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A ARTE DO BRINCAR: MAIS DO QUE UM PASSATEMPO, UM
POTENCIAL RECURSO DIDATICO
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RESUMO

Este trabalho apresenta um estudo realizado durante a colonia de férias do Sesc — espago ndo escolar —
no municipio de Castanhal (PA), e busca analisar a importincia do brincar na aprendizagem e
desenvolvimento infantil. Trata-se de uma pesquisa de campo, com dados coletados através de
observacdo participante — visto que foi possivel participar de algumas brincadeiras e dialogar com as
criangas. Os procedimentos metodoldgicos foram orientados por Marina Marconi, Eva Lakatos e Tim
May, ¢ os dados coletados foram analisados de forma qualitativa, dialogando, por meio de revisdo
bibliografica, com autores como André Rocha, Jean Piaget, Lev Vygotsky, Henry Wallon, Adriana
Friedmann, entre outros. A pesquisa teve como resultado a percepcao e confirmagao dos brinquedos e
brincadeiras como possibilitadores de uma aprendizagem mais ludica e eficaz. Ao final do estudo foi
possivel concluir que ao brincar a crianga desenvolve diversas habilidades e capacidades como
obediéncia e compreensdo de regras, resolugdo de problemas, criatividade, autonomia, estabelece
relagdes sociais, descobre a si mesma e ao outro, expressa sua subjetividade, aprende e ensina. Dessa
forma, a, ainda existente, ideia de que a crianca s6 aprende através de metodologias, posturas e
atividades tradicionais justifica este artigo, que tem o intuito de expor o brincar como um eficiente
recurso didatico no processo de ensino e aprendizagem em ambientes escolares e ndo escolares.
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INTRODUCAO

Brinquedos, brincadeiras e jogos comumente sdo vistos como passatempo pela maioria
das pessoas. Entretanto, ao analisar diversos estudos realizados sobre essa tematica, bem
como vivenciar e observar as agdes realizadas pelas criancas no contexto do brincar, ¢
possivel concluir que essa arte vai além do lazer, recreagdo e entretenimento.
O que ¢ arte sendo uma produgao consciente para a expressao da subjetividade?
A arte, seja ela qual for, ¢ um canal de expressdo que se utiliza de diferentes
técnicas, instrumentos ¢ materiais para trazer nossos sentimentos, nossa alma, nosso
momento especifico. A arte ¢ uma forma de brincar e o brincar ¢ uma forma de arte
(Friedmann, 2003, p. 28).

Assim, entende-se o brincar como uma arte que expressa ideais, ideias, sentimentos,

cultura, e auxilia na formagdo de conceitos. Piaget (1964, p. 66) aponta que “[...] o jogo adota
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regras ou adapta cada vez mais a imaginagﬁo simbolica aos dados da realidade, sob a forma de
construcdes ainda espontdneas mas imitando o real”. Assim, o brincar ¢ orientado pelas
concepgoes sociais nas quais a crianca esta inserida e pelos conhecimentos ja adquiridos na
tentativa de representar o mundo.

As brincadeiras ajudam as criancas a desenvolverem a criatividade, socializacdo e
desenvolvimento fisico e cognitivo, bem como a autonomia, visto que durante as brincadeiras
as criangas constroem roteiros € desenvolvem a capacidade de planejamento. Os jogos
auxiliam na capacidade de raciocinio l6gico, compreensao ¢ obediéncia a regras € permitem
que as criangas possam lidar com a vitdria e a derrota, a empatia e o respeito. Wallon

classifica os jogos/brincadeiras® em diferentes tipos, conforme as caracteristicas da atividade e

os estagios do desenvolvimento:

