é que
se quer fazer psicoterapia”.

Para Winnicott, o brincar conduz aos relacionamentos grupais, podendo ser

uma forma de comunicacgéo na psicoterapia.

A brincadeira € sempre excitante. Compreenda-se que
excitante ndo primariamente porque o0s instintos se
acham envolvidos: isto € implicito... Quando um paciente
nao pode brincar, o psicoterapeuta tem de atender a esse
sintoma principal, antes de interpretar fragmentos de
conduta. (WINNICOTT,1975, pag. 71)

“O brincar é por si mesmo uma terapia” (WINNICOTT,1975, pag. 75).

Conseguir que as criangas possam brincar € em si mesmo uma psicoterapia
gue possui aplicagédo imediata e universal, e inclui o estabelecimento de uma atitude

social positiva com respeito ao brincar.
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A crianca que brinca habita uma éarea que ndo pode ser facilmente
abandonada, nem tampouco admite facilmente intrusbes. Durante o brincar, a
crianga, sem alucinar, pde para fora uma amostra do seu potencial onirico e vive
com essa amostra num ambiente escolhido de fragmentos oriundos da realidade
externa.

No brincar, que implica confianca, a crianca manipula fenbmenos externos a
servico do sonho e veste fendbmenos externos, escolhidos com significado e
sentimentos.

Winnicott deu grande importancia ao fenémeno da espontaneidade. Assim ,
a crianca age sobre o mundo a sua volta, descobrindo coisas e inventando outras,
pelo puro prazer de fazé-lo. Ela se sente sujeito com capacidade de aprender como
conquista, como exercicio da prépria vontade, o que € muito diferente de aprender
como submissdo a vontade do outro. E é justamente essa atividade — o brincar —
gue permite a esse processo de aprendizagem como conquista, instalar-se e
transformar-se na base de tudo aquilo que nés adultos chamamos de aquisicdo da
cultura. O conhecimento, a cultura, portanto, do ponto de vista de Winnicott, podem
ser algo de que a gente se apossa, ou algo que se apossa da gente.

“E no brincar, e talvez apenas no brincar, que a crianca ou adulto fruem sua
liberdade de criagdo...” (WINNICOTT, 1975, pag. 79). O brincar e a experiéncia
cultural podem receber uma localizagdo caso utilizemos o conceito de espaco
potencial entre a mée e o bebé.

Contudo, é no brincar que o individuo poder ser criativo e utilizar sua
personalidade integral, e € somente sendo criativo que o sujeito descobre o0 seu eu
(self).

E preciso propiciar oportunidades para a experiéncia, para os impulsos
criativos, motores e sensérios que constituem a matéria-prima do brincar. “E com
base no brincar, que se constrdi a totalidade da existéncia experiencial do homem.”
(Winnicott, 1953).

O espaco do brincar fica na fronteira da subjetividade, facilitando a
comunicacdo entre paciente e terapeuta, pois possibilita a desintegracdo e a

integracéo do cliente. A agéo do brincar se sustenta a partir de uma fantasia oculta
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dentro de si, sendo que Winnicott quis propor a acdo do brincar como algo diferente,
como objeto de estudo a ser realizado com seus clientes.

Para Winnicott, no brincar, o cliente tem a liberdade de poder ser criativo e
encontrar seu self. Entretanto, o brincar ndo deve ser submisso, deve ser
espontaneo. Ao realizar as brincadeiras com o0s clientes, o profissional deve
perceber a importancia da significacdo desse ato, pois ele gera modificacdes no
processo mental do cliente. O brincar foi utilizado por Donald Winnicott enquanto um
dos recursos nos atendimentos tanto em crian¢gas como em adultos.

O jogo € uma atividade vital, independentemente de ser ou nao ser
interpretado. Segundo sua concepcédo, 0 ser humano nasce com um potencial. O
desenvolvimento dessa capacidade depende das oportunidades oferecidas pelo
ambiente para que o sujeito o efetive.

Sendo fundamental na construcdo de si mesma, a crianca (e o adulto)
guando brinca,descobre que é capaz de fazer, pensar, sentir determinadas coisas;
realiza seu potencial, descobre a si mesma e ao mundo (simultaneamente), e sente
que esse mundo € interessante e vale a pena ser investido, pois foi transformado em
algo pessoal.

