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* O resgate do brincar na formacao de educador
The Redemption of playing in the educator’s formation

Beatriz Piccolo Gimenes'
Universidade Metodista de Sao Paulo

Resumo: Investiga o valor das reminiscéncias ludicas, individuais, para a formacéao do
educador. Sdo integrantes da pesquisa cento e dezessete alunas (117), de 20 a 45 anos,
do curso de Pedagogia, de uma universidade situada em uma cidade de grande porte.
Elas escrevem, desenham o brincar e apresentam os brinquedos prediletos remanescentes
na sua infancia, como apoio ao emprego do lidico aos seus futuros alunos, especialmente
aqueles que frequentariam a Educacéao Infantil. Para a pesquisa, utiliza-se a analise
quantitativa e qualitativa da frequéncia das brincadeiras e brinquedos apresentados. Tendo
em vista os resultados e sua discussao, conclui-se que jogos como amarelinha e pular
corda sao os mais frequentes e, entre os brinquedos, a boneca, todos esses brinquedos
considerados vigentes para a nossa atualidade educacional, tendo como objeto a crianca.
Mostra-se, com isso, a viabilidade da presente pesquisa.

Palavras-chaves: reminiscéncias, ltdico, formagao pedagdgica.

Abstract: This paper investigates the importance of ludic and individual remembrance for
the educator’s formation. One hundred and seventeen (117) female students from 20 to 45
years old participated of the research. They are following a Pedagogy course at a university
of an important city. They write and draw about playing and/or show their favourite toys,
that remained from their childhood as a support for the ludic use of their future pupils,
especially those who attend Child Education. This research makes use of quantitative and
qualitative analysis in the frequency of plays and toys offered. According to the results and
the discussion it was concluded that such plays like hopscotch and skipping rope are the
most frequent, and among the toys, the doll. All of these toys are considered applicable
for our current education, focusing in the child as our object. The feasibility of this research
is, then, demonstrated.

Keywords: reminiscences, ludic, pedagogical formation.

1. Introducao

E importante que todo estudante que se propde a ser educador e cujo
objeto de ensino é a crianga, traga a tona as reminiscéncias dos momentos
ludicos vivenciados na sua propria infancia, quando aplicaveis na atualidade,
como proposta de aprendizagem para seus futuros alunos desse periodo de
vida.

Sabemos que ha sdlida literatura que aponta o brincar como recurso
facilitador e estruturante da producéo do saber e do desenvolvimento da crianca.
Centralizando-se em nosso meio, a Lei de Diretrizes e Bases do Ministério da
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Educacao (1997) determina o uso do brincar no periodo da pré-escolaridade.
Supde-se que estratégias como estas ou até mesmo a criacao de disciplina,
devam ser incluidas nas matrizes curriculares dos cursos de Pedagogia, mas
gue sejam abalizadas por pesquisas e vivéncias pertinentes.

Pouco se sabe de estudos e pesquisas sobre o tema em foco. Esta
investigacéo, baseando-se na necessidade de compensar a caréncia dos referidos
conhecimentos, comprometeu-se em resgatar a experiéncia ludica mneménica,
obtida na infancia, de 117 alunas de um curso de Pedagogia, com as referéncias
acima citadas (universidade e local). Visava a transferéncia para experiéncias
congéneres, seus futuros alunos, em especial quando criancas. Os dados foram
obtidos através de questionarios, vivéncias e apresentacao de cenas ludicas
remanescentes na memoria de quando as alunas eram criangas.

Os resultados obtidos foram surpreendentes e animadores, pois muitas
das universitarias sentiram-se mais confiantes para enfrentar a nobre missao
de professor, além de poder utilizar da prépria experiéncia ludica, com possiveis
adaptacdes, se necessarias, no Ensino Fundamental, sobretudo na Educacao
infantil.

Esta contribuicdo sugere novos estudos ndo somente as populagdes
congéneres de alunos, como também de outras areas do saber que tenham
como objeto o atendimento da crianga.

2. Contribui¢oes bibliograficas

a) Jogar ndo é facil. E preciso ser muito crianga para conseguir (Ascencio,
1993, p.73). Em sua obra La Atencion del Nifio Pré-Escolar, a autora sintetizou,
de maneira apropriada, 0 que se passaria no amago dos profissionais perante a
importante missao de ensinar criangcas. Contudo, para melhor compreendermos
esse desafio apresentado por Ascencio, que coincide com nossas inquietagdes,
procuramos informagdes na literatura sobre o brincar como estratégia de
aprendizagem baseada em reminiscéncias ludicas de quem ensina a crianca.
Posteriormente, apresentaremos algumas das contribuicées que se assemelham
ao objeto da pesquisa.