Os jogos funcionais podem ser movimentos muito simples, como estender ¢ dobrar
os bragos ou as pernas, agitar os dedos, tocar os objectos, imprimir-lhes
balanceamentos, produzir ruidos ou sons. E facil reconhecer aqui uma actividade a
procura de efeitos, alids ainda elementares, dominada por aquela lei do efeito que
tem, como vimos, uma importancia fundamental para preparar a utilizacdo ajustada,
cada vez mais apropriada e mais diversa dos nossos gestos. Com os jogos de ficgdo,
cujo tipo € brincar com a boneca, montar um pau como se fosse um cavalo, etc.,
intervém uma actividade cuja interpretagdo ¢ mais complexa, mas que esta também
mais proxima de certas defini¢gdes melhor diferenciadas que tém sido propostas do
jogo. Nos jogos de aquisi¢do, a crianga ¢, segundo uma expressdo corrente, toda
olhos e toda ouvidos; observa, escuta, esfor¢a-se por perceber e compreender: coisas
e seres, cenas, imagens, contos, canc¢des, parecem capta-la totalmente. Nos jogos de
fabricagdo, diverte-se a reunir, combinar, modificar, transformar objetos, e a criar
novos. Longe de serem eclipsados pelos jogos de fabricagdo, a fic¢do e a aquisicdo
tém aqui, muitas vezes, o seu papel (1968, p.76, grifo do autor).

Assim, as multiplas formas do brincar podem auxiliar em diversos aprendizados e
areas do desenvolvimento, bem como servir de apoio para o ensino de diferentes conteudos e
disciplinas.

Em contrapartida, ¢ notdria a negligéncia presente dentro dos ambientes educativos
escolares e, até mesmo, ndo escolares ao se tratar do uso do brincar como uma ferramenta

didatica no desenvolvimento e aprendizagem da crianca. Ao se falar em recursos didaticos,

logo se pensa em materiais fisicos, como livros, por exemplo, mas a ferramenta didatica se

3 E comum, no Brasil, se fazer diferenca entre brincar e jogar, conceituando-se jogo como a atividade onde existe
competigdo e regras, com presenga de perdedores e ganhadores, e brincadeira como sendo a atividade espontanea
desprovida das caracteristicas supracitadas. Entretanto, ndo consideramos aqui tal diferenciacdo por
contemplarmos os idiomas onde ndo existe essa distingdo, como no caso da Lingua Inglesa, por exemplo, onde
tanto jogar quanto brincar sdo representados pelo verbo fo play. Ademais, nosso posicionamento se justifica por
verificarmos que tanto Henri Wallon quanto outros tedricos ndo estabelecem diferenga entre as duas atividades,
atribuindo caracteristicas da brincadeira ao jogo ou, ao contrario, do jogo a brincadeira - se observarmos, ainda,
que algumas tradugdes utilizam os termos jogo e brincadeira, indiscriminadamente, ao interpretar a mesma obra.
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refere a todos os instrumentos, técnicas e metodologias que possam facilitar o processo de

ensino-aprendizagem do professor e do aluno. Nessa otica, para Souza (2007, p. 111):

Recurso didatico ¢ todo material utilizado como auxilio no ensino-aprendizagem do
contetido proposto para ser aplicado pelo professor a seus alunos. Ha uma infinidade
de recursos que podem ser utilizados nesse processo, desde o quadro de giz até um

data show passando por jogos, passeios para pesquisa de campo ¢ assim por diante.
Considerando o exposto, esta pesquisa foi desenvolvida na unidade do Servigo Social
do Comércio, localizada no municipio de Castanhal, estado do Par4, durante realizagdo de
monitoria ladica na Colonia de Férias, buscando analisar a importancia do brincar no
desenvolvimento e aprendizagem. Com base nesse estudo, este artigo visa apresentar o
brincar como potencial recurso didatico no processo de ensino e aprendizagem infantil, a fim
de contribuir para um nova perspectiva no ambito educacional, onde os jogos, brinquedos e
brincadeiras ndo sejam vistos unicamente como um passatempo, pois com a pesquisa foi
possivel verificar que o brincar e o ludico sdo essenciais na formagdo das criangas nas

diversas areas do desenvolvimento, a saber, social, fisico, cognitivo e emocional.
METODOLOGIA