“A crianga descobre a si mesma e ao mundo no qual constréi”. Esse
processo sera tanto mais rico quanto mais houver um encontro entre aquilo que a
crianca esté pronta para criar, com que o mundo lhe oferece. Além disso, podendo
ter prazer no brincar, a exploragdo do mundo e o consequente despertar intelectual
deixam de ser perigosos.

A crianca que pode brincar torna-se um adulto que preserva a capacidade
de se apropriar do mundo criativamente, transformando-o por meio de realizacdes
intelectuais, artisticas, ludicas e, simultaneamente, transformado a si mesmo.

O brincar é universal, facilita o crescimento e, portanto, a saude, conduz a
relacionamentos grupais, € uma forma de comunicacdo consigo mesmo e com
outros, tem um lugar e um tempo especiais, constituindo justamente num espaco
potencial entre o0 eu e 0 ndo eu, entre 0 mundo interno e o externo, que justamente
vao se formando a medida em que o brincar se desenvolve de forma criativa e

original.
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Winnicott ndo observava de forma passiva as criancas brincando, ele brincava
com elas, lidando com a superposicao de duas areas do brincar, a da crianca e a do
terapeuta, salientando a necessidade de o terapeuta ter condigcbes de realmente
saber e poder brincar .

Ha uma transicdo direta dos fendbmenos transicionais para o brincar, desse
para o brincar compartilhado e dai para experiéncias culturais. O importante no
brincar ndo é tanto com o que a crianga brinca, o contetdo, mas sim como ela se
envolve, lidando de forma cada vez mais criativa e interativa com seu mundo interno
e externo.

O corpo esta muito presente em toda situacdo ludica. Situacdes de grande
envolvimento podem se associar a excitacdo de zonas erdégenas. Quando a
excitacdo € muito grande, ela compromete o brincar, pois pode fazer com que a
crianca se sinta ameacada e insegura frente a situacdes que nao consegue controlar
de forma ativa. Esse comprometimento aparece quer sob a forma de uma
desorganizacdo motora e/ou verbal, que pode ser acompanhada ou nao de
agressividade frente aos objetos; quer de um fechamento em si mesmo, inibindo a
atividade, quer por meio de um comportamento repetitivo e estereotipado, que nao
ousa se arriscar ou se soltar; ou ainda, de uma grande e compulsiva preocupacao
com a ordem e a limpeza dos objetos, por projetar neles a desordem e o “sujo” que
sente em si. Assim, a criangca perde a espontaneidade, cria uma defesa contra
impulsos ou fantasias que tem medo de controlar, deixando de se perceber como
guem organiza o que faz.

E justamente o se expor de formas simbdlicas a situacdes que a ameacam ou
a constrangem e de experimentar a tensao e o desequilibrio frente a elas, que da a
crianca a possibilidade de se reorganizar e de vir a controla-las de forma ativa.

A ansiedade é a parte inerente a todo o processo de crescimento. Crescer é
justamente aprender a lidar com as frustracées, com o0 risco de se expor e nao ser
aceito...

Aos poucos, dentro de um processo saudavel de desenvolvimento, a crianca
vai perdendo sua onipoténcia e se assumindo como autora de sua prépria histéria.

O brincar tem um papel insubstituivel no processo vital de encontro consigo

mMesmo € com O outro.
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Piaget fala em estagio de desenvolvimento, a influéncia da estrutura
cognitiva e estabelece fases para o desenvolvimento e diz que todo mundo tem
condi¢des iguais para aprender. Diz que a crianga assimila no jogo o que percebe da
realidade e que o jogo ndo € determinante nas modifica¢cdes das estruturas.

Para Winnicott, a brincadeira traz a oportunidade para o exercicio da
simbolizacdo e é também uma caracteristica humana. Ressalta a importancia da
mediacao, em compartiihamento de experiéncias.

Observa-se que hd um ponto em comum entre 0s pesquisadores: dentro do
seu tempo, os dois concordam que o brincar é fundamental no desenvolvimento da

crianca.

2.1. Uma reflexdo sobre o espacgo do brincar na escola

Para realizar este trabalho de cunho tedrico, sobre a construcdo de
conhecimento por meio do brincar, foi realizada uma entrevista com Eliana
Delchiaro, diretora de uma escola da Rede Publica de Educacgéo Infantil.

