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AS BRINCADEIRAS EM DIAS DE PANDEMIA
SILVANA TRINDADE DE AZEVEDO

RESUMO

Esse artigo pretende buscar reflexdes a respeito das brincadeiras durante a pandemia. Hd mais de um
ano se fala sobre os cuidados para o contagio em decorréncia do coronavirus, mas ndo percamos de
vista outros cuidados essenciais. Um deles tem a ver com a infancia e com a observacao cuidadosa do
valor de promover situacbes ludicas nesta fase. As criancas devem brincar porque é a forma de
preservar o ser crianca. E o que nesta pandemia cuida da incerteza, entrando e saindo de situacdes de
vida. A brincadeira é o melhor meio pelo qual as criancas elaboram e processam suas proéprias
experiéncias, bem como expressam emocdes e sentimentos. A capacidade de brincar os protege e zela
pela sua saide mental: permite-lhes elaborar e simbolizar o incerto, recriar e construir cenas de uma
forma Unica. Brincar € a ocupacdo das criancas, por meio da qual elas aprendem habilidades linguisticas,
emocionais e sociais. Os adultos tém a responsabilidade de divulgar os meios de comunicacdo e buscar
espacos para que eles possam desenvolver todo o seu potencial.

Palavras-chave: Comunicac¢do. Cuidados. Situagoes.

INTRODUCAO

Desde o inicio da pandemia, as familias tém vivido situacoes dificeis. Da incerteza, das mudancas
laborais, estruturais e familiares. Tenhamos sempre em mente que brincar é uma forma de enfrentar a
situacdo. Por isso, sempre deve-se incentivar situacoes de jogo préprio e em companhia.

Com a chegada da pandemia, a vida tomou um rumo imprevisto, foi necessario um distanciamento
social, reorganizar rotinas e entrar em um periodo de quarentena que trouxe consigo uma série de
desafios para todos.

As criancas precisam brincar para atingir suas diferentes etapas de desenvolvimento, como as
das areas emocional, psicomotora, cognitiva, social, afetiva, de atencdo e de meméria.

A brincadeira permite que a crianca aprenda a controlar e dominar os movimentos através da
exploracao e, gracas a essas experiéncias, também consegue descobrir cddigos basicos e valores sociais
que ocorrem na intera¢do, como compartilhar, resolver conflitos, respeitar e principalmente desfrutar.
Brincar é imitar o mundo ao seu redor e avancar no desenvolvimento do pensamento.

Brincar é uma atividade universal, foi jogada, é jogada e serad jogada em todas as idades e em
qualquer cultura do mundo. O brincar permite-nos ser espontaneos, podemos aprender fazendo,
experimentamos na margem do erro, estimula as nossas emocodes, permite-nos relacionarmo-nos e
muitos outros beneficios que devemos ter sempre em conta.

Brincar é também uma atitude existencial, uma forma particular de abordar a vida, uma forma
de usar a mente, uma estufa onde o pensamento, a linguagem e a fantasia se combinam. E jogar é um
direito. Sim, um direito e por isso ndo podemos esquecer a importancia do jogo em tempos de COVID-19.

Os pequenos geralmente estdo sempre prontos para brincar. Como disse Jean Piaget: “o brincar
é o trabalho da infdncia”, é a sua forma de aprender e de se relacionar com o seu meio. Quando se trata
de adolescentes, encontrar um jogo no qual eles estejam interessados e envolvidos pode ser mais dificil,
mas ndo é impossivel. A verdade é que os mais velhos tendem a ser os menos inclinados a jogar.

Os jogos tradicionais sdo muito atrativos para as criangas porque permitem relagdes com os seus
pares e adultos, sdo também jogos estabelecidos que convidam a construir regras, ouvir e ter em conta
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as instrucoes e explicacoes para poder desenvolver, o que da origem a momentos de encontro em que
a cultura e a memoéria se destacam. Além disso, constituem uma estratégia fundamental no seu
desenvolvimento, pois a maioria desses jogos é realizada de forma coletiva, requerem habilidade de
negociacdo e seu desenvolvimento é rapido, permitindo que as criancas interajam, dialoguem, riam,
facam descobertas, se espantem e compartilhem experiéncias.