Esta pesquisa foi realizada durante monitoria ludica na Colonia de Férias, na unidade
Sesc do municipio de Castanhal (PA). Assim, trata-se de uma pesquisa de campo, a qual
segundo Marconi e Lakatos busca “[...] conseguir informagdes e/ou conhecimentos acerca de
um problema, para o qual se procura uma resposta, ou de uma hipdtese, que se queira
comprovar, ou, ainda, descobrir novos fendmenos ou as relagdes entre eles” (2003, p. 186).

O projeto “Brincando nas Férias” ou, simplesmente, Colonia de Férias do
Sesc/Castanhal-PA ¢ uma atividade paga que atende criangas de variadas realidades
socioecondmicas € historico-culturais, sendo os principais participantes dependentes de
trabalhadores do comércio, que estudam na Escola Sesc de Castanhal-PA, mas também ¢
aberta ao publico geral, onde as criangas, geralmente, frequentam outras institui¢des de
ensino, sejam publicas ou privadas.

O objetivo do projeto € apresentar as criangas um espago onde elas possam praticar
liviemente a arte do brincar. Assim, as criangas participam de diversas atividades
ludico-recreativas e podem aproveitar varios espagos da unidade, tais como: brinquedoteca,

ludoteca, cinema, piscina, quadra esportiva, entre outros.
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O periodo da pesquisa corresponde a trés coldnias de férias, que ocorreram nos meses
de julho de 2023, a qual durou duas semanas, janeiro de 2024, com uma semana de duragdo, e
julho de 2024, também com dura¢do de uma semana. A escolha de periodos alternados para a
realizagdo da pesquisa se deu visando aumentar a abrangéncia do estudo e trabalhar com
criancas de variadas idades, visto que no projeto “Brincando nas Férias” as turmas sdo
separadas por faixa etaria.

Dessa forma, na Colonia de Férias de julho 2023 foi possivel trabalhar com criangas
de 9 e 10 anos, em janeiro de 2024 com as de 5 e 6 anos, € em julho deste ano com o publico
de 7 e 8 anos, onde cada turma comportava cerca de 15 criancas. Com isso, tornou-se viavel
analisar a importancia do brincar sob diferentes perspectivas e selecionar alguns momentos
para exposi¢do neste trabalho.

Para coleta de dados foi utilizado o método da observagao participante, a qual segundo
May (2004), ¢ um instrumento dindmico que permite aos pesquisadores fazerem inferéncias
com base em suas proprias observacdes e contato direto com as pessoas observadas. Assim,
também foi possivel conversar, informalmente, com as criangas, bem como participar e
coordenar algumas brincadeiras.

Os dados foram analisados de forma qualitativa e a pesquisa também foi dialogada
com autores como André Rocha, Lev Vygotsky, Jean Piaget, Henry Wallon, Adriana
Friedmann, entre outros, que tratam da tematica de brinquedos, brincadeiras ¢ jogos no

desenvolvimento e aprendizagem da crianga.
RESULTADOS E DISCUSSAO

Durante a realizagdo do estudo foram observados alguns pontos importantes que
revelam o potencial do brincar como recurso didatico no processo de ensino e aprendizagem.
O primeiro se revela no brincar como forma de representar a realidade, a0 mesmo tempo em
que permite a crianca uma autodescoberta. Durante a pesquisa, notou-se que ao brincar a
crianca traz aspectos da sociedade a qual pertence e utiliza conhecimentos ja adquiridos. E
valido relatar aqui, portanto, um momento vivenciado: na unidade Sesc de Castanhal existe
uma brinquedoteca, espagco que as criancas também usufruiram durante a Colonia de Férias.
Nesse espago existe uma mini sala de aula, com quadro, mesa de professor(a) e cadeiras para
os alunos. Durante a vivéncia nesse espago, observou-se que uma menina da turma de cinco e

seis anos de idade, ao utilizar a sala de aula, posicionou-se como professora, expondo regras
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aos seus alunos, esclarecendo duvidas e também advertindo seus companheiros de

interpretacao.

