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RESUMO

O brincar € uma determinada situacéo social que engaja o sujeito em uma estratégia sociocultural lddica
que favorece o processo de aprendizagem. Deste modo, apresente pesquisa tem como objetivo
verificar as implicacdes do brincar no processo de desenvolvimento psicomotor da crianga na segunda
infancia. Método: A pesquisa se classifica como um estudo de revisao bibliografia integrativa. Realizou-
se uma pesquisa na base dados Google Académico, a partir dos descritores, criancas, desenvolvimento
infantil, educacéo infantil. Foram selecionados artigos, nos idiomas Portugués e Inglés publicados entre
2011 a 2020. Conclui-se que a crianga pequena observa o mundo a sua volta e interpreta os conceitos
a sua volta, entdo, cabe aos profissionais da educacéo refazer a discussdo acerca das praticas
pedagodgicas que auxiliam na construcdo do conhecimento. O ato de brincar ajuda os sujeitos a
amadurecer seus pensamentos, a socializacdo dos saberes que acontece no coletivo envolve os
conhecimentos prévios e a reconstru¢cdo de novos conhecimentos.

Palavras-chave: Brincar. Desenvolvimento psicomotor. Segunda infancia.

ABSTRACT

Playing is a particular social situation that engages the subject in a playful sociocultural strategy that
favors the learning process. Thus, this research aims to verify the implications of playing in the
psychomotor development process of children in second childhood. Method: The research is classified
as an integrative bibliography review study. A search was carried out in the Google Academic database,
from the descriptors, children, child development, early childhood education. Articles were selected, in
Portuguese and English, published between 2011 and 2020. It is concluded that young children observe
the world around them and interpret the concepts around them, so it is up to education professionals to
redo the discussion about pedagogical practices that help in the construction of knowledge. The act of
playing helps subjects to mature their thoughts, the socialization of knowledge that takes place in the
collective involves prior knowledge and the reconstruction of new knowledge.

Keywords: Play. Psychomotor development. Second childhood.
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1 INTRODUCAO

O processo de desenvolvimento humano percorre toda a vida e ocorre
gradualmente em diferentes estagios nos niveis fisico, intelectual, psicologico e social.
E durante a infancia® periodo que vai do 0 aos 12 anos de idade, onde as
transformacdes fisicas, psicolégicas, motoras e so6cias acontecem de forma
acelerada. Experiéncias vivenciadas durante essas fases tém grande impacto e
influéncia significativa no desenvolvimento das fases seguinte.

Em consequéncia disso é bastante natural que nos dediquemos a pensar em
estratégias que possam contribuir e estimular a aprendizagem da crianca. E de senso
comum, quando tratamos da infancia, relacionar esse periodo da vida ao ato de
brincar. Em quanto na visdo do adulto o brincar* é uma acdo que pode ser vista
apenas como um momento de diversédo ou lazer, dentro da realidade infantil € algo
sério e a maior prioridade da crianca.

O brincar é uma determinada situacdo social que engaja 0 sujeito em uma
estratégia sociocultural ludica que favorece o processo de aprendizagem. A instituicao
educacional por meio de atividade ladica como o0 jogo e outras brincadeiras que
coloque a crianca envolta de um universo que colabore com a aprendizagem. Além
disso, Saltini (1997) relembra que criangas pequenas no estagio sensorio-motor
envolvem todo o seu corpo para experimentar o mundo a sua volta, pois, essa
sensacao de experimentacdo do meio a sua volta é uma necessidade natural dos
seres humanos.

Na concepcao de Lucariello (1995) as brincadeiras sdo compreendidas como
uma acdo inerente do desenvolvimento infantil, sua contribuicdo no contexto da
educacdo das criancas € algo que precisa ser difundido entre os profissionais da
educacdo com o intuito de assegurar experiéncias de aprendizagem Iudicas. Se
refletirmos acerca da utilizagdo das brincadeiras vai observar que desde muito tempo
elas estdo presentes na educacao das criangas, o que vamos diferenciar do ensino
de outrora é a participacdo dos alunos em decidir quando e como brincar, pois, 0

protagonismo infantil precisa ser encorajado.

3 Segundo a Convencao sobre os Direitos da Crianca (1989), a carta magna internacional assinada
pelo Brasil em 1990, entende-se por infancia o periodo de vida de todo individuo com menos de
dezoito anos de idade, “salvo se, em virtude da lei que Ihe seja aplicavel, tenha atingido antes a
maioridade”.

4 O conceito de brincar, segundo o dicionario, é a acao de brincar, divertir, entreter, distrair.



O brincar é algo inato do ser humano. Nos primeiros anos de vida, essa é a
forma que a crianga disp0e para expressar sua criatividade, suas emocdes, lidar com
as questdes internas e interagir com o mundo que a cerca. E também através das
diversas brincadeiras que acontecem de forma espontanea que o processo de
aprendizagem pode acontecer de forma mais eficiente, sem deixar de ser e prazerosa.

Tendo em vista essas consideracées sobre a importancia do brincar no
processo de desenvolvimento da criangca. Chegamos a questdo que norteia essa
pesquisa: Quais os efeitos do brincar no processo desenvolvimento psicomotor na
segunda infancia?

Para responder a pergunta formulada, fundamentado no conhecimento
empirico do pesquisador, formulou-se a seguinte hipétese: o brincar sendo uma acao
natural na infancia, pode ser utilizado como estratégias para promover o
desenvolvimento, psicomotor na segunda infancia. Deste modo a presente pesquisa
tem como objetivo verificar as implicagdes do brincar no processo de desenvolvimento
psicomotor da crianca na segunda infancia.

Cientificamente o estudo se justifica por uma busca no sitio eletrénico do google
académico onde foram verificados 10.500 estudos sobre o tema proposto, incluindo
artigos, monografia, tese de dissertacdo de mestrado, doutorado, livros.
Fundamentado no conhecimento de psicélogos, pedagogos, pesquisadores,
estudiosos da area da educacao. Entretanto ainda existe lacunas e questionamentos
a serem respondido, sobre essa tematica.

Pesquisar sobre a consequéncia do brincar no desenvolvimento da crianca é
importante pois, segundo Wallon (2007) O brincar tem valor real em diferentes
periodos e aspectos do desenvolvimento infantil, e pode ser transformada em
beneficios efetivos nas areas de cogni¢cdo, emocédo e do movimento.

O estudo podera vir a ter relevancia para gestores, professores e alunos da
educacéao infantil. Tendo o desafio de reforcar o importante papel do brincar no direito
de aprendizagem e desenvolvimento psicomotor na segunda infancia. Visando

também desperta o interesse de outros pesquisadores nessa tematica.



2 REFERENCIAL TEORICO

Segundo Papalia e Feldman (2013) a psicologia dedicou-se por muito tempo
ao estudo do desenvolvimento da infancia, observou-se que esse periodo é marcado
por muitas mudancas. Com o passar do tempo ela também se apropriou dos estudos
de outros periodos do desenvolvimento humano.

Atualmente, é possivel dividir o desenvolvimento humanos em oito periodos
diferentes, periodo pré-natal (da concepcdo ao nascimento), primeira infancia (do
nascimento aos 3 anos de idade), segunda infancia (dos 3 aos 6 anos de idade),
terceira infancia (dos 6 aos 11 anos de idade), adolescéncia (mais ou menos até os
20 anos de idade), inicio de vida adulta (dos 20 aos 40 anos), vida adulta intermediaria
(dos 40 aos 65 anos), vida adulta tardia (dos 65 anos em diante) (PAPALIA;
FELDMAN, 2013).

Dentre estes periodos, tera énfase a segunda infancia (dos 3 aos 6 anos de

idade), onde encontra-se o objeto de estudo, dessa pesquisa.

2.1. Processo de desenvolvimento infantil na segunda infancia

Gladis e Craidy. (2003) ressaltam que na perspectiva de Wallow, Vygotsky e
Piaget, o desenvolvimento infantil acontece de forma dindmica, onde a crianca
desenvolve habilidades emocionais, sensibilidade, autoestima, raciocinio,
pensamentos e linguagem, a partir das intersecfes com seu proprio corpo, com tudo
e todos que a cercam.