O brinquedo, neste processo interativo, € concebido conforme a visdo de
pesquisadores: alguns autores classicos, como Vygotsky (1962/1991), Winnicott
(1971/1975) e Bruner (1976), outros contemporaneos como Bomtempo
(Bomtempo, Hussein & Zamberlan, 1986; Bomtempo, 1990 e 1999a) e Brougére
(1998), como recurso que, sem sombra de duvida, possibilita a crianga participar
do seu mundo e verificar como esse relacionamento e interagdo acontecem.

b) O Brincar e o desenvolvimento humano

O prazer nao deve ser definido apenas como a caracteristica fundamental
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do brinquedo, informa Vygotsky (1962/1991), mas que preencha as necessidades
da crianca, de modo a ser considerado estimulo propulsor a agao; s6 assim
constituir-se-a como elemento para o progresso do comportamento infantil. Um
jogo, por exemplo, sé sera prazeroso para a crianca na medida em que ele lhe
for interessante. Prossegue o autor, destacando o mundo ilusério e imaginario
do brincar, no qual os pequenos tém possibilidade de realizar desejos que lhe
sdo impedidos e para diminuir sua tensdo emocional quando nao atendidos,
especialmente, de imediato:

Para Vygotsky (1991), ndo existe brinquedo sem regras, afirmacao baseada
também nos trabalhos cientificos de seus colegas. Para ele a situagdo imaginaria
de qualquer forma de brinquedo ja contém em si regras de comportamento,
mesmo que ndo seja um jogo com normas expressas. Bomtempo (1996),
concordando com Vygotsky, informa que o brincar da crianga pequena envolve
situacdo imaginaria, sendo as regras geralmente ocultas (implicitas), porque
podem ser criadas na relagédo do comportamento da crianga diante do brinquedo.
No entanto, ao final do desenvolvimento infantil, havera atividades ludicas em
que predominarao as regras explicitas, ficando mais ocultas na situacao
imaginaria.

Sabe-se, segundo Wallon (1941/1995a), que um dos primeiros brinquedos
do bebé é o seu préprio corpo, que Ihe assegurara momentos prazerosos. O
simples brincar com o corpo e o toque afetivo de quem cuida da crianga sao
fatores para que ela tome consciéncia de si, 0 que se prevé acontecer durante
0s primeiros dois anos de vida.

Ao investigar a constituicado da personalidade, Wallon (1949/1995b) e
Gimenes (2000a) esclarecem que o bebé, por volta do oitavo més de vida, ja
tem consciéncia do brincar com o corpo através de sua imagem no espelho.
Trata-se de um procedimento episédico, entre outros, que serve para fazé-lo
sentir-se como Unico entre as coisas e pessoas do seu mundo. Contudo, a
imagem do esquema corporal, que se refere a representacao simbdlica do objeto
corpo, aparece somente mais tarde, através das expressoes ludicas graficas,
fazendo uso dos recursos do ato de desenhar.

Assim sendo, segundo Wallon, a crianga desde o nascimento, através
dos seus movimentos e brincadeiras, vai, gradualmente, desenvolvendo-se
coordenadamente, vivendo e estruturando melhor a sua imagem corporal, ponto
de partida para uma organizacao complexa que é a construcdo de sua
personalidade. A medida que a crianca cresce, brincando e utilizando o seu
corpo, 0 esquema corporal e sua representacao desenvolvem-se paralelamente
a linguagem falada (Mattos, 1996) ndo dependendo somente da maturagdo dos
processos organicos.
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Afirma Wallon (1995/2000), que a crianca que se desenvolve afetiva e
cognitivamente sai do seu primarismo da infancia através do desenvolvimento
gue se processa em estagios, com alternancia de predominio ora da fungao
afetiva, ora da cognitiva, ou seja, através de um sistema que envolve a mente, o
corpo, 0 movimento e a ludicidade.

Piaget (1932/1977 e 1945/1978) refere-se a outro posicionamento,
afirmando que o desenvolvimento das funcbes cognitivas e a construcdo do
saber, acontecem principalmente como resultado do brinquedo, que se inicia
através de jogos de exercicios. Nessas atividades, o brincar ja se faz presente,
como no caso de o bebé agitar o chocalho e sorrir pelo som provocado, e, ainda,
divertir-se com o alarido das pessoas ao seu redor e que lhe dao atencao por
admirarem o seu comportamento.

Esses jogos de exercicios, nos primeiros dois anos de vida, ampliam-se
em acdes que envolvem a coordenagdo motora global, como o correr, o subir
escadas e outras atividades, cuja simples repeticdo ja representa momentos
ludicos (Piaget, 1945/1978; 1976/1979).

Uma etapa marcante do brincar é a do faz-de-conta, pois focaliza a
simboliza¢do na vida da crianga. Essa faculdade consiste em representar alguma
coisa por meio de um significante diferenciado na linguagem, na imagem mental,
nos gestos e em outros componentes.

A relagéo entre o significante e o significado se estabelece na crianga,
subjetivamente, face as suas necessidades de compensacgao, realizagdo de
desejos e resolucao de conflitos, surgindo, entao, os jogos simbdlicos (Piaget,
1945/1978; Bomtempo, 1996; Gimenes, 1999). Essas brincadeiras assinalam o
inicio da representacao, tornando-se importantes por ativarem movimentos e
permitirem que o simbolo se integre nas estruturas cognitivas como base de
atos posteriores mais complexos, 0s quais, reforcados pela assimilagéao
representativa da realidade, tornam-se instrumentos das apresentacgées ludicas.