Este tipo de brincadeira permite ainda resgatar e dar continuidade a reconstrucdo da histéria e
da narrativa familiar, pois requer tempo para ouvir as histérias dos avés, pais e irmaos mais velhos, que
a partir das suas vivéncias conseguem partilhar a forma como as jogaram e também como supera-las,
vez que estes foram transformados.

Atualmente o cendério familiar é diferente do que era em décadas atras. Na maioria das familias
pai e mae trabalham, necessitando da escola para dar continuidade a educacao de seus filhos. Durante
o periodo da pandemia pode-se perceber que a maioria das pessoas precisaram ficar em casa durante
o periodo de quarentena, possibilitando dessa forma um contato maior e até integral com as criancas.
Pensando nisso muitas escolas passaram a enviar atividades lUdicas para que os pais pudessem desenvolver
com seus filhos em casa. Por isso é fundamental que as brincadeiras sejam vistas ndo sé mais como lazer,
mas sim como atividades pedagdgicas e significativas.

A IMPORTANCIA DO BRINCAR PARA O DESENVOLVIMENTO DA CRIANGCA

A brincadeira é uma atividade fundamental para o desenvolvimento e aprendizagem das criancas,
a principio sdo movimentos corporais simples que, aos poucos, vao se ampliando e tornando mais
complexos para a introducdo de outros elementos. Com o tempo, a brincadeira permite que as criancas
desenvolvam sua imaginacao, explorem seu ambiente, expressem sua visao de mundo, desenvolvam a
criatividade e desenvolvam habilidades s6cio emocionais entre colegas e adultos.

Cabe ao professor organizar situagcoes para que as brincadeiras ocorram
de maneira diversificada para proporcionar as crian¢as a possibilidade
de escolherem os temas, papéis, objetos e companheiros com quem
brincar ou jogos de regras e de construcdo, e assim elaborarem de forma
pessoal e independente suas emocdes, sentimentos, conhecimentos e
regras sociais. (BRASIL, 1998, p.29)

Dessa forma, o jogo contribui para o seu amadurecimento psicomotor, cognitivo e fisico, além
de afirmar o vinculo afetivo com os pais e promover a socializacdo. Portanto, o brincar é um dos meios
de maior impacto para as criancas desenvolverem novas habilidades e conceitos por meio da prépria
experiéncia.

As criancas passam grande parte do seu tempo a brincar, o tipo de jogo é modificado e adaptado
aidade e preferéncias de cada crianca, mas mais do que um meio de diversao, é uma actividade pedagodgica
motivadora para as criancas. Por exemplo, a partir dos dois anos de idade, a crianca inicia uma nova
etapa do brincar, pois neste momento ela se comunica com mais fluéncia, estd ampliando seu vocabulario
e tem maior dominio sobre seu corpo (motricidade grossa e fina), o que leva ele para buscar novas
experiéncias e companheiros.

Mais tarde, no momento da incorporacao a escola, o brincar faz parte da escola e do lar, e é
quando através do brincar as criancas imitam a realidade, representando o que viveram ou querem viver,
permitindo-se exteriorizar as suas emocoes em alegrias, tristezas, frustracoes, etc.

Para facilitar o jogo, podem ser utilizados materiais como caixas de papeldo, blocos de madeira
ou plastico e tampas, que podem ser adaptadas de acordo com o crescimento e treinamento das
habilidades das criancas.

Contribuicdo da brincadeira para as habilidades das criancas:

« Fisico: permite diferentes movimentos que os exercitam e auxilia na coordenacdo psicomotora,
contribui para diminuir o risco de sobrepeso e obesidade e permite que durmam melhor a noite.