De acordo com Machado (2001) desenvolvimento € o aprimoramento da
capacidade de um individuo de desempenhar funcdes cada vez mais dificeis. Para
Miranda, Resegue e Figueiras (2003) o processo comeca na vida intrauterina e
envolve a construcdo do desenvolvimento fisico, do amadurecimento neurolégico e
de habilidades comportamentais, visando capacitar a crianga para lidar com as
necessidades de si mesma e do meio em que esta inserida.

Precisamos entender cada fase do desenvolvimento infantil para respeita-las.
No momento em que aprendemos qual € a nossa funcdo nesse processo, damos
liberdade para a crianca alcancar toda sua plenitude cognitiva e emocional. A

liberdade quer dizer, ndo atrapalhar e vai além de estimular. Significa que entendemos



as necessidades das criancas dessa idade e damos-lhes condi¢des para que possam
desenvolver as suas expectativas (Machado, 2001, p.107).

Entretanto, as fases do desenvolvimento estdo sujeitas a mudancas. Como
explica Leontiev (2001b, p. 65) as condi¢@es historicas especificas nao afetam apenas
o conteudo especifico do estagio de desenvolvimento individual, mas também afetam
todo o processo de desenvolvimento psicologico. Em diferentes sociedades, culturas
e 0 momento historico o desenvolvimento tomara um caminho diferente. Entdo sera
composto de etapas ou periodos diferentes.

O brinquedo possibilita a crianga a desenvolver muitas habilidades, fazendo
com gue ela se entreter de um aspecto significativo e com isso tera subsidios para
absorver percepcdes, atingindo congregacoes.

E perceptivel a compreensdo da crianca com o brinquedo, entendendo isto
precisardo manusear a apresentacdo dos jogos e brincadeiras com a realidade
educativa. A relevancia dos jogos e brincadeiras no contexto diario mantém-se

esclarecedor, assim na fala de Teixeira (2010, p.49) declara:

Por meio da brincadeira, a crian¢ca aprende a seguir regras, experimentar
formas de comportamento e se socializar, descobrindo o mundo ao seu redor.
Brincando com outras criangas, encontra seus pares e interage socialmente,
descobrindo dessa forma, que ndo é o Unico sujeito da acdo, e que, para
alcancar seus préprios objetivos, precisa considerar o fator de que outros
também tém objetivos préprios. (TEIXEIRA, 2010, p. 49)

Ao captar o conceito da autora determinadas colaboragdo de conhecimento,
através da brincadeira tém potencial de ofertar aos discentes no sentido de amplificar
seu progresso e aprendizado. Os jogos e brincadeiras aos quais rodeiam a sala de
aula colaboram com o aspecto relevante para que fortalecam seus conceitos, e

amplificam aprendizagem.

"O brinquedo estimula a representagéo, a expresséo de imagens que evocam
aspectos da realidade. Ao contrério, jogos, como xadrez e jogos de
construgdo exigem de modo explicito ou implicito, o desempenho de certas
habilidades definidas por uma estrutura preexistente no préprio objeto e suas
regras" (KISHIMOTO, 2002, p.18)

Sendo assim 0 jogo aumenta algumas capacidades com o lado social da
crianga, 0 mecanismo que estara em formacéo tera um aperfeicoamento melhor.

Auxiliando em determinada tomada de decisdo futura.



No angulo de Vygotsky (1991, p.45) “A crianga aprende muito ao brincar, o que
aparentemente ela faz apenas para distrair-se ou gastar energia € na realidade uma
importante ferramenta para o seu desenvolvimento cognitivo, emocional, social,
psicoldgico”. O discurso de Vygotsky relata justamente a relevancia do cenario
"brincar" na contribui¢do de vivéncias da crianga pequena.

A realizacdo de certas atividades sendo exclusivamente no entretenimento,
causando alegria, trara subsidios para o avanco completo de cada um. As atividades
propostas ludicas é um formato inseparavel do meio educacional, que possui como
fator principal contribuir, para a estimulagcdo e engrandecer a evolugdo mental, ele

discursa:

O jogo e o brincar, portanto, sob as suas duas formas essenciais de exercicio
sensorio-motor e de simbolismo, proporciona uma assimilacdo do real a
atividade prépria, fornecendo a este seu alimento necessario e transformando
o real em funcédo das necessidades multiplas do eu. Por isso, os métodos
ativos de educacdo das criancas exigem todos que se forneca as criangas
um material conveniente, a fim de que, jogando e brincando, elas cheguem a
assimilar as realidades intelectuais que, sem isso, permanecem exteriores a
inteligéncia infantil. (PIAGET 1973, p.160)

Nesse cenario de infancia as brincadeiras das criangas viabilizam uma espécie
de sondagem ao seu meio. Portanto a ludicidade passa a assegurar de forma
agradavel e relevante, a fim de unificar seus fundamentos.

Segundo Vygotsky (1991) é através da execucdo das tarefas ladicas que a
crianca reproduz diversas condi¢cdes vividas no seu cotidiano, cuja concepcao
acontece pela fantasia que ela imagina. Contudo, refleti o termo brincar. Onde a

crianca passa a ter uma visdo de mundo e passa a observar e expor suas emocoes.

Os jogos tém diversas origens e culturas que sdo transmitidas pelos
diferentes jogos e formas de jogar, com funcéo de construir e desenvolver
uma convivéncia entre as criangas estabelecendo regras, critérios e sentidos,
possibilitando assim, um convivio mais social e democrata, porque enquanto
manifestacdo espontanea da cultura popular, os jogos tradicionais tém a
funcéo de perpetuar a cultura infantil e desenvolver formas de convivéncia
social. (KISHIMOTO, 2002, p.15).

Durante esse percurso do brincar a contribuicdo dessa ferramenta auxiliara a
criangca pequena a descobrir como confrontar acontecimentos em sua vida. No
contexto infantil ha diversas atividades para se trabalhar a construcéo da identidade,
por meio da rodinha o professor dispde objetos constituindo um dialogo acerca da
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brincadeira faz de conta, onde adquirido conhecimentos por meio da criatividade e

estimulando a oralidade. Fazendo com que as criangas compreendam a relevancia da

cultura de todos, e entendendo as diferencas de cada um e suas caracteristicas.
Carvalho e Pontes (2003, p.48):

A brincadeira é uma atividade psicolégica de grande complexidade, é uma
atividade ludica que desencadeia o uso da imaginacdo criadora pela
impossibilidade de satisfacdo imediata de desejos por parte da crianca. A
brincadeira enriquece a identidade da crianca, por que ela experimenta outra
forma de ser e de pensar; amplia suas concepcdes sobre as coisas e as
pessoas, porque o faz desempenhar varios papéis sociais ao representar
diferentes personagens. (CARVALHO, PONTES, 2003, p. 48)

Nas palavras do autor situamo-nos inserido em certa comunidade, visto que
estabelece a cultura formada através de descendentes anterior. Entretanto estamos
instituidos pelo meio apreendendo das tarefas humanas presente. As criancas
enxergam seus pais como fonte de referéncia, apoderar-se no decorrer da
metodologia de socializagéo.

E notorio que as criangas pequenas nos anos iniciais de sua vida passam a
praticar o processo de imitacdo, de que modo transforma-se um método préprio. O
processo de imitacdo proporciona certa maturidade, fazendo com que eles
compreendam os diversos papéis na sociedade.

E visivel o quanto precisamos ter professores capacitados para saber mediar,
e utilizar essa ferramenta tao valiosa no ensino infantil. O brincar precisa estar exposto
nos primeiros anos do individuo.