Entao os jogos simbdlicos vao crescendo em quantidade e se aproximando
do real; dando passagem para o surgimento dos jogos de imitagao, proximos do
real. E quando a crianga adentra a faixa dos sete anos, saindo adequadamente
desse periodo pré-légico e se envolvendo no periodo dos jogos de construcao,
como intermediarios entre os jogos simbdlicos e os de regras (Piaget, 1932/
1977).

Esses jogos de construgcao ndo caminham sozinhos porque, paralelamente
a eles, nessa faixa etaria, ja devem estar atuantes os jogos de regras simples,
0S quais, por sua vez, marcam uma fase em que a crianga se alicerca para
passar da heteronomia para a autonomia.

Assim, quando um garoto passa a participar de brincadeiras em grupo,
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socializando-se, cada vez mais, estara sob a guarda dos jogos de regras, até
instituidos por ele mesmo e seus pares, proximo dos 11-12 anos de idade.
Finaliza-se, entdo, o periodo operatério concreto, o que ocorre nessas idades,
abrindo portas para a fase operatéria formal, que coincide com o inicio da
adolescéncia.

Diante dessas perspectivas tedricas embasadas na pratica do brincar,
convém destacar Winnicott (1971/1975) que oferece a esta atividade uma
conceituagédo especifica, afirmando que o ludico acontece em um espago
psicologico da crianga pequena, que nao pertence a realidade intrapsiquica e
nem ao mundo externo do individuo, denominando-o espaco potencial.

Para esse pesquisador, ha uma evolucédo direta dos acontecimentos
transicionais (ligados a figura materna) para o ludico compartilhado e, deste,
para as atividades culturais, porque o brincar € uma experiéncia criativa, que
implica confianca construida e € uma forma basica de viver (Winnicott, 1975).

A dimensao ludica que este autor apresenta, transcende a visao de
aprendizagem, de agente facilitador da constru¢do do conhecimento, da
afetividade ou do desenvolvimento em geral, pois esta veiculada ao simples prazer
gue proporciona e que satisfaz plenamente a crianga que brinca!

Em sintese, a crianga saudavel (Bee, 1995/1996), que brinca, colocando o
seu potencial em acao e interagindo no meio em que vive, tera condi¢des de
perpassar as fases do jogo, que lhe sdo fundamentais, pois estara conhecendo
o mundo e construindo o préprio saber.

c) O Brinquedo e o brincar na formacao do educador

Como foi visto, o brinquedo e o brincar tém grande importancia no
desenvolvimento motor, social, afetivo e cognitivo da crian¢a. Conforme nos
afirma Carleto (2000), ao prever a necessidade desses temas fazerem parte da
matriz curricular do curso de formacao do profissional da educacéao. Segundo
essa pesquisadora, nada encontrou a respeito do brincar no Curso de Pedagogia,
com a relevancia que deveria ter, constatando uma lacuna existente nesses
Cursos.

Bomtempo (1999b, p. 63), por sua vez, afirma que muitos profissionais da
educacéo restringem o uso do brinquedo e das atividades ludicas com seus
alunos, por considerarem tais experiéncias perturbadoras. Destaca ainda que o
brincar dirigido prevalece, em detrimento do brincar espontaneo em sala de aula.
Sugere, entao, que os professores comecem a ver a crianga, desde pequena,
como um ser que necessita de novas informacdes através de experiéncias
ludicas, vendo a si mesmos como facilitador para tais empreitadas. Todavia,
esse embasamento, para ser seguro, deve provir de uma formacao universitaria
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consistente, incluindo o brincar (Carleto, 2000).

Silva (2003), por sua vez, em sua pesquisa sobre a pratica de ensino € 0
brincar de faz-de-conta, aponta a dificuldade encontrada nos seus participantes
em expressar um discurso que indique os beneficios das brincadeiras para o
desenvolvimento da crianca, a expressao de sua imaginagao; o progresso da
criatividade; da autonomia; da espontaneidade e da socializag&o.

Autores como Lapo & Bueno (2002) apresentaram depoimentos de
educadores, evidenciando diversos aspectos indicadores da insatisfagdo no
exercicio docente, aspectos esses atribuidos ao sistema de ensino em que se
integram. Dentre eles, os autores destacam alguns fatores, como a escassez
de recursos materiais, a falta de apoio técnico-pedagdgico e a caréncia de
incentivos ao aprimoramento profissional. Assim, concluem que para evitar a
evasao dos professores tao fundamentais para a nossa populagéo, é necessario
que a insatisfacdo seja combatida antes que o problema se instale, garantindo-
Ihes um satisfatorio curso de formacédo de educadores, bem capacitado e
atraente, incluindo a importante area do brincar.

Finalmente, encontramos semelhanga com os objetivos de nossa pesquisa,
em Fortuna (1999 e 2005). Esse autor propugna conhecimentos e pratica do
ludico na formacéao do educador, com base nas politicas publicas e em pesquisas
que apontam procedimentos baseados no valor do brincar em tal contexto. E vai
mais adiante, sugerindo disciplina que incorpore tal saber, no curso de Pedagogia,
de maneira a promover o futuro professor, ndo somente como facilitador da
aprendizagem, como também defensor das inovacdes agradaveis e de acordo
com as necessidades dos seus futuros alunos, especialmente quando criangas.