- Desenvolvimento sensorial e mental: é favorecido pela discriminacdo de formas, tamanhos,
cores, cheiros, texturas, etc.

« Afetivo: experimentando suas emocdes como surpresa, alegria, expectativa, etc.

* Criatividade e imaginacdo: é uma parte inata do jogo, permite o seu desenvolvimento e
fortalecimento.
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 Formacao de habitos de cooperacdo: Ao interagir com os pares, favorece o vinculo afetivo e de
cooperacgao.

« Conhecimento do corpo: Em bebés e criancas pequenas, a brincadeira é uma ferramenta para
aprender sobre o corpo e o ambiente.

Mais do que uma oportunidade de diversao, brincar é sério quando se trata de sadde e de Além
de promover a salde e o desenvolvimento da crianca, a brincadeira ajuda a promover relacionamentos
seguros, estaveis e gratificantes que protegem contra o estresse toxico e desenvolvem resiliéncia sdcio
emocional.

O ludico é caracteristica marcante do modo como as criangas aprendem:
aprendem enquanto brinca e quanto mais diversificados forem os
materiais que encontrarem na altura de suas maos e olhos, mais
exploracdo e tateio para as maos, os olhos, o ouvido e mais ginastica
para o cérebro. A crianca é sempre ativa no processo em que interage
com as coisas e aprende, ou seja, a crianca aprende sempre por meio da
atividade que realiza junto a educadora, junto a outras criangas ou
sozinha. (MELLO. 2012, p.21)

De acordo com Mello (2022), a brincadeira infantil é uma atividade que se realiza por prazer, é
escolhida livremente e requer a participacdo ativa da crianca.

Sigmund Freud explicou que as criancas ndo brincam apenas para repetir situacoes agradaveis,
mas também para elaborar aquelas que foram dolorosas ou traumaticas. Por todas essas razoes, os
jogos sdo um negdcio sério para os mais pequenos. E isso se torna visivel quando se verifica a seriedade
com que encaram Sseus jogos.

Estamos descobrindo/construindo essa nova identidade de educadoras/
es de crian¢as pequeninas e pequenas, cientes de que a crianca pequena
é capaz de estabelecer rela¢bes — a interagir com pessoas e objetos —
desde que nasce e, sendo assim, precisamos rever a concepc¢ao de
crian¢a pequena que tinhamos. Para tanto, além de conhecer os estudos
e pesquisas realizados sobre as criancas pequenas e pequeninas,
precisamos observar as nossas criancas e perceber nelas as capacidades
que estdo em processo de formacdo. (MELLO, 2012, p.21).

As criancas precisam de tempo para o lazer e as brincadeiras livres para serem criancas e também
para se desenvolverem de forma saudavel e feliz. Apenas algumas décadas atras, o jogo era totalmente
diferente do que é hoje.

As criancas passavam os dias brincando ao sol, brincavam no quintal de suas casas e gostavam
de andar de bicicleta pela vizinhanca. Eles eram muito criativos e o tédio nao fazia parte deles porque
sempre havia uma nova maneira de se divertir com os amigos. Mas o mundo mudou e as ruas ndo sdo
mais tdo seguras para eles como eram para as criancas ha 5 ou 6 décadas.

Além disso, hoje as familias estdo ocupadas, os pais trabalham longas horas, mas ha algo que
ndo mudou em todo esse tipo: a importancia do brincar para um bom desenvolvimento das criangas. O
jogo esta no auge de uma boa educacao, do amor e até da importancia do sono é fundamental para as
criangas.

A IMPORTANCIA DOS JOGOS E DAS BRINCADEIRAS SEGUNDO PIAGET

Uma perspectiva "ativa", em que os jogos e brinquedos sdo considerados "materiais Gteis" para
o desenvolvimento psicomotor, sensério-motor, cognitivo, légico e da linguagem da crianca, abriria
imediatamente o caminho de Piaget para a elaboracdo de uma teoria estruturalista do jogo, a partir
dos estudos sobre a dinamica interna das fun¢des mentais da crianca.