Segundo Richter e Fronckowiak (2011, p.41)

O brincar é: Um aprender préprio das criancas que é direto, investigativo,
transbordante, fabulador, pois é: admirado diante das mdltiplas situa¢cdes de
perplexidade e estranhamento a enfrentar. Um encantamento que forca o
corpo a mexer-se para aprender fazeres compartilhados, que enfrentem as
contradicbes e ambiguidades de participar do coletivo desde a infancia.
(Richter e Fronckowiak, 2011, p.41)

No decorrer desse estudo ja foi mencionado que a crian¢ga comecga 0 progresso
de sua identidade mediante a interacdo com todos a sua volta, que fazem parte de
sua relacéo. Sendo assim essa obra sera capaz de exibir, individualidades acerca de

entendimento das diversidades culturais.
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Contudo o docente necessita encontrar-se concentrado, em direcdo a
possibilitar que o discente evidencie concepcdes e expresse de forma instigada e sua
autonomia, componentes indispensaveis na edificacdo da identidade.

Em sala conforme € realizado a conversa no decorrer da brincadeira,
percebemos crianca efetuando os valores que recebe em seu seio familiar e escolar,
como gentileza sem distin¢cdo a diferentes culturas, € a independéncia na estrada do

desenvolvimento de sua identidade.

Os referenciais curriculares nacionais para a educac¢do infantil. A acdo do
professor de educacao infantil, como mediador das relacfes entre as criancas
e os diversos mundos sociais nos quais elas interagem, possibilita a criagéo
de condigcbes para que elas possam, gradativamente, desenvolver
capacidades ligadas a tomada de decisdes, a construcdo de regras, a
cooperacdo, a solidariedade, ao didlogo, ao respeito a si mesmas e ao outro,
assim como desenvolver sentimentos de justica e acdes de cuidado para
consigo e para com os outros (BRASIL, 1998, p.43).

A instituicdo educacional necessita exibir a relevancia da atuacéo da familia na
edificacdo da identidade na didatica de ensino. Visto o qudo séo espelhos para o
desenvolvimento do processo de aprendizagem. No cenario de ensino é visivel certas
brincadeiras que fortalecem o padréo sobre género, determinados vinculos de poder
e submissédo entre meninos e meninas, em frente dessa vivéncia o docente necessita
possuir uma construcdo para tal situacao.

Apesar de o ludico ser uma ferramenta inovadora, capaz de grandes
aprendizados, sabe que cada crianga possui um ritmo diferenciado. Machado (2001,
p.25):

[...]. Para progredir a crianga precisa ser respeitada e sentir-se ouvida. Para
gue também aprenda a ouvir, a crianga precisa antes de ser ouvida [...], mas
sem ser atropelada. Presenca e disponibilidade por parte do adulto constroem
o lago afetivo, mas é preciso ter claro que cada brincadeira € uma busca; uma
interferéncia direta pode impedir que a crian¢a faca suas descobertas e
domine dificuldades. (MACHADO, 2001, p. 25)

Quando o seu maior tempo € com as criangas o ludico se torna uma mina de
alegria, entusiasmo diario. Mas o brincar possui outra relevancia, uma missao no
avanco infantil, como espécie colaborar com a evolucgéo fisica, e mental nas fases
representadas.

E relevante salientar certa visdo a respeito do interesse das tarefas lidicas, o

poder de escolha na evolugédo do crescimento da aprendizagem. A ludicidade é um
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atributo de maior valor e denomina. A integra e classifica o0 jogo ou a brincadeira, e
essencialmente, compreender que a crianca foi criada a fim de brincar (KISHIMOTO,
2002).

Ao desenvolver autonomia a criangca passa a fortalecer melhor sua
personalidade, rodeada de criancas de diversas culturas, formalizando a construgcao
de sua identidade.

O professor € mediador entre as criancas e os objetos de conhecimento,
organizando e propiciando espacos e situacbes de aprendizagens que
articulem os recursos e capacidades afetivas, emocionais, sociais e
cognitivas de cada crianca aos seus conhecimentos prévios e aos contetdos
referentes aos diferentes campos de conhecimento humano. (BRASIL, 1998,
p. 30).

O brincar entrou na escola com a intencdo de contribuir a integracdo para o
conhecimento, resultando-se expressiva e perceptivel. Através do brincar auxilia na
constituicdo do seu carater. O brinquedo funciona como base nas atividades e na
descricéo (KISHIMOTO, 2002).

No percurso do brincar é normal existir um conflito entre elas, gerando um
pequeno desentendimento por determinado brinquedo, mas a questdo do
egocentrismo também é muito presente nessa fase dos anos inicias, o determina o
docente a interferir junto as criancas com o intuito que elas compreendam a dividir os
objetos com demais colegas.

A intermediacdo do docente é fundamental com a necessidade de entender e
confrontar um embate de emocdes no tempo da brincadeira. A partir do momento que
a crianca brinca com um determinado jogo ou brinquedo, é relevante que ela saiba
gue ao terminar, ela precisa ser orientada a guardar, com o intuito de reaproveitar

adiante.

Nas instituicbes de educacdo infantil, podem-se oferecer as criancas
condicdo para as aprendizagens que ocorrem nas brincadeiras e aquelas
adivinhas de situacBes pedagdgicas intencionais ou aprendizagens
orientadas pelos adultos. E importante ressaltar, porém, que essas
aprendizagens, de natureza diversa, ocorrem de maneira integrada no
processo de desenvolvimento infantil (BRASIL, 1998).

Para Affonso (2012) as brincadeiras sao mais livres, mas a preferéncia por
determinados brinquedos interliga o desenvolvimento emocional de cada individuo,

estimulando o processo de exploracdo e comunicacdo. Simplificando essa relacao
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direta que o brincar promove e qualificando agdes de ludicidade de acordo com a faixa
etéria.

As atividades ludicas € fomentador do processo de ensino e do avanco nas
escolas. Sdo relevantes o conhecimento e o manuseio dessas ferramentas com
mestria, a fim de té-las como parceiros. Desde muito tempo a brincadeira existiu, mas
s6 depois de alguns, percebemos a grande poténcia que essa ferramenta trouxe. Com
0 aumento do ensino infantil, o ludico se tornou presente. Precisamos levar essa
ferramenta com seriedade, primordialmente no ambito familiar e consequentemente
na escola.

Em sala é visto a seriedade que cada crian¢ca demonstra em seus rostos ao ser
direcionado por determinadas brincadeiras, nas quais sempre é mediada pelo
docente, a satisfacdo do processo de ensino-aprendizagem é brilhante para ambos.
Ao ver a crianca pequena ingressando no mundo imaginario é fenomenal saber o
quanto a crianca é independente para brincar da maneira que quiser contribuindo para
seu desenvolvimento social.

A crianca que tem o privilégio de brincar em sua infancia ao chegar na sua fase
adulta, se torna um individuo firme, com autodominio, capaz de enfrentar certas
situacdes no decorrer de sua vida, terd uma estrutura de discernimento confrontando
opressoes.

Sabemos que a relacdo entre professor e aluno acontece diariamente, e as
brincadeiras cria essa aproximacédo ainda maior entre ambos, principalmente quando
se fala em educacéo infantil, sendo essa primeira fase uma das mais importantes da
vida, onde a crianga vai aprender a cultivar, explorar, respeitar, sonhar e desenvolver

certa autonomia.

2.2 O brincar na infancia

Segundo Sarmento (2010. p. 2) “a ideia de infancia € uma ideia moderna”, pois
durante a Idade Média a crianca néo tinha valor nem um para a sociedade, eram tidas
como adultos pequenos. Faziam parte do universo feminino, com quem permaneciam
até poder trabalhar, participar de guerras e reproduzir. Ainda sobre Sarmento (1973,
p. 2) “até serem rapidamente integrados na adultez precoce”.

Sarmento (2010) acredita que a ludicidade esta inserida nas praticas que

estabelecem os jogos e brincadeiras como estratégias de aprendizagem, isso € nitido
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quando sugerimos atividades que envolvem a matemética no cenério da segunda
infancia, nessa perspectiva, é criado um elo de mediacdo entre aluno e professor para
se estabelecer uma comunicacao acerca dos saberes matematico.