A entrevista foi do tipo semiaberta, com questfes que apontam a importancia
do brincar na Educacéao Infantil e a relacdo que existe entre o brincar e o aprender.

A seguir sera apresentado o conteddo dessa entrevista pautada em duas

qguestdes que considero fundamentais conforme abordo adiante.

1- O que significa o brincar para vocé? Como vocé vé o brincar na

Educacéo Infantil?

Brincar € um direito da crianca garantido legalmente, na Convencdo Mundial
sobre os Direitos da Infancia (1989), no ECA (1990) e nos Critérios para um
Atendimento em Creche que Respeite os Direitos Fundamentais das Criancas
(2009), entre outros que reconhecem que é direito da crianga viver a infancia em seu
tempo humano. No entanto, nossa sociedade atual vem ameacando esse direito e
infelizmente até as proprias escolas de educacédo infantil. Uma sociedade voltada
para 0 sucesso, para resultados, competitiva e individualista se impde com um

paradigma de que ndo podemos perder tempo. Assim, a brincadeira por nao
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produzir “papel” e “licdo” leva pais e até mesmo as escolas a desqualifica-la e
considera-la como atividade de segunda categoria. Dessa feita, nos deparamos
assustadoramente com alfabetizag&o precoce, confinamentos em sala de aula, aulas
tradicionais com rotinas rigidas, sistema apostilado de ensino para as criangas

pequenas, entre outras barbaridades.

Apébs 2004,com a vinda das creches para a educacdo em Sao Paulo,embora
prevista desde 1996 pela LDB , muitos educadores passaram a questionar o seu
papel, que antes era de um cuidador, passa a ser, com a lei, o de um professor.
Com esse novo status, tarefas que sdo da especificidade dessa faixa etaria (de 0 a 5
anos e 11 meses), como cuidar, sdo questionadas pelos “novos professores”. Esse
fato tem contribuido para escolarizar as escolas da infancia e o outro fator é a
pressdo da familia e da sociedade, pela formacdo de um homem mais preparado.
Para se ter uma ideia, alguns professores ndo querem mais se responsabilizar por
assoar o nariz, amarrar um ténis, ensina-los a limpar-se, a comer sozinho; tarefas
que promovem a autonomia e sao transitérias, mas dependem da mediacdo de um
adulto.

Toda essa abertura se faz necessaria para caracterizar a infancia e entender
que a crianca conhece o mundo brincando, representando papéis, jogando,
conversando, ouvindo e participando de histérias etc.. Mais do que isso, ela precisa
estar ativa na brincadeira, envolver-se por inteiro, vivenciar. Esse modelo rompe com
0s métodos tradicionais, aulas expositivas, disciplina, mesa e cadeira, centralidade
no professor e ndo na crianca, tempos definidos pelo adulto, espaco pobre de
recursos, a nao valoriza¢ao dos seus conhecimentos e distanciamento da familia.

Tudo isso € muito dificil e novo, a formacdo inicial do professor ndo consegue
habilitar um profissional que tenha as concepc¢des de crianca, de infancia, de escola
de educacéo infantil desejaveis, e a formacdo continuada nem sempre é garantida
legalmente. Dessa forma, trava-se uma luta para garantir um direito que € vital para
as criangas.

A escola de educacdo infanti ndo pode ficar indiferente & crianga,
entendendo-a como sujeito que pensa e precisa brincar, que deve respeitar o seu
tempo, uma vez que ela aprende desde que nasce e ao aprender se desenvolve; e

que a aprendizagem impulsiona o desenvolvimento; e finalmente o desenvolvimento
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acontece no contato das criancas com os objetos da cultura e com as pessoas por
meio das experiéncias que vivencia.

As criancas, desde muito pequenas, aprendem sobre o mundo fazendo
perguntas e procurando respostas as suas indagacdes e questdes. Pela interacdo
com o meio fisico e social, elas vivenciam experiéncias e operam num contexto de
conceitos, valores, ideias, a partir de objetos concretos e representacdes sobre 0s
mais diversos temas presentes na sua vida cotidiana. Pesquisas atuais nos mostram
que as criangas aprendem quando estdo inteiramente envolvidas na atividade
realizada. Assim, o processo de conhecimento envolve trés elementos igualmente
importantes: a cultura (0 novo que a crianca precisa aprender); o(a) professor(a)
como mediador(a) dessa relacdo; e a crianga como elemento ativo e o foco de
atencao de todo esse processo.

