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RESUMO: Aas atividades ludicas possibilitam a construcdo de habilidades

mentais por meio do aprender fazendo, visto que quando se brinca, trabalha-se
com regras, com equipes e com objetos que devem ser manipulados. Com isso,
essas atividades possibilitam a formacdo do pensamento e proporciona meios de
socializagéo.
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A brincadeira é um ato ladico que esta com o ser humano desde sua
infancia até sua adolescéncia, muitas vezes, o0 acompanha pela vida adulta,
adquirindo outras formas e outros significados. Nesse contexto, € importante que
os alunos relacione o brincar com o significado das coisas e dos aprendizados.
Uma das formas de estabelecer esse significado é pela imaginacao, pois por meio

dela o aluno é capaz de inventar conceitos e aprender a manipular o que aprende.

Outro fator importante da brincadeira € que ela permite as criancas fazer
representacées por meio de objetos concretos. Com isso, um objeto que esta
representando determinada coisa na brincadeira pode nao ter sido,
antecipadamente, pensado para exercer tal representacdo. Sobre isso, Lopes

(2000, p. 48) afirmam que:

Ao brincar, a crianga entra definitivamente no mundo das aprendizagens
concretas. Ela elabora hipéteses e as coloca em pratica, constréi objetos,
monta e desmonta geringongas, enfim, ela manipula todas as
possibilidades dos objetos de seu universo de acesso.

Além disso, a brincadeira possibilita a crianga a interacdo com 0 meio
sécio-cultural. Isso se deve ao fato de que a crianga utiliza o imaginario em seu

mundo de faz-de-conta que a coloca em contato com o mundo real pela imitacdo



deste. Cunha (1994, p. 55) referindo-se as ac¢des do faz-de-conta afirma que:

A crianca se apolia na imaginacdo para reproduzir recordacdes ligadas
aos momentos em que toma banho, alimenta-se, dorme, passeia. Quanto
mais ela puder brincar, refazendo diferentemente o seu dia-a-dia, melhor
entendera o significado dessas experiéncias e maiores condicdes de
progresso o seu pensamento alcangara.

Através desse mundo de faz-de-conta a crianca comeca a aprender e
desenvolver o relacionamento com as outras criangas, com os adultos e com o
cotidiano que a cerca. Utilizando um brinquedo concreto inicia o processo de
diferenciacdo do objeto e de seu significado. Esse significado que os objetos
ganham, também depende das acfes que as criancas realizam com eles e que as
tornam parecidas com outros objetos aos quais elas o associam. O brinquedo,
assim manipulado, torna-se uma maneira iluséria dela realizar-se no mundo,

conforme afirma Vygotsky (1998, p. 107):

O brinquedo é para uma crianca, uma maneira iluséria de realizar
desejos impossiveis de serem concretizados na pratica. O brinquedo
tanto de apresenta como uma atividade que satisfaz a necessidade
referente aquilo que motiva a crianca a agir, quanto se revela como uma
atividade que proporciona prazer.

O brinquedo, visto pela otica de Vygotsky, tem um papel duplo na
aprendizagem, pois representa ao mesmo tempo uma motivagcdo e um prazer. Da
mesma forma, também assume duas posturas importantes: a relacdo com o

concreto e com o imaginario.

Quando as criangas se envolvem em situagbes imaginarias utilizam o
chamado jogo de papéis. Neste jogo, mesmo quando nao estao envolvidas regras
predeterminadas, existem algumas normas que determinam o comportamento da
crianca na brincadeira. Pela brincadeira, a crianga participa, com maior
envolvimento e interacdo, no papel que sua imaginacdo atribui. Sobre isso,
Vygotsky (1998, p. 108) afirma:



Sempre que ha uma situacao imaginaria no brinquedo, ha regras. Nao
regras previamente formuladas e que mudam durante o jogo, mas
aquelas que tém sua origem na prépria situacao imagindaria. Portanto a
nogdo de uma situacao imaginaria se regras €, simplesmente incorreta.

Os jogos com regras aparecem numa etapa posterior aos jogos de papéis.
Nas primeiras brincadeiras infantis e nas brincadeiras infantis e nas brincadeiras
gue envolvem situacdes imaginarias o prazer esta inserido no processo da prépria
atividade. Enquanto que, nos jogos com regras o prazer é obtido pelo resultado

alcancado e, pelo cumprimento das normas do jogo.

Estes elementos sdo demonstrativos suficientes de que a brincadeira,
utilizando a imitacdo de gestos e desenhos, € uma atividade que produz alicerce

para a lingua escrita. Todavia, esta € toda pausada em representacdes de signos.

O brincar faz parte da vida da crianca. Ele simboliza a relacdo entre o
pensamento e a acao e, sob esse ponto, constitui provavelmente a matriz de toda
a atividade linguistica e social da criancga, ao tornar possivel o uso do dialogo, do
pensamento, da imaginacao e a socializagdo. Tudo isso se concretiza porque as
atividades ludicas sempre vém ao encontro das necessidades e interesses das

criangas e jovens.

Além do que, o ludico permite aprender brincando, o que estimula o aluno e
faz com que ele incorpore valores e va formando suas concepc¢oes, tirando suas
conclusodes e formando concepcdes, e tudo isso pode ser feito pela recriacdo da
realidade. Sobre isto, Rizzi e Haydt (2002, p. 5) afirmam que:

Partimos do pressuposto de que € brincando e jogando que a crianga
ordena o mundo a sua volta, assimilando experiéncias e informacdes e,
sobretudo, incorporando atividades e valores. Portanto, € através do jogo
e do brinquedo que ela reproduz e recria 0 meio circundante.

Ao realizar essas atividades proporcionadas pela brincadeira, a crianca vai
aprendendo a lidar com varias situacdes e isso permite que ela va estabelecendo
relacdes com a realidade. H& na brincadeira um contetdo mais importante do que

a simples diversao, ela revela uma logica diferente da racional, uma légica



subjetiva, muito necessaria para a estruturacéo da personalidade, do pensamento

l6gico e das estruturas cognitivas na crianga. Para Maluf (2003, p. 21):

Quando brincamos exercitamos nossas potencialidades, provocamos o
funcionamento do pensamento, adquirimos conhecimento sem estresse
ou medo, desenvolvemos a sociabilidade, cultivamos a sensibilidade, nos
desenvolvemos intelectualmente, socialmente e emocionalmente.

Assim, ao compreender, aceitar, submeter seus desejos e impulsos,
conviver com frustracdes, controlar sua agressividade, perceber e considerar o
outro faz com que a crianca tenha oportunidades de desenvolver suas habilidades,

seu potencial, seu pensamento, seu aprendizado e sua socializagao.