As praticas na infancia precisam dar oportunidade para o protagonismo infantil,
evidenciando momentos para didlogo e a execugcdo de atividades ludicas que
estabelecam uma intima ligacdo entre as brincadeiras e 0 conhecimento
experimentado.

Apesar de sempre ter existido criangca, nem sempre houve infancia
(SARMENTO, 2010). De acordo com Ariés (1973, Becchi e Jlia, 1998) O
reconhecimento da sociedade da existéncia da infancia teve inicio no Renascimento
e se fixou no modernismo. O conceito de infancia tem evoluido através dos séculos,
e balanca-se entre polos que em determinado momento as consideram um “bichinho
de estimacdo”, outro um “adulto em miniatura”, sujeito a abusos como os da
negligéncia, exploragéo infantil e exploracdo sexual. Contudo na sociedade atual a
crianca tem seu espaco, direitos assegurados por lei.

Segundo Modesto e Rubio (2014) o ludico € uma ferramenta necessaria com o
intuito de aproximar o sujeito do objeto experimentado ou observado, a assimilacéo
da informacéao torna o processo de aprendizagem dinamico.

Nessa perspectiva, a crianca pequena observa o mundo a sua volta e interpreta
0S conceitos a sua volta, entdo, cabe aos profissionais da educacédo refazer a
discussdo acerca das praticas pedagégicas que auxiliam na construcdo do
conhecimento. O ato de brincar ajuda 0s sujeitos a amadurecer seus pensamentos, a
socializacdo dos saberes que acontece no coletivo envolve os conhecimentos prévios
e a reconstrucao de novos conhecimentos.

De acordo com Friedmann (2012) muito antes das primeiras pesquisas sobre o
assunto, o brincar ja existia na vida humana, desde a antiguidade e em todo o periodo
histérico. A autora afirma que através dos estudos do jogo, do brincar e do brinquedo
podemos observa; o comportamento das criancas, as caracteristicas sociabilidades,
as atitudes, reacdes os sentimentos que o jogador expde, e 0s objetos utilizados.

A aprendizagem torna-se significativa assegura que 0s sujeitos tenham
condic¢des de transformar informag&o em conhecimento, modificando ou estruturando
0s saberes para atender a suas necessidades. Entendendo assim o processo de
aprendizagem acontece por meio de quatro condi¢des considerada essenciais para

que ocorra o percurso de aprender, sdo elas: motivagao que é algo que acontece de
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maneira individual, o interesse que é outro fator que acontece através do incentivo, a
habilidade de compartilhar experiéncias que transforma algo individual em coletivo, e
a habilidade de interagir com os diferentes (SANTOS, 2008).

Considerando o vinculo afetivo professor/aluno como sendo um dispositivo que
abre caminhos de interacao, afinidade, confianca e envolvimento, a afetividade gera
um ambiente facilitador da aprendizagem. E dessa maneira que pretendemos
gerenciar os meios facilitadores para articular processos na execuc¢ao das atividades
propostas.

Colocou-se a disposicado uma diversidade de ferramentas ludicas, dentre elas,
jogos, livros, objetos, que fomentam as atividades, aplicando-as no dia-a-dia da sala
de aula e também se procurou mostrar aos familiares a importancia de se envolverem
nessa experiéncia para que esse trabalho desenvolvido na escola proporcione um
rendimento favoravel as necessidades da crianca, esteja ela agindo sozinha ou em
grupo. Tal relacéo € indispensavel para o ato de ensinar.

Segundo Modesto e Rubio (2014, p.1)

“O brincar € um comportamento que percorre séculos e independente da
cultura ou classe social, faz parte da vida do ser humano onde todos
consequente se divertem, aprendem, socializam, comunicam, trocam
experiéncias, desafiam uns aos outros e se interagem. ” (Modesto e Rubio
(2014, p.1)

As relacdes fundamentadas no afeto solidificam vinculos, estabilizam emocdes.
“A crianga constroi e reconstrdi sua compreensdao de mundo por meio do brincar
(MODESTO; RUBIO, 2014, p.3). E indiscutivel a contribuicdo do ludico na
aprendizagem e conhecimento da crianga, pois possibilita socializacdo, estimula a
criatividade, promove relacionamentos e desenvolvendo o potencial cognitivo do
individuo.

O ludico abrange ndo s6 a pedagogia, mas uma variedade de campos de
atuacao como a psicologia e a psicopedagogia, pois € uma ferramenta facilitadora no
desenvolvimento da crianca, na mediagdo do conhecimento. Quando a crianca esta
envolvida nos jogos ou com qualquer outro material concreto, a aprendizagem
acontece sem ela perceber, pois aprende no ato da brincadeira.

Essas atividades ludicas incentivam o convivio entre as criangas e promovem

a socializacéo e relacionamento interpessoal. O entretenimento educativo ajuda no
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conhecimento de competéncias e pode também ajudar na descoberta de habilidades.
A participacdo da escola € importante. Deve oferecer suporte de qualidade e
orientacdo adequada para um exercicio docente eficiente, no intuito de obter
resultados eficazes.

As intervengbes pedagogicas e o ludico contribuem na fundamentacdo do
aprendizado, faciltam o desenvolvimento escolar cognitivo, interpessoal e
proporcionam as criancas elementos suficientes para construir a base do
conhecimento.

As multiplas atividades trabalhadas através de brinquedos e jogos sé&o
estratégias benéficas no processo de ensino aprendizagem, pois elas funcionam com
a intencionalidade de capacitar o sujeito aprendente a exercer suas competéncias e
habilidades.

De acordo com Santos et.al. (2021, p.80)

“As atividades ludicas ndo devem ser consideradas como mero passatempo,
pelo contréario, deve haver um direcionamento pedagdgico ao serem
utilizadas, qualquer tipo de jogo ou brincadeira dentro de sala de aula, deve
estar voltada para o processo de ensino aprendizagem, devem possuir uma
intencionalidade. ” (Santos et.al., 2021, p.80)

Além do entretenimento os brinquedos e os jogos auxiliam as instituicdes de
ensino na abordagem de conteudos voltados para o processo de formacéo e ajuda o
desenvolvimento das funcdes motoras, da afetividade. E na educacao infantil que se
vivenciam agfes que geram interacao entre as criangas.

Para Santos et. al., (2021, p. 85):

O ato de brincar € uma constante reproduc¢édo de atitudes e ac¢des que séo
praticadas no dia a dia, por esse viés ao introduzir 0s jogos e as brincadeiras
no processo de ensino e aprendizagem desses individuos, o resultado podera
ser positivo no que se refere ao amadurecimento cognitivo dos mesmos
(SANTOS et. al. 2021, p. 85).

Brincando a criangca memoriza, idealiza, fantasia, acerta, erra e constroi
elementos que sdo essenciais no presente e facilitadores para a vivéncia futura. A
pratica intensifica o aprendizado por meio das experiéncias vivenciadas. Essa
evolucdo cognitiva aprimora 0s saberes, pois ultrapassa 0 espaco escolar

favorecendo uma interacdo social significativa. E uma temética que precisa ser



17

discutida sempre para buscar novas ferramentas de aprendizagem criativa a ser
incluida nesta etapa de ensino.
Conforme Bacelar (2009, p.59)

“A ludicidade como vivéncia de uma experiéncia interna, também integra as
dimensdes emocional, fisica e mental. Nesta perspectiva, a ludicidade
envolve uma conexdo entre o externo (objetivo) e o interno (subjetivo) e,
portanto, é de relevancia significativa para a vida em todas as suas fases,
especialmente, na educacéo infantil. ” Bacelar (2009, p.59)

Compreender as mais variadas formas de se expressar, também se faz
necessario ao educador. Essa leitura mostra as evidéncias que precisam ser
discutidas e trabalhadas nas atividades pedagoégicas. Assim, Bacelar (2009, p.62) nos
dizz. “E quanto mais atentos a este ser complexo em seu desenvolvimento e
aprendizado, principalmente nos anos iniciais de sua vida, tanto melhor serédo as
conquistas realizadas por todos, educadores e educandos. ”

Desse modo amplia-se a percepcao de possibilidades de intervencéo para essa
etapa de ensino. A partir de suas experiéncias ludicas, as criancas desenvolvem
senso critico, percebem sua realidade, vencem medos e ultrapassam as limitacdes
gue outrora foram estabelecidas.