Piaget incluiu mecanismos ludicos em estilos e maneiras de pensar durante a infancia. Para
Piaget, o0 jogo se caracteriza pela assimilacdo dos elementos da realidade sem aceitar as limitagoes de
sua adaptacao.

Esta Teoria Piagetiana é expressa em "A formacdo do simbolo na crianca” (1973). Onde uma
explicacdo geral do jogo e a classificacdo e analise correspondente de cada um dos tipos estruturais de
jogo é dada: seja de exercicio, simbélico ou regras.

* A) Principios tedricos da Teoria de Piaget:
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Quando o bebé chupa o dedo, a partir do segundo més, ou agarra objetos, por volta dos
quatro ou cinco meses, quando depois ele os sacode ou aprende a joga-los, estd iniciando
dois tipos de mecanismos.

As de acomodacdo, adaptacdo de movimentos e percepcoes as coisas, e outra de
assimilacdo dessas mesmas coisas a compreensado de sua prépria atividade.

Ha, portanto, uma assimilacdo do real a seus incipientes esquemas sensorio-motores sob dois
aspectos que se complementam.

1.- Assimilacdo funcional ou reprodutiva: repeticdo ativa que consolida certas acoes.

2.- Assimilacdo mental através da percepcao ou concepcao do objeto a partir de sua
incorporacao a uma acao real ou possivel. Cada objeto é assimilado como "algo para" ...
chupar, agarrar, sacudir ... etc.

E importante destacar que essa assimilacdo "primitiva" esta centrada no sujeito concreto, ndo
é objetiva, "ainda ndo é cientifica", é autocentrada.

A medida que a crianca repete seus comportamentos por “assimilacdo reprodutiva”, as coisas
sdo assimiladas por meio de acoes e estas, naquele momento, se transformam em esquemas: esquemas
de acdo.

O esquema "algo para" sugar, por exemplo.

Uma verdadeira revolucdo cognitiva ocorre entdo por meio da qual os esquemas sdo convertidos
em ideias ou conceitos.

+B) O jogo e sua classificacdo com base nos principios teéricos de Piaget.

A brincadeira infantil é simplesmente um produto da assimilacdo, envolvendo a "imaginacao
criativa" como um "elemento assimilador".

Depois de ter aprendido a agarrar, sacudir, lancar, equilibrar, etc., finalmente a crianca agarra,
balanca, etc., pelo mero prazer de alcanca-lo, pela simples felicidade de fazer este tipo de coisas e
de ser a causa daquelas Acoes. Ele repete esses comportamentos sem envolver um novo esforco de
assimila¢do e por mero "prazer funcional”.

Este é 0 "jogo de exercicios".

Na medida em que emerge a acomodacao sensdrio-motora e com o surgimento do pensamento
simbdlico na infancia (2 a 4 anos), a ficcdo imaginaria surge e a imagem passa a ser um simbolo
ladico.

Pela imagem que a crianca tem do objeto, ela o imita e o representa. Assim, aparece "o
objeto de simbolo", que ndo apenas o representa, mas também o substitui. Um pedaco de
pau montado representa e substitui aimagem conceitual do corcel, que na verdade é um
cavalo leve de grande altura.

Ocorre entdo um grande salto evolutivo: do plano sensério-motor passamos ao
pensamento representativo.

0O "jogo simbélico"
“ O brincar simboélico - diz Piaget - é exercitar o brincar o que a inteligéncia representativa é para
ainteligéncia sensério-motora ” (Piaget, 1973, p. 222)

A brincadeira simboélica é, portanto, uma forma prépria de pensamento infantil e se, na
representacao cognitiva, a assimilacao se equilibra com a acomodacdo, na brincadeira simbélica
a assimilacdo prevalece nas rela¢des da crianca com o sentido das coisas e até mesmo na prépria
construcdo do que a coisa significa. Dessa forma, a crianca ndo so6 assimila a realidade, mas
também a incorpora para poder revivé-la, domina-la ou compensa-la.