A vivéncia é o fator essencial que explica a influéncia do mundo sobre a crianca
e sobre seu desenvolvimento psicoldgico, da sua personalidade. As vivéncias ou
experiéncias das criancas devem partir do interesse e curiosidade delas. Assim, as
instituicbes de educacéo infantil devem promover a articulagéo entre o conhecimento
e a curiosidade infantil, sendo que a organizacéo do curriculo deve se estruturar em
atividades significativas, planejadas e com a flexibilidade necessaria para atender ao
interesse das criangas.

Trés grandes eixos de trabalho contribuem para favorecer a brincadeira, o
espago cuidadosamente pensado e intencionalmente planejado a fim de permitir a
diversidade de materiais, recursos facilitadores do brincar; o tempo regulado pelo
tempo da crianca e ndo do adulto; a cultura como acesso aos bens culturalmente
herdados e em todo esse processo a mediacdo do professor e dos educadores da
instituicdo, bem como a parceria com as familias.

As escolas da infancia sao o espago privilegiado do brincar, sdo os “quintais”
da crianca urbana, sdo o territério da socializacdo e do desenvolvimento das
qualidades humanas. Respeitar os direitos das criancas inclui garantir o direito a
brincadeira. Segundo Mello (2010), brincar é sinbnimo de tempo livre num espago
rico de possibilidades para a exploracdo do mundo pela crianca. E a atividade, o

meio pelo qual a crianga mais aprende e se desenvolve, uma vez que é a maneira
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como ela conhece, interpreta e expressa o que aprende sobre esse mundo e nas

relacfes sociais.

2- Para vocé, por que o brincar e a aprendizagem s&o importantes na
alfabetizacdo? E o que vocé acha que poderia ser feito para que essa

forma de trabalho desse continuidade no Ensino Fundamental?

A brincadeira é a atividade mais importante na vida da crianca por propiciar
0 conhecimento da cultura acumulada, por ser responsavel pela organizacdo e
reorganizacdo dos processos psiquicos e pela percepcao dos papéis sociais.

Dessa forma, comprometer-se com o desenvolvimento maximo cultural e
psiquico das criancas requer um professor com clareza dos objetivos que se quer
atingir, ou seja, deve ter certeza sobre o que e como as criancas estao aprendendo
por meio do brincar propondo o encontro coletivo de criangas com a cultura,
propiciando assim a articulacdo entre o conhecimento e a curiosidade infantil.

O brincar favorece: a solucdo de problemas; a iniciativa; o prazer e a alegria;
a ampliacdo de repertorios de jogos, brincadeiras e brinquedos; a comunicagédo de
desejos e sentimentos; a convivéncia; linguagem simbdlica (faz-de-conta);
imaginacdo; o sentimento de pertencimento; cooperacdo — no sentido de operar
junto; o respeito pelo outro, pelas diferencas individuais e pelo entorno; a criacao,
avaliacdo e respeito pelas regras (autocontrole da vontade e da conduta); o
planejamento e organizacdo de acdes e pensamentos; a exploragdo e apropriacao
do contexto social e cultural, desenvolvimento da linguagem oral e corporal; o
registro individual e coletivo.

Inimeras atividades podem ser propostas sem que caiamos no processo de
alfabetizacdo sistematizada, a linguagem € um meio de comunicagcdo, que se
transforma pelo exercicio e contato com o outro, huma fun¢cdo mental interna que
fornece os meios fundamentais ao pensamento da criangca. Portanto, ao brincar e
vivenciar atividades em que se estimulem o uso da linguagem oral, estaremos

favorecendo o aperfeicoamento da fala. Para tanto, as rodas de conversa, as
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atividades livres, a hora da novidade, ouvir histérias contadas e relatar fatos séo
momentos em que a crianca estara em grupo aprendendo a falar e com ele interagir.

Também as vivéncias devem garantir atividades de exercicio de linguagem
escrita. Essas oportunidades vao garantir seu interesse ao registro do texto, como
uma pratica social importante para a formacéo do leitor e do escritor. Sdo atividades
interessantes: roda de leitura, visita a biblioteca, cantos da leitura, leitura informativa,
trabalhos envolvendo o nome, jornal da turma, livro da classe, registro de jogos,
registro de jogos e regras criadas pelas criangas etc....