Com base nesses dados, € possivel prever as dificuldades que um professor
de Pedagogia pode enfrentar, principalmente, no inicio de sua carreira
profissional, tanto na Educagéo Infantil como no Ensino Fundamental e, ainda,
quando utilizar jogos e brinquedos em sala de aula, sem 0 apoio desse significativo
conteudo em sua formagéo, o que deveria existir na grade curricular de seu
curso universitario.

As bases de tal sugestdo devem ser comprovadas por pesquisas, como a
gue aqui se apresenta. Seus objetivos compreendem o resgate de experiéncias
ludicas dos alunos de Pedagogia, como apoio a sua formagéo educacional. A
retransmissao das proprias experiéncias podera ser um eficiente recurso para
sua formacgao profissional.

3. Método
Foram 117 as participantes desta pesquisa, do sexo feminino, cuja idade
variava entre 20 e 45 anos, escolhidas aleatoriamente mediante a matricula
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efetuada no quinto semestre do Curso de Pedagogia de uma universidade situada
numa cidade no Estado de Sao Paulo. Primeiramente, foi utilizada em uma classe
e, nos mesmos termos, em outra de estudantes desse curso.

O instrumento utilizado consistiu em um questionario com trés questoes
abertas, assim elaboradas:

1. Qual o valor do brincar no curso de formagéo de pedagogos? Relate

por escrito.

2. Que brincadeira da sua infancia lhe traz as melhores recordacoes?

Expresse através da arte plastica ou em representacoes.
3. Em qual brinquedo vocé depositaria as marcas de sua infancia?
Apresente-0 ou um similar para as colegas na classe.

Procedemos da seguinte forma: a primeira questao foi oferecida as alunas,
calcada em construtos tedricos da Psicologia da Educacao, com vivéncias no
brincar e a pratica nos brinquedos. Foi solicitado que cada uma escrevesse 0
brinquedo que tivesse grande significado na sua infancia. E apds isso, foi pedido
que, se possivel, trouxesse esse material ou similar, para ser apresentado as
colegas.

Dividimos os brinquedos por categorias e cada aluna apresentou o seu,
falando de sua infancia, do valor ludico e afetivo (como: quem o deu, quando,
como era a época € a situacao).

Estudamos alguns critérios de analise dos brinquedos, classificamo-los
segundo Bomtempo (1990); para que as futuras professoras compreendessem
a importancia de identificar as qualidades fisicas e educacionais do material
ludico e sua administragdo em sala de aula, futuramente.

Orientamos cada aluna sobre o preenchimento da ficha-andlise de seu
brinquedo pelo método ESAR, sigla formada pelas iniciais dos quatro tipos de
jogos da classificacdo piagetiana: Exercicio, Simbdlico, Acoplagem e Regra,
gue orienta o tipo de brinquedo mais adequado a idade, como também, suas
contribui¢cdes ao desenvolvimento humano (Garon, 1992).

4. Resultados
Da primeira questdo do instrumento, foram obtidas informagdes sobre o
valor da atividade Iudica. Através de recordagdes pessoais sobre o brincar no
quintal, na rua e na escola, obtivemos trechos dos comentarios escritos. Os
mais frequentes e significativos apresentam-se a seguir:
e Como eu era feliz quando brincava em um ambiente tranquilo e de paz;
e Quando eu pulava Corda... Percebi que brincar é social! ...O caminho
que se deve percorrer para ndo cair... Eram o meu corpo e a mente
brincando bem rapido...;
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e Uma delicia brincar de roda a noite e na chuva... Através do brincar, eu
sempre consegui vencer os desafios... O brincar forma o individuo...
Eu me sentia feliz!;

e Brincar na balanca fazia-me sentir livre e feliz... Brincava com a Boneca;

e FEra muito divertido brincar de Amarelinha, fazendo mira com a casca
de mexerica;

e Amarelinha: um pulo na vida! ...Facilitava o equilibrio;

e Eu brincava no Gira-Gira até ficar tonta, sem preocupacao...;

e Brincar com os colegas era divertido, ter o olho no olho da colega...

e |mitava a professora! Brinquei de Escolinha: um sonho que se tornou
realidade;

e Jogando Peteca eu extravasava sonhos e desejos!... Fazia piquenique,
brincava...;

e Andar de Patins era muito importante porque me sentia em liberdade...
(com a Bicicleta, o Skate (...); Era muito divertido brincar na gangorra,
no escorregador...;

e Na rua, brincar de Esconde-Esconde, eu era muito feliz pelas
amizades...;

e Quando eu pegava o lapis de cor, sentia a magia do brincar com as
cores...;

e Quando eu pintava os desenhos, me sentia bem, comigo e com a vida!
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Figura 1. Tipos de brincadeiras em fungéo da frequéncia de alunas - Turma A
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Esses relatos demonstram a satisfacdo que os alunos manifestavam ao
recordar essas experiéncias ludicas, indicando, também, facilidade em expressa-
las. Os tipos e preferéncia de brincadeiras foram retirados da segunda questao
e tabulados para analise.