Piaget (1976, p. 160), salienta que:

0O jogo é, portanto sob suas duas formas essenciais de exercicio sensério
— motor e de simbolismo uma assimilacdo da real atividade prépria,
fornecendo a essa, seu alimento necessario e transformando o real em
funcdo de suas necessidades mdltiplas do eu. Sendo assim, os métodos
ativos de educacdo das criancas exigem que se forneca um material
conveniente, a fim de que, jogando elas cheguem a assimilar as
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realidades intelectuais, que nem isso permanece exteriores &
inteligéncia infantil.

Com os primordios da socializacdo, hd um enfraquecimento do jogo tipico da infancia e da-se o
passo para o proprio jogo pré-escolar, no qual a integracdo dos demais constitui um grupo ludico no
qual os jogadores devem cumprir um determinado plano de organizacdo, sem o qual o jogo certamente
nao seria viavel.

E, finalmente, o "jogo de regras".

Se, como vimos, 0s jogos sensoério-motores comecam desde os primeiros meses e como a partir
do segundo ano o jogo simbdlico aparece, sera a partir dos quatro anos e até os seis, num primeiro
periodo, e a partir de das seis as onze, em um segundo periodo mais complexo, quando sdo desenvolvidos
os jogos de regras.

E assim como o simbolo substituiu o exercicio, quando o pensamento pré-escolar e escolar evolui,
a regra substitui o simbolo.

Esses conjuntos de regras integrardo e combinar todas as habilidades adquiridas: combinacoes
sensorio-motoras (corridas, arremessos, etc.) ou intelectuais (xadrez) com a adicdo de competitividade
(sem a qual a regra ndo seria Util) e sob a regularizacdo de um cédigo normativo ligado a prépria natureza
do jogo ou por simples acordos pontuais e improvisados.

“A regra - argumenta Piaget - tio diferente do simbolo quanto pode ser de um simples exercicio,
ela resulta da organizacdo coletiva das atividades ludicas”

Assim, as regras incluirdo também, no colégio, aquele outro requisito, o da vitéria ou da derrota,
o da competitividade.

No inicio os jogadores costumam ser poucos e as altera¢des nas regras, muitas. Mas, com a
passagem para a escolaridade, chegar-se-4 a um equilibrio sutil entre o principio de assimilacdo do eu,
inerente a cada jogo, e sua adaptacao a vida ludico-social.

Piaget focou principalmente na cognicdo, sem prestar muita atencdo as emocoes e motivacoes
das criancas. O tema central de seu trabalho é "uma inteligéncia" ou uma "logica" que assume diferentes
formas a medida que a pessoa se desenvolve. Apresenta uma teoria do desenvolvimento por etapas.
Cada estdgio assume a consisténcia e harmonia de todas as fungdes cognitivas em relacdo a um
determinado nivel de desenvolvimento. Implica também descontinuidade, facto que pressupde que
cada etapa sucessiva seja qualitativamente diferente da anterior, mesmo tendo em conta que durante
a passagem de uma etapa para a outra podem ser construidos e incorporados elementos da etapa anterior.

Piaget divide o desenvolvimento cognitivo em quatro fases: a fase sensoério-motora (do nascimento
aos dois anos), a fase pré-operatoéria (de dois a seis anos), a fase operatdria ou concreta (dos seis aos
sete anos de idade). Onze) e o estagio do pensamento operacional formal (de cerca de doze anos em
diante).

A principal caracteristica do estagio sensério-motor é que a capacidade da crianca de representar
e compreender o mundo e, portanto, de pensar, é limitada. No entanto, a crianca aprende coisas do
ambiente por meio de atividades constantes, exploracdo e manipulacdo. As criancas aprendem
gradativamente sobre a permanéncia de objetos, ou seja, sobre a continuidade da existéncia de objetos
que nao veem.