Todos esse elementos sdo favorecedores do desenvolvimento da linguagem
oral e escrita, do pensamento e contribuem para a leitura de mundo e o processo de
letramento e alfabetizacéo, que acontecem juntos, motivados pelo professor e pelas
familias, sem pressa, para que a crianca sinta-se seduzida pela fung¢édo social da
leitura e escrita. Cabe ao professor propor atividades desafiadoras em que as
vivéncias e as experiéncias sejam pontos de partida para novos conhecimentos.

Vemos com muita preocupacdo a antecipacdo das criangcas para 0 ensino
fundamental. Ele precisara rever suas concep¢des para nao encurtar mais a infancia
e submeté-la a aulas expositivas. Para ilustrar essa linha de raciocinio, escolhemos
uma imagem de Fratto, 1982, que revela o que pode acontecer com 0 ensino

fundamental de nove anos.

TRATO&Z

Relacionando o desenho disponibilizado com as respostas dadas pela
diretora, percebe-se que na escola a criangca permanece durante muitas horas em

carteiras escolares nada adequadas, em salas pouco confortaveis, observando
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horéarios e impossibilitada de mover-se livremente. Pela necessidade de submeter-se
a disciplina escolar, muitas vezes a crianca apresenta certa resisténcia em ir a
escola. O fato ndo estd apenas no total desagrado pelo ambiente ou pela nova
forma de vida e, sim, por ndo encontrar canalizacdo para as suas atividades
preferidas.

O crescimento, ainda em marcha, exige maior consumo de energia e ndo se
pode permitir que a crianga permaneca, por longo tempo, trancafiada na sala de
aula, calma e quieta, quando ela mais necessita de movimento.

A crianca que brinca pode adentrar o mundo do trabalho pela via de
representacdo e da experimentacdo: o espaco da instituicdo deve ser um espaco de
vida e interacdo, os materiais fornecidos para as criancas podem ser uma das
variaveis fundamentais que as auxiliam a construir e apropriar-se de conhecimento
universal.

O espaco do brincar na escola € a garantia de uma possibilidade de
educacdo da crianca em uma perspectiva criadora, voluntaria.

No brincar, as criancas podem apresentar desafios e questfes, além de seu
comportamento diario, levantando hipoteses na tentativa de compreender o0s
problemas que Ihes sdo propostos pelas pessoas e pela realidade com a qual
interagem. Quando brincam, ao mesmo tempo em que desenvolvem sua
imaginagao, as criangas podem construir relagdes reais entre elas e elaborar regras
de organizacdo e convivéncia. A0S poucos, vao construindo consciéncia da
realidade, ao mesmo tempo em que ja vivem uma possibilidade de modifica-la.

A brincadeira pode ser um espaco privilegiado de interacdo e confronto de
diferentes criancas com diferentes pontos de vista. E uma situacdo privilegiada de
aprendizagem na qual o desenvolvimento pode alcancar niveis mais complexos,
exatamente pela possibilidade de interacdo entre os pares em uma situacao
imaginaria e pela negociacdo de regras de convivéncia e de todos os contetdos

tematicos.
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3. O papel do psicopedagogo como um mediador do brincar na Escola

O psicopedagogo, na escola, possibilita que o professor tenha um olhar
critico e investigativo em relagcdo aos seus alunos, percebendo cada sujeito como
individuo Unico e fruto de uma historia que contribui para a construcdo de seus
vinculos, significados e constituicdo da modalidade de aprendizagem.

Quando o professor, a partir de observacdes das atividades em sala de aula,
percebe que seus alunos encontram dificuldades em construir suas relacées com a
aprendizagem, deve fazer uma investigacédo sobre esse grupo. Por meio do dialogo,
com a crianga (sujeito desta histéria), com a méae, com a psicopedagoga, com a
orientadora ou com a supervisora...

O professor ndo pode sentir-se sozinho para resolver as dificuldades de
seus alunos, ele precisa do apoio profissional especializado que o ajude a refletir e
agir da melhor forma. Apds as cabiveis andlises dessas conversas o professor,
assistido pelo psicopedagogo, ir& refletir sobre a prépria atuacdo como professor. A
partir dessa reflexdo, sera criado um plano de intervengcdo que possa auxiliar a
crianca a superar essas dificuldades e construir sua aprendizagem de forma
tranquila.