Segundo a figura 1, observamos que, da turma (A), foram obtidas 24
brincadeiras, com destaque para a amarelinha — 19%; brincar com boneca e
brincar de escolinha - 10,5%; balancga e brincar de casinha — 7%; pular corda —
5,2%; brincar com animal de pelucia, brincar com patins, brincar de roda e jogar
vélei tiveram o mesmo indice — 3,4%; e as demais brincadeiras (12) perfizeram
a porcentagem — 20,4%. Deduz-se que esses tipos de jogos, em sua preferéncia,
localizam-se como motores e de dramatizagcées de cenas ludicas.
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Figura 2. Tipos de brincadeiras em fungéo da frequéncia de alunas - Turma B

Com a segunda Turma (B), na figura 2, foi possivel o levantamento de 24
brincadeiras, sendo pular-corda a mais lembrada - 12,1%; brincar com boneca
e brincar na natureza - 8,6%; amarelinha, brincar de casinha e jogar vélei - 6,9%
cada uma; animal de pelucia, pintar, desenhar e brincar de roda — 5,2%; e as
brincadeiras restantes (13) tiveram o total de 29,2%. Quadro semelhante a da
turma A, mostrando preferéncias por jogos motores e de dramatizagdes.

Com as turmas reunidas, obtivemos a figura 3, referente ao tipo de
brincadeira, em porcentagem. E a partir do andar de bicicleta, as demais
brincadeiras (18) tiveram certa frequéncia de alunas, correspondendo a metade
do total das obtidas de ambas as turmas (36). Portanto, reunindo os
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Figura 3. Tipos de brincadeiras em fungao da frequéncia total das alunas (A + B)

05%voley 0 13% amarelinha

[4%roda

6% escola

dados de ambas, pode-se observar que dentre as 48 brincadeiras levantadas,
existiram 12 em comum, resultando no total geral de 36 tipos distintos de
brincadeiras.
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Figura 4. Tipos de brinquedos em fungao da frequéncia total das alunas (Turmas A e B)
(Turma A -1; Turma B - 2; Ambas - 3)
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A terceira fase de coleta de dados, que consistiu na apresentacao oral e
individual de um brinquedo as colegas da classe, deu origem a quatro grandes
categorias: animal de pellcia, bonecas, jogos de regras e outros (como ftriciclo,
instrumentos musicais, piscina d’agua, bicicleta etc.), sendo o grupo bonecas a
mais frequente.

5. Discussao

Ao compararmos as turmas de alunas entre si, ou seja, as brincadeiras da
turma A com as da turma B, lembrando que cada turma pesquisada se distanciava
de um periodo de um ano apenas, observamos o fator etario das alunas e a
regiao em que passaram a infancia, permitindo a constatagéo da influéncia dessa
variavel sobre os dados obtidos na figura 4.

Aturma Atinha a idade média de 27 anos, sendo a minima de 20 (a mais
jovem aluna) e a maxima de 42 (a mais velha da classe). Entretanto, ao
classificarmos as idades em faixas etarias, obtivemos a seguinte distribuicao:

e 07 alunas entre 20 e 21 anos;

e 27 alunas com a idade entre os 22 e 25 anos;

e 11 alunas entre 26 e 29 anos; e

e 14, de 30 anos acima, dentre as quais, 05 eram acima de 38.

Por sua vez, a turma B apresentou a idade média de 26 anos e meio
(semelhante a anterior), com a minima de 20 e a maxima de 45 anos (um pouco
mais velha que aturmaA), que distribuidas nas mesmas faixas-padrées, permitiu
chegar a:

e 13 alunas de 20 a 21anos;

e 20 alunas com a idade entre os 22 e 25 anos;

e 10 alunas entre 26 e 29 anos; e

e 15, de 30 anos e acima, dentre elas, 05 eram acima de 38.

E notério o predominio de alunas mais velhas na turma A e um maior
nuamero de mais jovens na B, sendo que a média de ambas sdo equiparadas,
isto €, apenas a diferenca de um ano: no entanto, essa variavel, idade, mostra
gue as turmas como grupo sao iguais, mas quanto as variacdes individuais, de
mais velhas e de mais novas, séo diferentes entre si.

Quanto as regides nas quais as infancias foram vividas e suas condicoes,
tivemos a turma A com muitas alunas em que a infancia fora mais simples, com
o predominio de area livre para brincar e do contato com a natureza, destacando-
se a Amarelinha e o Balanco, que eram feitos na terra e na arvore do quintal,
respectivamente. A rua era outro espago onde diversas brincadeiras ocorriam,
além da Corda, da Roda, da Queimada, do Taco, do Elastico e outros, destacando
os Patins e o Skate, e, ainda, era possivel brincar até na chuva! O Brincar de
Casinha e de Escolinha eram sonhos de muitas meninas.
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Ja a turma B, um ano mais jovem em média, levou-nos a observar que
muitas delas ja haviam frequentado escolas antes dos seis anos. Pular Corda
foi a brincadeira da maioria, seguida pelo de brincar com Boneca e o brincar na
Natureza, quando saiam nas férias; a seguir, pular Amarelinha, Brincar de
Casinha e Vélei ocorriam tanto no lar, como na escola; o Animal de Pellcia,
Pintar, Desenhar (brincadeiras solitdrias em espago mais restrito) e o Brincar
de Roda consistiram o quarto nivel mais frequente. As brincadeiras de Esconde-
Esconde, a Gangorra, o Escorregador, o Labirinto (Trepa-Trepa) e a Bola, estao
vinculadas as atividades de parques escolares (enquanto na turma anterior, eram
as arvores) e, finalmente, a Bicicleta, o soltar Pipa, o Carrinho de Rolemas e a
Vendinha eram brincadeiras que também apareceram nessa turma.