A afetividade é um dos mais importantes atrativos que precisam ser cultivados
nos anos iniciais. Conforme Bacelar (2009, p. 64) descreve: “E é essa relacédo de
amor que é preciso resgatar na educacao infantil, mesmo com todas as dificuldades

inerentes a nossa educacao de modo geral e em especial nessa faixa etaria. ”

2.3 Implicacdes de brincar na segunda infancia

Para kishimoto (2002) O universo social imaginario da crianga acontece através
da interacdo com o meio, contudo o aprendizado se manifesta com brincadeiras
convencionais como pular amarelinha, jogo de peteca, entre outros. Gerando
principios e entendimento a respeito do ganhar ou perder. Muitas brincadeiras como
o fazem de conta auxilia na personalidade da crianca, principalmente a respeito da
profissao futuramente.

Segundo referencial curricular nacional para a educacéo infantil (1998)
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A brincadeira favorece a auto-estima das criancas, auxiliando-as a superar
progressivamente suas aquisi¢cdes de forma criativa. Brincar contribui, assim,
para a interiorizacdo de determinados modelos de adulto, no ambito de
grupos sociais diversos. Essas significacdes atribuidas ao brincar
transformam-no em um espaco singular de constituicdo infantil. (Brasil, 1998,
p. 27)

As brincadeiras desde cedo sao trabalhadas com o intuito de incrementar e
compreender o lado positivo das criangas, participando gradualmente de suas
aquisicdes de aspecto dinamico. Sendo assim o brincar favorece internamente,
contudo esse processo modifica 0s conhecimentos prévios, concepcdes globais.

O brincar efetivamente é um dos oficios insubstituiveis para o progresso da
formacéo de personalidade da crianca. E por meio do ambito escolar que nasce a
relacdo professor aluno, e essa ligacdo consequentemente possibilita 0 avanco no
desenvolvimento através das brincadeiras.

No seio familiar a crianca estabelece vinculos com os pais e na comunidade
em que vive, o educador precisa ter o interesse e o fundamento das relagdes que a
crianga desenvolveu. Segundo referencial curricular nacional para educagao infantil

afirma:

A crianga como todo ser humano, € um sujeito social e historico e faz parte
de uma organizacao familiar que esté inserida em uma sociedade, com uma
determinada cultura, em um determinado momento histérico. E
profundamente marcada pelo meio social em que se desenvolve, mas
também a marca. A crianca tem na familia, biol6gica ou ndo, um ponto de
referéncia fundamental, apesar da multiplicidade de interacBes sociais que
estabelece com outras instituicBes sociais (BRASIL, 1998).

Alves (2014) O processo que se da ao jogo e as brincadeiras que acontece
programado através da atencdo, procedem por meio da ludicidade, independente,
motivando a imaginagao, proporcionando edificagéo de diretrizes. Salienta-se analisar
que através das brincadeiras ludicas, existe profissionais a ponto de “tachar” como
inocentes esse método de ensino. Por mais que apresente ser, ajudara a auxiliar em

planejamentos por essa razao precisa haver debates e redefinir.

Os brinquedos podem incorporar, também, um imaginario preexistente criado
pelos desenhos animados, seriados, televisivos, mundo da ficg&o cientifica
com motores e robds, mundo encantado dos contos de fada, estérias de
piratas, indios e bandidos (KISHIMOTO, 2002, p. 18)
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Na concepc¢éo do meio educacional a crianga n&o frequenta a escola somente
para brincar, ao ingressar ela passara a ter uma nova compreensado com a sociedade.
Adiante instigar uma conexdo na formacao dos discentes. Sendo assim a forma que
0s docentes transmitem os contetdos para os discentes possibilita uma investigacao,
propiciando uma aprendizagem mais prazerosa e expressiva.

O ladico é uma conexao interventora competente para a edificagdo do método
ensino-aprendizagem qualificada, extensa, expressiva. E relevante que o profissional
da educacao precisara expandir através de uma experiéncia pedagodgica que seja
capaz de responder as necessidades reais de cada individuo.

O momento da brincadeira acaba sendo um tempo sagrado onde a crianga

acaba saindo do mundo real que esta, e contrapartida entra no mundo imaginario.

O jogo ndo é simplesmente um "passatempo" para distrair os alunos, ao
contrario, corresponde a uma profunda exigéncia do organismo e ocupa lugar
de extraordindria importancia na educacao escolar. Estimula o crescimento e
o desenvolvimento, a coordenagdo muscular, as faculdades intelectuais, a
iniciativa individual, favorecendo o advento e o progresso da palavra.
Estimula o individuo a observar e conhecer as pessoas e as coisas do
ambiente em que vive. (TEZANI, 2006 p.01)

A Base nacional comum curricular estabelece garantias de conhecimento e
desenvolvimento para todas as criancas, principalmente nas séries iniciais
comecando aos quatro anos na pré-escola. Afirmando que na primeira fase da crianca
nos lembra a risada, a alegria, fantasia de um mundo colorido ao lado delas.

A intervencdo através das atividades ladicas no dia a dia qualifica inimeros
conhecimentos e capacidades para o avanco integral de cada crianca. Nenhuma
crianca brinca espontaneamente so para passar o tempo, embora ela e os adultos que
a observam possam pensar assim.

Quando ela esta interagindo com a brincadeira. Em parte, para preencher
momentos vagos, sua escolha é motivada por processos internos, desejos,
problemas, ansiedades. O que se passa na cabeca de uma crianca define suas
atitudes, que precisamos respeitar mesmo que nao a entendemos.

O brincar precisa ser estudado, visto que se tornou uma das grandes
ferramentas essencial para o processo dos educandos, facilitando certa relagdo com
0 meio em que vive. E necessario a pareceria entre escola e familia para que

trabalhem em conjunto para a formacgé&o da crianca nesses primeiros anos iniciais.
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E no ato de brincar que a crianca estabelece os diferentes vinculos entre as
caracteristicas do papel assumido, sua competéncia e as relagbes que possuem com
outras identidades, tomando consciéncia disto e generalizando para outras situagoes.

Ao brincar a crianca se torna um ser autbnomo auxiliando na busca de suas
diversas relagfes intrapessoais, aderindo mdultiplas identidades conforme o RNCEI
"Para brincar € preciso que as crian¢as tenham certa independéncia para escolher
seus companheiros e 0s papéis que irdo assumir no interior de um determinado tema
e enredo, cujos desenvolvimentos dependem unicamente da vontade de quem brinca”
(BRASIL, 1998).

No contexto de sala de aula é onde o docente vai analisar e avaliar o
desempenho de cada sujeito. Por meio das brincadeiras elaboradas é diagnosticada,
qual crianga necessita de uma atencdo maior, qual educando esta respondendo bem
aos resultados esperados. Contudo € importante frisar a importancia das instituicées
com relag&o ao processo de ludicidade, em parceria aplicando amplamente exercendo
no desenvolvimento de cada discente.

E necessario que o professor tenha pela convicgéo que a crianca pequena ao
exercer seu papel na brincadeira, elas podem potencializar e reformular seus
conhecimentos prévios sobre inimeros saberes, principalmente em uma tarefa
criativa. Por meio do intermédio intencionado fundamentada através da ludicidade dos
educandos, concedendo instrumentos apropriados, dessa forma com um ambiente
organizado a ponto de brincar possibilita grandes competéncias de criacao.