Com o olhar atento do professor e com o psicopedagogo na escola, as
dificuldades de aprendizagem serdo minimizadas e, ademais, de maneira preventiva
poderdo ajudar na identificacdo de casos que efetivamente requerem 0 necessario

acompanhamento psicopedagogico.

Para Piaget, a crianga constréi a inteligéncia através de
sua acao. A intervencéo, mediadora do
professor/psicopedagogo encontra-se no centro da
relacdo sujeito-objeto ao propor desafios, acompanhar as
construcbes, orienta-se pela operatoriedade da
inteligéncia. O professor fica atento para as construcfes
do aluno, e para as dele mesmo, porgue ndo espera um
determinado resultado. (ANDREOZZI, 2008, pag. 50)

N&o sO o aluno, mas toda a instituicdo escolar € um espaco de construgcao
de conhecimento. O aluno n&do € o uUnico sujeito da aprendizagem na escola, o

professor, o supervisor o orientador, o psicopedagogo e o diretor também fazem
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parte desse processo. Todos devem estar abertos ao dialogo e "a aquisicdo de
novos conhecimentos. O psicopedagogo na escola contribui para maior
compreensao do desenvolvimento cognitivo e afetivo das criancas, e também como
problematizador da propria pratica pedagogica do professor, contribuindo para o
crescimento de todos. Essa conduta faz com que os professores, diretores e
coordenadores possam repensar o papel da escola frente "a sua docéncia e as
necessidades individuais de aprendizagem da crianc¢a ou do proprio ensino.

Alicia Fernandes, em seu livro “Os Idiomas do aprendente” mostra que a
dificuldade de aprendizagem € um sintoma que surge a partir da dindmica de
relacBes entre o sujeito e o meio familiar-social em que vive.

Fernandes reflete sobre o sujeito-autor em que uma crianca sé aprende se ela
tem o desejo de aprender. Porém, ha outros desejos que a rodeiam, como o desejo
por parte da familia quando a crianca é matriculada na escola; pois da crianca &
cobrado que seja bem-sucedida. Entretanto, quando esse desejo ndo se realiza
como esperado, surgem a frustracdo e a raiva que acabam pondo a crianga num
plano de menos-valia, surgindo, dai, as dificuldades na aprendizagem.

Considerando a escola responsavel por grande parte da formacdo do ser
humano, a fungcéo primordial do psicopedagogo na instituicdo é dar assisténcia aos
professores e a outros profissionais da instituicdo escolar para melhoria das
condicbes do processo ensino-aprendizagem, bem como para prevencdo dos
problemas de aprendizagem.

A Psicopedagogia, com a proposta de perceber o sujeito como ator de um
processo, no qual tudo e todos a sua volta estdo envolvidos, ajuda o professor a
perceber essa criangca e lancar a ela um olhar investigativo, com o intuito de
descobrir suas necessidades, para assim auxilia-la na superacédo das dificuldades de
aprendizagem e, principalmente, na sua prevencdo. A ac¢do do psicopedagogo na
escola oportuniza um espaco de reflexdes, no qual o professor podera, por meio de
didlogos e estudos com o psicopedagogo, repensar e adequar a sua pratica de
maneira a suprir as necessidades coletivas e individuais das criangas.

Com esse olhar psicopedagogico, é possivel notar as necessidades de cada
crianga, além de perceber a escola como um todo, incluindo todos os participantes

dessa escola como atuantes nas constru¢des das criangas.
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O psicopedagogo busca envolver a equipe escolar, ajudando-a a ampliar o
olhar em torno do aluno e das circunstancias de producdo do conhecimento,
auxiliando as criangcas na superacdo dos obstaculos que se interpdem ao pleno
dominio das ferramentas necessarias a leitura do mundo.

Os alunos aprendem por meio da relacdo, das trocas que estabelecem
com 0s outros e com 0s objetos do conhecimento, sendo a mediacdo do professor
fundamental para que a aprendizagem ocorra e para que avance em suas hipoteses
e forma de conhecer o mundo.

Todas as aprendizagens da crianca partem dessas experiéncias corporais
e afetivas, tendo o jogo um papel crucial em seu desenvolvimento. Para que a
crianga construa algum conhecimento, é necessario que esse tenha significado para
ela.