A crianga repete nos seus jogos as impressdes que acaba de viver. Ela reproduz e
imita. [...] Porque sua compreensdo ndo €, a principio, mais do que uma assimilacao
de outrem a si e de si a outrem, na qual a imitacdo desempenha precisamente um
grande papel (Wallon, 1968, p.89).

Portanto, diferente do que alguns pensam, as criancas nao sao simples espectadoras do
“mundo do adulto”, e através do brincar elas podem externar seus conhecimentos ja
adquiridos, compreender a si mesma e ao outro, fortalecendo a aprendizagem. Também
constatou-se que durante essa brincadeira de faz-de-conta, as criangas que participaram
puderam exercitar a criatividade e a autonomia, criando roteiros e papéis e lidando com as
novas situacdes e dificuldades que surgiam no contexto da brincadeira simbolica.

Outro ponto analisado foi o brincar como auxiliador da disciplina, compreensdo de
instrugdes, e obediéncia e respeito as regras. Durante a monitoria, criangas da turma de sete e
oito anos, juntamente com os monitores, jogaram um jogo bem conhecido - ndo somente no
Brasil -, o Twister, no qual os participantes devem posicionar suas maos € pés nos circulos
coloridos do tabuleiro, onde a cor do circulo e as partes do corpo a serem posicionadas sao
orientadas por uma roleta. Inicialmente, observou-se que algumas criangas tentavam mudar de
posigdo para facilitar o jogo para si, mas com a intervengao dos monitores, logo entenderam
que para jogar era necessario seguir as instrucdes e obedecer as regras. Para Vygotsky (1991,

p. 67),

Continuamente a situagdo de brinquedo exige que a crianga aja contra o impulso
imediato. A cada passo a crianga vé-se frente a um conflito entre as regras do jogo e
o que ela faria se pudesse, de repente, agir espontancamente. No jogo, ela age de
maneira contraria a que gostaria de agir. O maior autocontrole da crianga ocorre na
situacdo de brinquedo.*

Assim, nota-se que nao somente o twister, como tantos outros jogos sdo excelentes
auxiliares para trabalhar capacidades como obediéncia a normas e limites, respeito ao
préximo e senso de responsabilidade, as quais sdo necessarias para o bom desenvolvimento da
sociedade e de um cidaddo organizado, justo, disciplinado e com autocontrole, pois um

individuo impulsivo pode ser prejudicado nas mais diversas areas e ambientes, como o

escolar, profissional, familiar, etc.

* Devido a alguns equivocos na tradugio das obras de Lev Semenovich Vygotsky, esclarecemos que a utilizagio
do termo “brincadeiras” ao invés de “brinquedo” elucidaria melhor as perspectivas do autor.
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Ainda com relacdo ao Twister, observa-se que esse jogo ¢ excelente para trabalhar o
raciocinio 1ogico, resolucdo de problemas, no¢do de espaco, coordenacdo motora,
conhecimento do proprio corpo, atencao, entre outros, e trabalhar isso de uma forma ludica ¢
muito proveitoso para a crianca, uma vez o brincar configura-se como a “actividade
caracteristica da crianca” (Wallon, 1968, p.75). Cabe esclarecer que o jogo supracitado foi
utilizado apenas como um exemplo dos beneficios da utilizagdo do brincar como ferramenta
na aprendizagem e desenvolvimento da crianca, mas essa compreensdo deve ser estendida as
multiplas formas do brincar.