Portanto é primordial estruturar cendrio na direcdo das brincadeiras. A
brincadeira necessita de uma direcéo, portanto o docente precisa estruturar cada
passo, com o intuito de acontecer mais diversificada para promover as criancas a
oportunidade de selecionar diversos conteudos, trocam de identidade, utensilios e
coleguinhas juntamente com as brincadeiras ou jogos que possua regra para auxiliar
melhor na elaboracéo, e assim criarem com 0 um aspecto Unico e autbnomo de seus

sentimentos, compreensao e normas, sociavel.
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3 MATERIAIS E METODOS

A pesquisa académica favorece ao desenvolvimento de praticas profissionais
importantes, ela auxilia tanto da reflexdo como no estimulo a mudancas de
comportamentos que podem interferir na coleta de informacoes.

Compreendemos que colocar em um estudo termos que evidenciam troca de
saberes € uma maneira de fortalecer a pratica educacional, assim como, oportunizar
gue os profissionais da educacdo consigam estabelecer uma comunicacéo eficiente
entre a area da educacao e os saberes.

A pesquisa parte de um estudo do tipo bibliografico, compreendendo que este
tipo de estudo auxilia o pesquisador a mapear os trabalhos que abordam sua tematica
e consiga entender a importancia da constru¢cdo de uma linha de pensamento no
contexto do universo académico.

Para Goncalves (2005) esse tipo de pesquisa é um dos primeiros passos que
0 pesquisador precisa realizar na construgcdo do conhecimento, ao mapear 0s
trabalhos que irdo auxilid-lo na sistematizacao das informacdes, acaba contribuindo

em tornar publico os estudos realizados acerca da tematica abordada.

3.1 Tipo de Estudo

A pesquisa se classifica como uma revisado bibliografica integrativa. Segundo
Goncalves (2005) o estudo coleta dados de segunda méao, por meio de levantamento
bibliografico e com base na experiéncia de vida do autor.

Portanto, ao falar do desenvolvimento de pesquisas que revisdo literaturas ja
construidas, ajudando a ndo repetir informacbes que outrora debatidas e
consolidadas. Torna-se, assim, a pesquisa bibliografica uma atividade que permite
gue o pesquisador nao repita informacoes, possibilitando que a revisao de literatura

estimula a construcao dos saberes (Gongalves, 2005).

3. 2 Descritores/estratégia de busca

Para essa pesquisa foram utilizados o0s seguintes descritores: crianga,

desenvolvimento infantil e educacao infantil. Foram construidas duas estratégias de
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busca: “desenvolvimento and infantil”; “educacéo and infantil”, brincar and segunda

infancia.

3. 3 Periodo da pesquisa

A pesquisa foi realizada em agosto a novembro 2021.

3.4 Amostra

O estudo se justifica por uma busca no sitio eletrbnico do google académico
onde foram verificados 10.500 estudos sobre o tema proposto, incluindo artigos,
monografia, tese de dissertacdo de mestrado, doutorado, livros. Fundamentado no
conhecimento de psicélogos, pedagogos, pesquisadores, estudiosos da area da
educacao.

A amostra foi composta aproximadamente 9.950 artigos. Nas estratégias de
busca, no google académico optou-se em configurar a pesquisar no periodo de 2011
a 2020, no idioma portugués, excluindo patentes e citacdes, incluindo apenas artigos
de revisdo, assim, obtivemos aproximadamente 108 estudos, apresentados, 10
estudos por pagina.

ApoOs a primeira triagem de duplicatas, verificacdo das 10 primeiras paginas
com a verificacdo do titulo, 26 estudos foram para andlise. Foi entdo realizada uma
segunda leitura, mais minuciosa, dos titulos e resumos, sendo selecionados 20
trabalhos para leitura na integra. Destes, foram excluidos onze estudos por néo
atenderem aos critérios de inclusdo, sendo, portanto, incluidos 9 estudos nesta
revisao.

A Figura 1 apresenta o fluxograma da selecdo dos estudos para a revisdo
integrativa, desde a sua identificacdo nas bases de dados até a selec¢ao final.
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Figure 1 - Fluxograma da selecao de artigos

Registro identificado por
meio de Pesquisa em
Banco de Dados (n=

9.950)

Registro selecionado
(n=108)

Triagem Textos completos foram
selecionados (n=26)

Texto com leitura na
integra (n= 10)

Estudos Incluidos na
Sintese (n=8)

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

3.4.1 Critérios de Incluséo / Exclusao

Os critérios de inclusdo foram estudos que respondessem a pergunta
norteadora, abordando o tema implicacbes do brincar no processo de
desenvolvimento psicomotor na segunda infancia. Foram incluidos artigos originais de
pesquisa com seres humanos, com publicacdo do ano de 2011 a 2020, nos idiomas
inglés e portugués. Também foram incluidas teses, dissertacdes ou monografias, que
estivessem relacionados com a tematica.

Foram excluidos resumos, editoriais e os artigos que estavam em duplicata.
Também foram excluidos estudos que nado respondiam a questdo norteadora.

O processo de selecédo dos artigos deu-se a partir dos seguintes passos: 1)
Leitura e analise dos titulos e resumos dos artigos; 2) Organizacéo e ordenacgao dos
estudos identificados; 3) Leitura dos artigos na integra. Foram coletadas as seguintes
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variaveis: objetivo, metodologia, linguagem e consideracdes finais dos artigos, dos

quais foram realizados a leitura na integra.

3.5 Coleta de dados

Os dados foram selecionados utilizando a plataforma o Google Académico. O
Google Académico é uma ferramenta do Google que possibilita a localizacdo de

artigos, teses, dissertacfes e outras publicacfes Uteis para pesquisadores.

3.6 Andlise dos dados

O trabalho foi analisado através da leitura dos artigos cientificos e apds
apreciacdo destes e 0 mapeamento de partes importantes se constroi os elementos
essenciais para consolidar os dados aqui socializados.

Na concepcao de Goncgalves (2005) a pesquisa com abordagem qualitativa faz
inferéncia de forma a analisar resultados apreciados durante a investigacao,
intensificando a coleta de informacdes para tornar a consolidacéo das informacoes
mais confidveis. Analisar esses dados coletados por meio da leitura dos artigos
possibilita ao pesquisador e ao leitor condigcdes na qual possa refletir e tentar criar

saidas para solucionar situacfes do cotidiano.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Neste capitulo apresentam-se o0s resultados coletados e respectivas
discussbes, teve como base a pesquisa realizada com a pesquisa bibliografica
documental. Para andlise, foram coletadas as seguintes variaveis: Objetivos dos
estudos, metodologia das pesquisas; principais resultados e conclusdes. Os estudos
incluidos nesse estudo foram publicados no periodo de 2011 a 2020, apresentados
na tabela 1. Dos Oito trabalhos, 5 destes eram artigos completos, 3 monografias para
conclusao de graduacao e 1 dissertacbes de mestrado. Oito, manuscritos publicados
em portugués, todos com caracterizagao de estudos de revisdo, 6 artigos de revisao
de literatura, 2 revisdes sistematica, aplicados em seres humanos (tabela 1).

A seguir teremos exposto na tabela, com a descricdo do quantitativo e o
percentual dos estudos catalogados para esta pesquisa apresentados por ano.

Tabela 1 — Quantitativo de estudos apresentados por ano

2011 2 20%
2012 ) R
2013 ; .
2014 ; .
2015 ; .
2016 2 20%
2017 ) _
2018 1 10%
2019 2 20%
2020 1 10%

Fonte: Dados da pesquisa, 2021.

Com relacdo a organizacdo a dos dados obtidos no quadro 2, utilizou-se as
seguintes variaveis: nome dos artigos e autores, objetivo dos estudos, idioma das

pesquisas, metodologia aplicadas e resultados finais, com o objetivo de comparar os
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dados obtidos com a questdo norteadora desta pesquisa, para validar a hip6tese, de

que o brincar contribui para o desenvolvimento psicomotor na segunda infancia.

Quadro 2 — Variaveis relacionadas aos estudos: de realizacdo do estudo

O jogo como recurso de
aprendizagem

Luciana Alves; Maysa
Alahmar Bianchin

Evidenciar o papel
do jogo como
recurso facilitador
na aprendizagem,
reconhecendo-o
como um
instrumento
pedagobgico
importante no
desenvolvimento
intelectual..