A atencdo do professor/psicopedagogo se encaminha
para acolher tudo o que for possivel da construcédo
manifestada pela crianga, por mais estranha que pareca,
para intervir com novos desafios na direcdo da
operatividade da inteligéncia, na reconstrucdo do
conhecimento histérico socializado, sem determinar um
produto acabado. (ANDREOZZI, 2008, pag. 51)

A maneira como uma crianca brinca ou desenha reflete sua forma de pensar
e sentir. A acdo do individuo reflete enfim sua estruturacdo mental, o nivel de seu

desenvolvimento cognitivo e afetivo-emocional.

O jogo é uma atividade predominantemente assimilativa,
através da qual o sujeito alude a um objeto, propriedade
ou agado ausente, por meio de um objeto presente que
constitui o simbolo do primeiro e guarda com ele uma
relacdo motivada. (PAIN, 1992, pag. 50)

A Psicopedagogia traz para a educacao infantil mais possibilidades de
buscas e reflexdes, tanto para professores quanto para alunos, que como sujeitos
desejantes e aprendentes necessitam de varios olhares, que consigam suprir suas

necessidades e suas vontades.
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4. Consideracdes finais

O brincar além de dar subsidios para o aprender do ponto de vista do
cognitivo permite, ainda, aprender a lidar com as emocdes. Pelo brincar, a crianca
equilibra as tensdes provenientes de seu mundo cultural, construindo sua
individualidade, sua marca pessoal e sua personalidade. E Piaget que nos esclarece
que o brincar implica uma dimensédo evolutiva, com as criangcas de diferentes
idades, apresentando caracteristicas especificas e formas diferenciadas de brincar.

Dessa forma, a escola deve facilitar a aprendizagem utilizando-se de
atividades ludicas que criem um ambiente alfabetizador para favorecer o processo
de aquisicdo de autonomia de aprendizagem. Para tanto, o saber escolar deve ser
valorizado socialmente e a alfabetizagdo deve ser um processo dinamico e criativo
por intermédio de jogos, brinquedos, brincadeiras e musicalidade.

Com a utilizacéo desses recursos pedagdgicos, o professor podera utilizar-se,
por exemplo, de jogos e brincadeiras em atividades de leitura ou escrita em
matematica e outros conteudos, devendo, no entanto, saber usar os recursos no
momento oportuno, para que as criangas desenvolvam o seu raciocinio e construam
0 seu conhecimento de forma descontraida.

As atividades ludicas tém o poder sobre a crianca de facilitar tanto o
progresso de sua personalidade integral, como o progresso de cada uma de suas
funcdes psicoldgicas, intelectuais e morais. Ao ingressar na escola, a crian¢a sofre
um consideravel impacto fisico-mental, pois, até entdo, sua vida era exclusivamente
dedicada aos brinquedos e ao ambiente familiar.

O uso de jogos ajuda a criar na sala de aula uma atmosfera de motivacéo que
permite ao aluno, seja ele crianca ou adulto, participar ativamente do processo de
ensino- aprendizagem. Jogar € uma atividade natural do ser humano. Ao jogar e
brincar, o individuo fica tdo envolvido com o que esta fazendo que pde na acdo seu
sentimento e emocao. O jogo, assim como a atividade artistica, € um elo entre os
aspectos motores, cognitivos, afetivos e sociais. E brincando e jogando que a
crianga ordena o0 mundo a sua volta, assimilando experiéncias e informacdes e,
sobretudo, incorporando atitudes e valores. E por intermédio do jogo e do brinquedo

que ela reproduz e recria 0 meio circundante.
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Na relacdo do brincar com o aprender, a crianca aplica seus esquemas
mentais a realidade que a cerca, apreendendo-a e assimilando-a. Dessa forma
expressa, assimila e constréi a sua realidade.

Muitas vezes o professor ndo se sente amparado diante das dificuldades dos
alunos, quando nédo sabe o que fazer para ajuda-los a superar suas dificuldades, ele
prefere omitir-se ou rotular o aluno com alguma sindrome ou patologia. E nesse
momento que se torna imprescindivel a presenca de um psicopedagogo na escola
que deve estar disponivel diante da dificuldade dos alunos.