O brincar ndo pode ser considerado apenas como um simples passatempo pelos
professores, algo que a crianca pode fazer em um momento de descanso, de intervalo das

“verdadeiras atividades educativas”. Wallon corrobora essa perspectiva ao considerar que

I3

O jogo nao é essencialmente o que nio exige esforco, por oposi¢do ao labor
quotidiano, porque o jogo pode exigir e fazer libertar quantidades de energia muito
mais consideraveis do que as necessarias para uma tarefa obrigatdria: estdo neste
caso certas competigdes desportivas ou mesmo alguns actos realizados isoladamente,
mas livremente (1968, p.76, grifo nosso).

Ou seja, o jogo exige que o aluno trabalhe diversos componentes das fungdes
executivas, como memoria de trabalho, flexibilidade cognitiva e controle inibitoério, tornando
necessario que o aluno se concentre, se esforce, seja fisicamente ou psicologicamente.

Um bom exemplo da execu¢do dessas fungdes ocorreu com as criangas de nove e dez
anos durante o desenvolvimento de um jogo chamado Pega-peca, que ¢ um jogo
extremamente rico para trabalhar diversas capacidades e habilidades. Neste jogo duas criangas
sentam-se uma de frente para a outra e ficam separadas por um objeto, entdo o coordenador
do jogo fala partes do corpo que os participantes devem tocar ¢ quando falar “pega”, os
participantes devem pegar o objeto, aquele que pegar primeiro vence. Observou-se que,
sempre que o coordenador falava uma parte do corpo que iniciava com a silaba PE, as
criangas faziam mengdo de pegar a peca, porque esta palavra também se inicia com PE. Tal
jogo se enquadra, perfeitamente, na classificagdo que Wallon (1968) denomina de jogos de
aquisi¢cdo, mencionados anteriormente, onde a crianca esforga-se por perceber e compreender,
ou seja, €, nas palavras do autor, toda olhos e ouvidos.

Esse tipo de jogo, que exige que a crianca fique completamente atenta aos sons da fala,
¢ excelente para trabalhar, por exemplo, a consciéncia fonologica, essencial para o processo
de alfabetizacdo. Constatou-se também, que o jogo conseguiu trabalhar a motricidade,

raciocinio rapido em situacdo de resposta imediata e a capacidade de pensar antes de agir.
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Outro aspecto trabalhado em praticamente todas as brincadeiras € a socializacdo, e esta
¢ de fundamental importancia, uma vez que, como expde a Base Nacional Comum Curricular
brasileira, “A interagdo durante o brincar caracteriza o cotidiano da infincia, trazendo consigo
muitas aprendizagens e potenciais para o desenvolvimento integral das criangas” (BNCC,
2017, p. 34). Nesse sentido, muitos aspectos positivos foram evidenciados com criangas de
cinco e seis anos durante a realizagdo da brincadeira Cabra-Cega, que trata-se de uma
brincadeira muito divertida, onde uma crianca fica vendada e precisa encontrar as outras
criangas, utilizando recursos como audicao e tato. Além de trabalhar a flexibilidade cognitiva,
onde as criangas precisam se adaptar e mudar posicionamentos frente as novas situacdes.
Brincadeiras como essas, nas quais as criangas podem correr, pular, trabalhar em equipe e
lidar com variados sentimentos, sdo Otimas para exercitar capacidades fisicas, cognitivas,
sociais € emocionais dentro de espagos educativos escolares e nao escolares onde se realizam
aprendizagens diversas.

No contexto da pesquisa podemos relatar, ainda, os beneficios de outro jogo bem
conhecido, mas, muitas vezes, negligenciado, que ¢ o Jogo da Memodria. O espago da
ludoteca, na unidade Sesc/Castanhal, conta com uma variedade de jogos ludicos para criangas
e adultos, dentre eles um jogo da memoria com figuras ilustrativas. Este jogo permite o
exercicio constante da memoria espacial, foco e estratégia, como foi observado durante o
estudo com a turma de sete e oito anos, pois notou-se que as criangas ficaram extremamente
concentradas durante esse jogo € mesmo quando seus movimentos eram imprecisos € nao
conseguiam acertar o par ao virar a carta, na proxima tentativa pegavam uma carta proxima a
anterior, pois sabiam que estava perto dela. Além disso, esse jogo, - assim como tantos outros
- podem ser adaptados para o ensino e revisdo de diversos contetidos presentes nas multiplas
disciplinas escolares, e, principalmente, de uma forma ludica, tornando o aprendizado muito
mais prazeroso para a crianga.