Deduz-se que essas brincadeiras tenham sido marcantes na infancia das
alunas, pois a maioria dessas atividades ludicas foi explorada em sala de aula,
apontando a necessidade da repeticdo como efetivo recurso mneménico, ou
seja, quanto mais vezes uma agao acontecia, no caso, o sujeito interagindo
com o objeto ludico, mais era fortalecido o esquema dessa acao nas
organizacdes nervosas profundas do ser (Piaget, 1973/1976).

Comparando as duas turmas pesquisadas, constatamos que a turma A,
na qual havia maior numero de alunas mais velhas, apresentou 12 brincadeiras
distintas da outra turma: Bolinha de Gude, Bot6es, Cantigas de Escolha, Brincar
com Agua (chuva), Confecgao de Roupas de Boneca, Elastico, Gira-Gira, Patins,
Peteca, Brincar na Rua, Skate e Taco; tendo a rua como espaco ludico. Por sua
vez, a turma B recordou, também, outra duzia de brincadeiras diferentes: andar
de Bicicleta, a Bola ao Alto, Carrinho de Rolemas, Pintar, Desenhar, Esconde-
Esconde, Escorregador, Gangorra, Labirinto, Parquinho, soltar Pipa e Vendinha;
e, por possuir o maior numero de alunas mais jovens, tinha o parque de diversao
escolar e a natureza quando estava em férias e em passeios, como substituicao
de um brincar expansivo, intenso e natural.

Esses dados computaram um total de 36 brincadeiras diferentes entre as
duas turmas de universitarias, das quais 12 eram em comum; sendo elas, em
ordem decrescente de escolha: Amarelinha, Brincar de Boneca, Pular Corda,
Brincar de Casinha, Brincar de Escolinha, Brincar na Natureza, Jogar Vélei,
Brincar com Animal de Pelucia, Balangar-se, Brincar de Roda e Jogar Queimada.
Deduzindo um rico repertério que foi levantado nessa pesquisa, da qual cada
turma que vivenciou e aprendeu muitas brincadeiras a partir da infancia
relembrada de cada colega.

Geralmente, notamos que uma crianga nao precisa de muitos recursos
para brincar e, de forma semelhante, as alunas relataram que a Amarelinha era
jogada com qualquer objeto que havia na méo: caco de telha, casca de banana
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ou até de mexerica, confirmando a criatividade que a crianga desenvolve quando
estimulada e livre para atingir seus propésitos.

Tais informacdes corroboram a visdo construtivista (Piaget, 1936/1987 e
1964/1967), diante da variedade e das modificacdes das atividades ludicas ao
longo do desenvolvimento infantil, ocorrido com as participantes da pesquisa.
Os jogos funcionais sao provenientes de uma inteligéncia, primeiramente pratica
e sensoriomotora; seguida daquela em que o simbolismo interatua com a
imitacao, apresentando os jogos simbdlicos, que vém depois dos de construgao,
em estagio intermediario com o pensar pré-légico, base para a construgao do
pensamento operatoério concreto, l6gico, tendo a efetivagdo do brincar através
dos jogos de regras. Essas mudancas atingem, finalmente, o pensar formal, a
fase dos jogos de regras complexas, que progridem cada vez mais em amplitude
e profundidade.

Assim sendo, dentre as brincadeiras levantadas na pesquisa, ha algumas
em que predominam os jogos funcionais, mais motores, como o Elastico, o
Gira-Gira, a Gangorra, o Skate, o0 andar de Bicicleta e outros. O brincar utilizando
0 corpo, pelo ritmo, controle corporal, tonicidade e forca musculares era expresso
nesses tipos de brincadeiras tanto verbalmente, como presentes nas
representacoes graficas, promovendo a coordenagao motora e outros aspectos
do brincar pelo movimento, voltados para a dimenséo da praxia e do prazer
sentido (Piaget, 1976/1979).

Por sua vez, havia brincadeiras em que o jogo simbélico era evidenciado,
como no Desenhar e Pintar, Brincar de Vendinha, de Casinha, de Escolinha, que
permitem a crianca idealizar projetos para quando for adulta... Também, nao
faltava o brincar expresso como jogo de construcdo ou acoplagem, em nivel
mais préximo do real, como elaborar Roupinhas para a Boneca, ou mesmo na
construcdo de uma Pipa e um carrinho de Rolema.