Na segunda etapa, a pré-operatéria, a crianca representa o mundo a sua maneira (jogos, imagens,
linguagem e desenhos fantasticos) e age sobre essas representacdes como se nelas acreditasse.

Na fase operacional ou concreta, a crianca é capaz de assumir um ndmero limitado de processos
légicos, principalmente quando se oferece material para manipula-lo e classifica-lo, por exemplo. A
compreensao ainda depende de experiéncias concretas com certos fatos e objetos e ndo de ideias
abstratas ou hipotéticas. A partir dos doze anos, diz-se que as pessoas entram na fase do pensamento
operacional formal e que a partir deste momento tém a capacidade de raciocinar logicamente e formular
e testar hipdteses abstratas.

Piaget vé o desenvolvimento como uma interacdo entre maturidade fisica (organizacdo das
mudancas anatdmicas e fisioldgicas) e experiéncia. E por meio dessas experiéncias que as criancas
adquirem conhecimento e compreendem. Dai o conceito de construtivismo e o paradigma entre a
pedagogia construtivista e o curriculo.
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De acordo com essa abordagem, o curriculo comeca com o interesse de aprendizagem que
incorpora novas informacoes e experiéncias em conhecimentos e experiéncias anteriores. A teoria de
Piaget coloca a acdo e a solucdo de problemas autodirecionada no centro da aprendizagem e do
desenvolvimento. Por meio da acdo, aprendé-lo descobre como controlar o mundo.

A IMPORTANCIA DO LUDICO E DOS JOGOS TRADICIONAIS NO PERIODO DE PANDEMIA

Brincar é um poderoso catalisador de emocdes, ajudando a controlar o estresse, superar o medo
e transformar situacoes desfavoraveis em oportunidades de aprendizado e desenvolvimento pessoal.

Alguns autores e pedagogos contemporaneos como Franccesco Tonucci e Loris Malaguzzi, que
ha anos destacam a importancia do brincar para o desenvolvimento e aprendizagem das criancas,
concordam que este é o meio pelo qual elas conseguem se expressar e assimilar sua realidade. Da mesma
forma, Luis M, Pescetti, escritor, mUsico e cantor infantil, refere que “O valor do jogo é que nos arranca
da passividade, quebra a ordem estabelecida e nos coloca num espaco de caos que é além de qualquer
preocupacio com a eficicia ou utilidade. E um caos cheio de vitalidade e frescor”. Portanto, convidar as
criancas a brincar durante a quarentena permitird que elas adquiram ferramentas para fazer com que
essa experiéncia seja lembrada da melhor maneira.

A BNCC (2017, p. 39) relata que:

Nas ultimas décadas, vem se consolidando, na Educacdo Infantil, a
concepcado que vincula educar e cuidar, entendendo o cuidado como
algo indissociavel do processo educativo. Nesse contexto, as creches e
pré-escolas, ao acolher as vivéncias e os conhecimentos construidos
pelas criangas no ambiente da familia e no contexto de sua comunidade,
e articuld-los em suas propostas pedagdgicas, tém o objetivo de ampliar
o universo de experiéncias, conhecimentos e habilidades dessas
criancas, diversificando e consolidando novas aprendizagens, atuando
de maneira complementar a educacdo familiar - especialmente quando
se trata da educacdo dos bebés e das criancas bem pequenas, que
envolve aprendizagens muito préximas aos dois contextos (familiar e
escolar), como a socializacdo, a autonomia e a comunicacao.

Ja o jogo para adultos tem a mesma importancia que para as criancas. Ser adulto ndo significa
que seu processo esta concluido ou que ndo ha nada para aprender; dai a importancia de aproveitar
esse tempo em familia, pois pode ser a forma perfeita para se aproximar dos filhos de forma esponténea.