Nesse sentido, para Rocha (2020, p. 35),

A pratica do jogo dentro do ambiente escolar pode favorecer satisfatoriamente o
processo de ensino aprendizagem. Através dele o aluno pode desenvolver autonomia
e se apropriar mais rapidamente e de forma mais prazerosa e dindmica de conteudos
disciplinares. Com a participag@o ludica através dos jogos e com os alunos ativos na
producdo do mesmo, o grau de relagdo com determinado assunto serd muito mais
proximo, a abrangéncia podera ser maior e mais profunda [...].

Entretanto, ¢ notdria a negligéncia, ainda existente, quanto a utilizacdo do brincar

como ferramenta didatica no processo de ensino-aprendizagem nos espagos escolares, o que
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configura uma grande problemética na educagdo. Inclusive durante algumas conversas com as
criangas algumas relataram que s6 podiam brincar quando terminavam a li¢do ou no momento
do intervalo, e esse panorama, caso verdadeiro, ndo se distanciaria da realidade de muitas
institui¢des educacionais, como evidenciam, por exemplo, Franco (2024), Ramos ¢ Gomes
(2021) e Rocha e Ribeiro (2017) em estudos de campo, nos quais apontam que a aplicagdo de

brincadeiras no cotidiano escolar ocorre de forma escassa e/ou negligenciada.
CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho buscou discutir, por meio da pesquisa empirica - onde algumas
brincadeiras realizadas foram descritas e analisadas a puro a titulo de exemplo, visto que este
trabalho ndo discute, de forma singular, as brincadeiras/jogos mencionados, mas sim o brincar
sob uma perspectiva global - e revisdo de literatura, a relevancia do brincar no
desenvolvimento e aprendizagem infantil, bem como seu potencial como recurso didatico nos
espacos educacionais.

Com base nos resultados, pode-se concluir que as variadas facetas do brincar podem
auxiliar em diversos conteudos escolares e no desenvolvimento psicolégico, emocional,
fisico, cognitivo e social das criangas.

Entretanto, sabe-se que as brincadeiras ¢ jogos muitas vezes ndo sdo enxergados,
pelos profissionais da educagdo, como uma ferramenta pedagogica, e acabam, assim, se
prendendo a metodologias tradicionais de ensino. A utilizagdo do brincar no processo de
ensino-aprendizagem contribui para a quebra do modelo tradicional de ensino, onde o aluno
atua como simples receptor de informagdes, pois brincando o aluno tem a oportunidade de
participar ativamente da produ¢do do conhecimento, dialogando, criticando e compartilhando
experiéncias. Assim, 0 jogo, como uma ferramenta de promoc¢ao da aprendizagem autdnoma,
pode e deve ser um importante aliado dos professores na formacao integral do aluno.

Dessa forma, essa pesquisa se faz importante para exposi¢ao dos beneficios do ludico
em espacgos educativos escolares e ndo escolares e um novo olhar para o brincar, que nao deve
ser visto apenas como um passatempo ou algo que as criancas € mesmo os adultos fazem em
um momento de descanso e lazer. Essas caracteristicas ndo sdo, entretanto, ignoradas, mas
enfatiza-se, aqui, que essa atividade vai muito além de algo que deve ser feito apenas por
diversdo e entretenimento, e, por isso, ndo pode ser negligenciada, precisa, pelo contrario, ser

exercitada de forma consciente, critica e planejada pelos atores educativos.
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