Como resultado de ambas as turmas, o grupo de Jogos de Tabuleiros foi
aquele com menor numero de alunas, principalmente para a turma B, sendo
possivel inferir que a infancia de muitas delas fora pouco estimulada nas atividades
intelectivas e ludicas, com regras, ou nao foram prazerosas, esquecendo-as;
no entanto, alguns jogos foram recordados com prazer, como o Tangran € o
Jogo da Vida.

Entao, deduzimos que o jogar com regras em tabuleiros, da fase operatéria
concreta da evolucdo do pensamento (Piaget, 1932/1977), pode néao ter sido
sedutor, ou ndo estava presente materialmente. Todavia os jogos de regras
associados ao jogo corporal e a espagos mais amplos, como a Amarelinha,
Corda, Roda e Vblei estiveram presentes entre os preferidos pela maioria.

Contudo o grupo de Animais de Pellcia (assim chamados, mas muitos
sdo de outros tecidos) foi 0 segundo mais frequente. Muitas alunas gostavam de
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animais reais quando criancas e os substituiram pelos brinquedos. E facil deduzir
o fator afetivo vinculado a esse objeto ludico pois, muitos deles, foram dados por
pessoa especial na vida afetiva das alunas. Esse fato é explicado como jogos
simbdlicos afetivos, uma vez que seu significado e a memoria tatil evocam muitas
lembrancas, até as mais primitivas da fase sensoriomotora (Piaget, 1945/1978).

Citamos ainda alguns exemplos de brinquedos e referéncias expressas
pelas alunas, ricos de significado simbdlico como: Cachorro Gigante, “para o
ch&o, cuja aquisi¢cao concretizara um antigo sonho ou fora presente do esposo;
Urso Branco”, com dizeres de carinho impressos na roupa, recebido do pai no
Dia da Crianga; Gorila no trapézio para ser afixado em vidragas ou Coelho, feito
de madeira, para ser puxado, ambos recebidos em tenra idade e muito
estimados...

Houve alguns brinquedos que foram escolha Unica e que nado se
enquadravam em nenhuma das trés classes, criando uma categoria denominada
Outros, tais como: um Carrinho miniatura, imitacdo do real, que fora dado por
um esposo; Maquina de Costura em miniatura, que recordava a mae costureira;
Panela de Ferro em miniatura, uma reliquia com 60 anos de idade, que lhe fazia
imitar a mae; e, ainda, um Batom, recurso de maquiagem, que proporcionou
diversas fantasias de identificacdo com o universo adulto.

O ultimo grupo analisado foi o das Bonecas, com maior indice de
porcentagem, 45,3 %, tendo como alguns exemplos mais apresentados: o Meu
Bebé, de corpo de pano e macio, muito estimado pela crianca; a Emilia,
personagem do Sitio do Pica-Pau Amarelo (Monteiro Lobato); a Ménica,
personagem de desenho, criacdo de Mauricio de Souza; e a Barbie, boneca
com caracteristicas de uma adulta jovem com os seus acessoOrios, como
brinquedos que muito bem representaram os desejos mais intimos das alunas
guando meninas.

Houve ainda, nesse grupo, a Beijoca, a Amiguinha e a Risadinha, bem
como as bonecas de porcelana, de pano e as regionais brasileiras que, também,
foram muito exploradas e bem acolhidas afetivamente, constituindo o universo
simbdlico da época de crianga das alunas estudadas.

Piaget (1945/1978) relata o brincar e a linguagem simbdlica do faz-de-
conta em que o uso da boneca constitui atividade ludica em que se misturam a
realidade com a fantasia. Essa brincadeira é a expressao de condutas
decorrentes da incorporacao do real parcialmente, pela imitacdo, e do jogo mental,
em nivel simbdlico de estruturagédo, tendo a afetividade presente em grau
significativo, como energética da acao.

De fato, observando a dindmica da criangca com a boneca, em que um
misto de imitagdo e jogo simbdlico, assemelham-se ao adulto em relagédo ao
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seu bebé, em que notamos: a qualidade do vinculo (afetividade), os toques fisicos
(movimentos), os tons de voz mediante as emogbes sentidas na relagao
(comunicagao), além dos carinhos, punicdes ou agressdes envolvidos
(educacéo), que sdo indicadores que evocam o sistema mental de significados
e de reminiscéncias, que fazem parte do repertério de comunicacao infantil,
mantendo-se na vida adulta inconscientemente.

Bomtempo (1999a) relata que o faz-de-conta é uma brincadeira universal,
essencialmente humana e que se relaciona com a realidade social na qual a
crianga vive, pois o brincar estd ancorado no presente, no passado e se projeta
para o futuro. Tais afirmacdes foram comprovadas varias vezes nessa pesquisa,
como o caso da aluna que fingia que costurava as roupas para a boneca na
maquina de costura em miniatura, imitando a mée que era costureira para as
pessoas da redondeza em que morava e, analogamente, no momento da
pesquisa quando adulta, também vestia a filha com roupas de sua propria
producao.