Portugués

Revisdo da
literatura.

E importante
ressaltar que o lidico
(brincadeiras) é de
fundamental importancia
para o desenvolvimento
fisico e mental
da crianga, auxiliando na
construgao do seu
conhecimento e na sua
socializagéo, englobando
aspectos cognitivos e
afetivos. Vale ressaltar que
os profissionais,
ligados ou néo a areas
educacionais, nao estao
aproveitando as situaces
prazerosas que 0s
jogos e brincadeiras lhes
dao

O brincar na educagéo
infantil: uma revisao
sistematica.

George Tawlinson
Soares Gadélha

Desenvolver uma
revisdo sistematica
acerca dos artigos
publicados, nas
principais revistas
nacionais da area
da Educacéo
Fisica, que tenham
como foco o
brincar na
Educacéo
Fisica Infantil e
identificar o
nimero de artigos
nas diferentes
revistas, as
metodologias mais
utilizadas, os
autores mais
citados e verificar
0s principais
resultados
alcancados nesses
artigos.

Portugués

O estudo se
caracteriza como
revisao sistematica,
com abordagem
gualitativa para a
analise de dados.

Considerando os estudos
analisados, podemos
afirmar que eles trazem
diversos resultados e
teméticas relacionados ao
brincar, os quais
possibilitaram a
compreenséo de
perspectivas do universo
lddico que criam, recriam e
partilham cotidianamente
no cenario para além do
ambiente escolar.
Utilizando-se de diferentes
recursos linguisticos,
apontaram as brincadeiras
com ampla
movimentagao corporal, e
realizadas em grandes
grupos, como as suas
prediletas, pelo fato de
serem
divertidas, poderem
partilha-las com os amigos
e poderem correr. Os
espagos de tempo do
recreio,
bem como o espaco fisico
do pétio da escola, € o
momento onde realmente
brincam do que mais
gostam, pois estéo livres
das amarras dos adultos
que direcionam o seu
brincar, além dos mais,
porque
neles os ambientes sdo
amplos, h& brinquedos e
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podem estar junto dos
colegas.

Intervencao psicomotora
no desenvolvimento
infantil: uma revisédo

integrativa

Kétia Virginia Viana
Cardoso

Compreender os
efeitos da
intervencéo
psicomotora frente
ao atraso do
desenvolvimento
neuropsicomotor
de criangas.

Portugués

O presente estudo
trata-se de uma
revisdo integrativa
da literatura
cientifica. Para a
realizacdo da
pesquisa, artigos
foram buscados
nas seguintes
bases de dados:
PubMed, PEDro
(Physiotherapy
Evidence
Database), BVS
(Biblioteca Virtual
em
Saude), Portal de
Periédicos CAPES
e Web of Science,
no periodo de
dezembro de 2018
a janeiro de 2019,
e houve consulta
ao Research gate
no més de janeiro
de 20109.

A contribuicdo da
intervencéo psicomotora
estruturada, apesar da
heterogeneidade de
protocolos adotados,
apresenta resultados
positivos no processo de
desenvolvimento
neuropsicomotor na
infancia, sendo um recurso
passivel de
utilizagéo para recuperar
ou prevenir atrasos no
desenvolvimento infantil.

O brincar nas aulas de
educacao fisica escolar
na educacéo infantil:
uma revisao sistematica

Vera Lucia Pedreira
Santos Oliveira

Analisar a
producgédo
académica
referente ao brincar
nas
aulas de Educagao
Fisica Escolar na
Educacao Infantil e
suas implicagdes
na
aprendizagem da
crianga e como
objetivos
especificos: 1)
refletir sobre a
Educagao
Infantil, o brincar e
a Educacao Fisica
Escolar; 2)
compreender a
perspectiva do
brincar na
Educacéo Infantil;
3) analisar a
relevancia da
Educacao Fisica
Escolar na
Educacéo Infantil.

Portugués

Este estudo se
classifica como
uma Revisao
Sistematica de
cunho
qualitativo
descritiva
exploratoria.

O resultado da anélise do
conteldo dos quatros (04)
artigos
evidenciam que o brincar
tem ampla relevancia na
Educagao Fisica Escolar
por ser
promotora do
desenvolvimento e da
aprendizagem da crianga
na Educacéo Infantil,
no entanto, constatou-se
que ainda existe
fragmentacé&o no ensino
pedagégico na
Educagéo.

As possiveis implicagdes
do brincar no
desenvolvimento infantil

Aristéia Mariane kaiser
etal.

Analisar como o
brincar
contribui no
processo de ensino
e aprendizagem na
educacao infantil,
verificando sua
importancia no
desenvolvimento
da crianca

Portugués

Esta pesquisa que
se
classifica quanto a
forma de
abordagem do
problema como
qualitativa;
quanto aos meios
classifica-se como
pesquisa
bibliografica, com
relacéo
aos objetivos a

Recomenda-se a
necessidade de empregar
mais 0s
jogos e brincadeiras como
métodos de ensino para
um melhor
desempenho intelectual,
emocional e psicomotor da
crianga, pois 0s
jogos como recursos
pedagdgicos favorecem a
autoestima e propiciam o
desenvolvimento de suas
capacidades cognitivas.
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pesquisa foi
exploratéria.

A infancia, o brincar e o

jogar: reflexdes a partir

do referencial teérico de
Norbert Elias

Vinicius Machado de
Oliveira

Contextualizar o
papel da infancia e
de suas
atividades, tais
como o brincar e o
jogar, no contexto
do processo
civilizador.

Portugués

Este estudo se
classifica como
uma Revisao
sistematica, da
literatura eliasiana.

As brincadeiras, 0s jogos e
esportes
funcionam como atividades
pedagdgicas adequadas
gue possibilitam
negociar, em escala
mimética, uma série de
tensdes do cotidiano. A
brincadeira no seu estado
mais lidico contribui para
gue as criangas
estabelegcam uma relagéo
com o mundo concreto,
mesmo que no limite
da compreenséo delas. Os
jogos e esportes, por sua
vez, permitem,
através de ambientes
controlados por regras,
resolvermos contendas e
problemas, além de
estimularem a reflex&o e o
autocontrole. Em suma,
o0 ato de brincar e jogar é
um revigorante exercicio
de convivio social

O lidico e o
desenvolvimento
psicomotor nas aulas de
educacao fisica na
educacéo infantil

Rejane Ferreira Santos

Analisar a
contribuigcao do
lidico como
motivador nas
aulas
de educacéo fisica,
no
desenvolvimento
fisico, motor,
afetivo e cognitivo
das
criangas

Portugués

O presente estudo
foi realizado por
meio de uma
revisdo
bibliogréafica de
periédicos
cientificos,
caracterizando este
trabalho como
uma pesquisa de
natureza
exploratéria. Foram
identificados em
artigos e /ou
trabalhos
cientificos
publicados em
periddicos
disponiveis para
consulta em bases
de dados tais
como; (Scielo,
Google Académico,
Monografias)

O professor de educagéo
fisica tem grande
responsabilidade quanto
ao desenvolvimento da
crianca, motivando-a de
forma
positiva para a préatica de
atividades fisicas
comprometidas com o seu
desenvolvimento integral,
estimulando e reeducando
seus movimentos. Assim,
0s
jogos e as brincadeiras,
apresentam recursos e
possibilidades que
estimulam o
desenvolvimento fisico,
emocional e cognitivo da
crianca.

Contribui¢des do brincar
nas interagdes Sociais
da crianca: Revisao de

Literatura

Katrine Gracielle
Siqueira de Souza

Investigar a
contribuicdo do
brincar nas
interacdes
sociais da crianga.

Portugués

Este estudo foi
realizado uma
revisao da
literatura, por meio
da busca eletronica

de artigos

cientificos
indexados nas
seguintes bases de
dados: Literatura
Latino Americana e

do Caribe em
Ciéncias da Saude
(LILACS), Scielo,
Bireme e PubMed.