O psicopedagogo pode auxiliar o educador a despertar nos alunos, por meio
do jogo, o espirito de cooperacéao e de trabalho conjunto para alcancar metas.

O brincar é um fator essencial para a constituicdo do desenvolvimento infantil,
pois € a partir desse brincar que a crianga ira interagir consigo, com 0s outros e com
o mundo. A brincadeira possibilita o acesso a cultura, as normas sociais, a formar
elos de amizade, assim como a constituicdo de aspectos do self da crianca. Pode-se
afirmar que € por meio das brincadeiras que a crianca se insere no mundo que a
cerca, desenvolvendo os aspectos sociais, afetivos e cognitivos.

Segundo Piaget, quando a crianca trabalha com o corpo ou por intermédio do
corpo explora materiais, exercicios de pensamento, como combinacdes de palavras,
descricfes, conceitos, pergunta pelo prazer de construir sem uma finalidade prévia.
E brincando que a crianca desenvolve sua inteligéncia, realizando diversas
percepcoes.

A escola precisa de profissionais que participem regularmente de cursos de
formacdo continuada, o que possibilita troca de experiéncias profissionais,
renovando e repensando sua pratica. Sabendo que cada crianca possui sua
individualidade, seu ritmo, enfim, sua singularidade, o espaco que ela frequenta
devera ser composto de elementos ludicos que facam da escola um local que
ofereca a oportunidade de desenvolver sua individualidade, personalizando seu
ambiente, fazendo dele um local recheado de experiéncias significativas para seu
desenvolvimento.

Brincar é uma forma de aprender. Brincando a crianga desenvolve trés pilares
fundamentais, que garantir-lhe-do um crescimento sadio: o psiquico, 0 motor e 0

cognitivo. O brincar significa para a crianga como o fantasiar e o refletir significam
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para o adulto. A crianca também tem vontades e questfes que a atormentam, que
podem ser trabalhadas nas brincadeiras. A dificuldade de aprendizagem pode ser
uma resposta ao ambiente, “um grito de socorro”, uma forma de sobrevivéncia. Esse
ambiente, portanto, precisa ser modificado. Torna-se necessario criar um espaco
transicional no qual essa crianga possa ser vista de acordo com o que €&, e no qual
se criem as oportunidades para que o seu potencial se desenvolva.

E preciso entender que a evolugdo da leitura e da escrita, tendéncia natural,
expressiva e criativa da crianca, pode ser facilitada pelo educador por meio de
atividades ludicas como apoio ao processo de aquisicdo da linguagem escrita e
falada. Jogar e brincar sédo atividades que, bem orientadas certamente, contribuiréo
no desenvolvimento da psicomotricidade e de muitas outras habilidades no contexto
do processo escolar.

Para que o aluno domine habilidades de uso, nas modalidades falada e
escrita da lingua, é condicdo necessaria que ele possa operar concretamente com
ela, observar suas semelhancas e diferencas, comparar e relacionar seus
elementos, em diferentes contextos e situacdes. Tomar posse da palavra, descobrir,
dentro dos limites impostos pela propria lingua, novas formas de expressao, sendo
um sujeito ativo, tudo isso contribui para o processo de aquisicdo da linguagem. A
consciéncia de que sabe e de que tal saber foi construido ativamente, por um
percurso de descobertas, traz consigo um imenso prazer para o aluno: o de saber
que pode aprender e, por conseguinte, o aumento de sua poténcia em agir e
construir sua autoria.

Quando a crianca consegue uma escola comprometida com o seu
desenvolvimento e que compreenda as suas necessidades de correr, brincar, jogar,
de expandir-se em vez de tornar-se prisioneira por varias horas, certamente sera
uma crianca alegre e feliz. A escola deve aproveitar todas as manifestacbes de
alegria da crianca e canalizad-la emocionalmente por meio de atividades ludicas
educativas. Essas atividades ludicas, quando bem direcionadas, trazem grandes
beneficios que proporcionam saude fisica, mental, social e intelectual a crianga, ao
adolescente e até mesmo ao adulto.

Com esse trabalho, pode-se concluir que existe uma infancia que tem que ser

respeitada em seus interesses e curiosidades, e que o mundo deve ser apresentado
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a ela propiciando-lhe a oportunidade de ser vista como crianca, isto é, curiosa e
capaz.
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