Assim, quanto aos brinquedos, diante das quatro grandes categorias
levantadas pelas duas ultimas fases da pesquisa: Animal de Pellcia, Bonecas,
Jogos de Regras e Outros, em que a boneca fora a vencedora, ela foi a que
mais marcou a infancia das alunas afetivamente, com 45,3%. E observamos
gue a boneca enquadrada como material ludico do faz-de-conta, com
caracteristicas de bebé, na década de 80, exerceu grande papel na infancia
desse segmento e que muitas alunas a mantiveram até a atualidade, trazendo-
a em sala de aula, em bom estado de conservacéao.

Esses fatos mencionados, ricos em experiéncias, convenceram as alunas
cognitiva e emocionalmente, a darem importancia as brincadeiras e aos
brinquedos na infancia, permitindo-lhes visualizar o retorno e beneficio que essa
pesquisa lhes proporcionara. Elas ndo sé se sensibilizaram para divulgar o brincar,
como também, a estimular os seus alunos a compartilharem das atividades
ludicas que elas vivenciaram quando criangas.

6. Conclusao

Como foi visto, ha varias maneiras motivadoras de a crianga aprender
com satisfacdo através de uma comunicagado significativa, resultante dos
brinquedos e das brincadeiras, além de inseri-la nos valores culturais da
sociedade em que ela vive.

As atividades ludicas, nas suas diversas expressdes, como: correr, pular,
desenhar, pintar, cantar, recitar, interpretar, tocar, dancar e outras, colocam a
crianga que brinca como um agente sensibilizador de emocgdes e de
comportamentos, em qualquer ambiente em que estiver. E se o brincar, em sua
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linguagem expressiva, € tdo variado, sabemos que sao muitas as necessidades
basicas que ele atende e satisfaz se estiver presente no processo da
aprendizagem e beneficiando o desenvolvimento como: praticar, escolher,
perseverar, imitar, dominar, construir. Além disso, o ato do brincar pode conquistar
a confianca, novos conhecimentos, habilidades e entendimentos no criar,
observar, experimentar, movimentar, cooperar, sentir, pensar... até sonhar e
idealizar!

Contudo, para que o educador seja um promotor da ludicidade infantil, &
importante que tenha brincado e se recorde dos beneficios afetivo/cognitivos
gue esse brincar Ihe proporcionou.

Esta pesquisa leva-nos a concluir quanto ao valor do ludico na educacao,
especialmente de criangas, seja como disciplina académica ou estratégia de
ensino na grade curricular dos cursos de Pedagogia. Reminiscéncias sobre o
brincar constituem eficaz apoio na transmissao dessas experiéncias do professor
a seus alunos.

Assim, indagando e refletindo sobre a questdo: como desejarmos que o
professor promova a aprendizagem através do brincar, sem antes dedicarmos
grande atencao a sua propria formacao ludica, a qual € um agente estimulador
das experiéncias sociais e, principalmente, educativas?

Todavia, qual é a perspectiva do educador?! Como ele se sente diante de
contetudos que devem ser ministrados para o aluno e que ele mesmo se da
conta de que suas estratégias, aprendidas nas disciplinas universitarias, estao
longe da realidade em que vive naguele momento?

Ha situagbes no relacionamento entre o adulto e a crianga em que toda
teoria pedagdgica abstraida no curso de formacao de Pedagogos é colocada a
prova. Na profissdo de educador, € necessario que haja cuidado e dedicagao,
compreensao e tolerancia, afeto e comunicagédo constantemente, ou seja, o
dever de ser adulto e, a0 mesmo tempo, de ser crianga, sem olvidar as qualidades
ja conquistadas, para se sentir habilitado na funcao a ser exercida.

A crianga carrega a capacidade idealizadora para a vida futura, obtida por
meio do brinquedo e da brincadeira vivida, seja no aspecto fisico (quintais, rua e
parques), ou imaginativo (fazer de conta, viver como se, se estivesse em...)
que, pelo enriquecimento de seu imaginario, terd contribuido para o fator criativo
do pensar e do agir quando adulta.

O educador, aliado a formacao tedrica, deve interagir com objetos ludicos
e significativos, através de atividades em ambientes que lhe evoquem o contetdo
preterido da infancia, o que o facilitara na abstracdo de conhecimentos da
realidade presente; pois, quando vivencia brincadeiras, percebe e se percebe,
externando comportamentos dinamicos, reflexivos e criativos semelhantes
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aqueles dos tempos de outrora, que, provavelmente, o fardo capaz de facilitar o
brincar em seus alunos.

Entao, as atividades como desenhar e brincar, além dos brinquedos do
passado distante, contribuem para o resgate da alegria ludica no presente,
auxiliando a futura professora na conscientizacédo de seu papel de educador.

Todo o resultado desta pesquisa foi relevante para os objetivos deste
trabalho, pois os depoimentos e a analise dos brinquedos, através das fichas
utilizadas e declaragbes efetuadas, tornaram-se provas vivas as futuras
educadoras sobre a importancia que o material ludico exerce na vida da crianga
e na sua aprendizagem. Resgata o mitico da fase infantil para penetrar no
universo ladico e colaborar deveras, com empatia e de maneira prazerosa tanto
para ele (aquele que ensina), como para o aluno (o que esta aprendendo), porque
ambos se beneficiam.
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