A andlise apontou que

existem fatores como o

ambiente, 0 género e a

faixa etéria

que podem interferir na

interag&o social. Conclui-se

que apesar da

caracteristica das amostras

dos

artigos variarem bastante o

brincar pode contribuir para

gue ocorra interacéo social

entre

criangas, ambientes e até

mesmo objetos.
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Fonte: Dados da Pesquisa, 2021.

Com forme constatamos a maioria dos artigos citados, reconhecem a
importancia do Brincar para o desenvolvimento da crianga na segunda infancia e em
todos os periodos de desenvolvimento infantil. O brincar proporciona diversdo e
promove atividade prazerosas, que desperta o interesse dos pequenos.

A crianca, desde a mais tenra idade, se comunica através dessa atividade
ludica. As criancas expressam sentimentos, emocgdes, visivelmente compreendidas
pelos adultos, sem precisar articular uma palavra. Ao crescer, interagindo com seus
pares, aprimora o uso do brincar, dos brinquedos e das brincadeiras para o seu
deleite, para se comunicar com o mundo onde esté inserida, absorvendo e produzindo
cultura. Segundo Oliveira (1995) o ladico deve ser usado como ferramenta
metodoldgica, pois o professor ao observa a crianga submersa nas atividades ludicas,
sera capaz de entender seu aluno, a realidade do grupo, dentre outros aspectos
pertinentes, para um bom desenvolvimento das aulas seguintes.

Diante da observacao de criancas no seu cotidiano escolar e tendo notado o
imenso interesse delas pelo brincar e pelas brincadeiras, as vezes até em detrimento
das atividades escritas, pensou-se em investigar como que o brincar pode contribuir
para a aprendizagem na educacao infantil, bem como desenvolver novas estratégias
pedagogicas que promovam o desenvolvimento integral dos pequenos. De acordo
com Friedmann (2012) na perspectiva de Vygotsky o brincar € a atividade fundamental
para o desenvolvimento intelectual, por que no processo de criacdo a imaginacao leva
ao desenvolvimento do pensamento abstrato. Isso é por causa de novas relacbes
entre significados, objetos e a¢gbes sao criando durante a brincadeira.

Entendendo que a educacdo das criancas outrora era de responsabilidade
inteiramente das familias, assim, as criancas viviam em cenarios de uma educacao
nao formal na qual ela por conta prépria se utilizava das brincadeiras para imitar as
representacdes sociais dos adultos. De acordo com Vygotsky (apud SANTOS, 2008)
o elemento basico da brincadeira € a imaginacéo, a crianca desempenha o papel da
situacdo imaginada, que pode incialmente imitar o adulto observado.
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Os aspectos afetivo, cognitivo, fisico e social eram deixados de lados, pois, ndo
havia uma intencdo educacional, ou seja, um objetivo que conduza a crianga a
produzir saberes em contextos ludicos (KUHLMANN JR, 1998). A histéria da
Educacao Infantil no Brasil vem expressando a importancia do desenvolvimento
cognitivo, afetivo, social e fisico. Porém, ainda necessitamos debater acerca
protagonista que se entende como sujeito critico em seu processo de evolugdo, sendo
a instituicdo educacional responsavel pelas acbes pedagogicas que ajudardo a
crianca no avanco com as suas aprendizagens (HADDAD, 2004).

Na escola ndo se pode encarar as brincadeiras somente como momentos
ludicos, sem objetivos pedagogicos a serem implementados, a observacdo € uma
acao importante que deve ser feita pelos profissionais da educacgéo. Por isso, todo o
percurso da educacdo deve ser registrado, 0s registros, contudo necessitam ser
pensados com o intuito de documentar as praticas pedagdgicas que favorecem a
aprendizagem infantil. Por meio das brincadeiras, as criangas aprendem a obedecer
as regras, experimentas comportamentos e se socializa, além de descobrir o mundo
ao seu redor. (TEIXEIRA, 2010, p. 49).

Segundo Guimaraes et al. (2002), o brincar adaptado as limitagdes da crian¢a
pode melhoras as habilidades e diminuir os impactos das restricdes das criangas em
seu dia a dia. Observou-se em todos os estudos, que o brincar contribui para o
desenvolvimento fisico, social e intelectual das criancas em desenvolvimento e em
idade escolar. A crianca tem ganhos fisico e intelectual ao brincar. Com base na
analise dos artigos proposto no quadro acima, para embasar estd pesquisa,
chegamos aos objetivos e resultados de alguns autores.

O objetivo da pesquisa de Alves e Bianchin (2010), € evidenciar o papel do
jogo como recurso facilitados na aprendizagem, reconhecendo-o como um
instrumento pedagdgico importante no desenvolvimento intelectual. Apontou-se como
resultado dessa pesquisa que o ludico é uma ferramenta prazerosa de aprendizagem,
também é importante para o desenvolvimento fisico, mental da crianca. Ainda na
perspectiva dessas autoras, o ludico usado como estratégia para o desenvolvimento
da crianga, cria um ambiente prazeroso e estimulante para os pequenos.

O trabalho de Santos (2008), tem como objetivo, analisar a contribuicdo do
lddico como motivador nas aulas de educacgéo fisica, no desenvolvimento fisico,
motor, afetivo e cognitivo. O estudo foi realizado por meio de revisao bibliografica de

periodicos cientificos, classificando-a como uma pesquisa de natureza exploratéria.
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Apontou-se como resultados dessa pesquisa que 0 jogo e as brincadeiras,
apresentam recursos e possiblidades que estimulam o desenvolvimento fisico,

emocional e cognitivo da crianca.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Precisamos compreender os avangos nos diferentes estagios de
desenvolvimento da crianga, especialmente com a mediag¢ao de estimulos adequados,
podendo ser de ordem cognitiva, social e afetiva. Nesse sentido, ficou evidenciado
que o professor pode e deve utilizar métodos e técnicas proprias, e por ser uma ciéncia
interdisciplinar, faz uso do ludico como ferramentas de interveng¢ao nos processos de
aprendizagem, contribuindo de modo a potencializar para as relagées aluno-professor.

O professor precisa trabalhar no sentido de resgatar o desejo de aprender de
alunos e alunas, em um jogo de troca de lugares de quem ensina e de quem aprende,
sem que se perca o seu lugar. E uma das possibilidades de humanizarmos a escola,
pois, € o desejo que nos marca como seres humanos. O sistema escolar se organiza
segundo as linhas estruturais da sociedade em que se insere; ndo é do tipo de escola
que produz um tipo de sociedade, mas, um tipo de sociedade que produz um tipo de
escola.

Analisando os estudos bibliografico, constatou-se que o brincar, jogos,
brinquedos contribui de forma significativa no desenvolvimento infantil. Segundo a
linha sociointerecionista, ao mesmo tempo que a crianga modifica 0 meio ela é
modificada por ele, a escola € um espaco de mudancas na infancia, € o ambiente em
que a crianga sai do poder protetor da familia e passa a interagir com seus pares.
Para que aja interagao saudavel ela precisa aprender novo valores sociais, que sao
repassados de forma direta ou indireta com o uso da ludicidade.

Ainda nas contribui¢des da importancia do ganho intelectual na educagéo
infantil, € através do brincar que o professor pode atingir de forma prazerosa seus
alunos, na observagdao da forma como a criangca brinca podemos observar o
comportamento, as caracteristicas de sociabilidade, atitudes, emocées e reacdes. E
possivel analisar diferentes perspectivas do comportamento de brincar, afetivas,
cognitivas, sociais, morais, culturais e etc.

Na escola, necessita-se favorecer experiéncias que complementem e
enriquegam o que as criangas possam ter fora da escola. Assim, € interessante fazer
uma analise concreta da situagao do contexto familiar e social das criangcas em relacao
ao conteudo e atividades propostas pelo professor.

Com bases nos estudos analisados, o brincar contribui de forma significativa

para o desenvolvimento das criancas, em diferentes fases do desenvolvimento.
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