A ressignificacdo do brincar nas instituicdes de Educac¢do Infantil,
sobretudo por parte dos professores, requer estudo e compreensao de
que sua intervencao na brincadeira é necessaria. Essa intervencdo tem
de ser pautada na observacao das brincadeiras infantis, visando oferecer
material adequado e espaco que permita o enriquecimento das
competéncias imaginativas. O brincar deve ser planejado
concomitantemente com as outras areas, pela articulacdo de temas e
projetos que permitam registrar toda a evolucdo das brincadeiras, bem
como aspectos relevantes de linguagem, socializacdo, atencdo e
envolvimento pessoal que ddo pistas com relacdo ao ambiente
sociocultural no qual a crianca esta inserida (ALMEIDA, 2008, p. 4).

Tendo um pouco mais de clareza sobre a importadncia dos jogos tradicionais para criancas e
adultos, as seguintes sugestoes serdao muito Uteis para desfrutar em casa durante a quarentena.

« Alocar tempo de qualidade: E claro que durante a quarentena o tempo ndo é mais uma desculpa
para compartilhar. Para as criancas é realmente significativo sentir que seus pais estdo se
conectando com elas, que estdo presentes em um momento especifico, sem nenhuma distracdo
ou interrupcao, entdo aproveite ao maximo sem estar ciente do reldgio, ria com eles, imagine, crie
e ele é uma crianca novamente.

» Op¢oes de jogo tradicionais: A familia pode reunir-se para contribuir com uma ideia do jogo,
mencionar aqueles de que mais se lembra e fazer uma lista, a seguir podem criar uma roleta
simples que pode ajudar a definir o jogo que sera jogado diariamente. Lembre-se que é importante
que haja espacos para que todos possam brincar juntos, mas também que existam espacos para
brincar apenas entre as criancas.
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- Aproveite o aprendizado: Os jogos tradicionais fortalecem as habilidades sociais e corporais,
também permitem o desenvolvimento da imaginacdo e a construcdo do aprendizado com a
experiéncia, portanto ndo ha necessidade de se preocupar se as criancas se dedicam a maior parte
do dia, apenas vocé tem que se concentrar em se divertindo.

Em meio a essa quarentena, as familias encontraram no jogo uma estratégia que além de canalizar
emocoes, administrar o estresse e ajudar a superar os medos que podem ser vivenciados, tem permitido
acompanhar as criancas na construcao de alguns conhecimentos sobre as brincadeiras tradicionais.

Os jogos tradicionais sdo muito atrativos para as criancas porque permitem relacdes com os seus
pares e adultos, sdo também jogos estabelecidos que convidam a construir regras, ouvir e ter em conta
as instrucoes e explicacoes para as poder desenvolver, o que da origem a momentos de encontro em
que se destacam cultura e memoéria; além disso, constitui-se como uma estratégia fundamental no seu
desenvolvimento, uma vez que a maioria desses jogos sdo realizados de forma coletiva, requerem
habilidade de negociacdo e seu desenvolvimento é rapido, permitindo que as criancas interajam,
dialoguem, riam, facam descobertas, se espantem e compartilhem experiéncias.

Portanto, convidar as criancas a brincar em casa permitira que elas adquiram ferramentas para
fazer com que essa experiéncia seja lembrada da melhor forma. J4 o jogo para adultos tem a mesma
importancia que para as criangas. O fato de ser adulto ndo significa que o processo esteja acabado ou
que nao haja nada para aprender ou amadurecer, dai a importancia de aproveitar esse tempo em familia,
pois pode ser a forma perfeita para abordar as criancas de forma espontanea.

CONSIDERAGOES FINAIS

Brincar é como as criancas aprendem melhor. Brincar é ainda mais importante durante a crise
atual do COVID-19, porque brincar cria resiliéncia, mitiga o estresse e a ansiedade e fortalece os lacos
e relacionamentos familiares.

A aprendizagem é social, ocorrendo no contexto de relacionamentos e intera¢des. Aprender
envolve muito mais do que conteldo e habilidades. A mudanca para o aprendizado remoto exige
atividades e interacoes que complementem o conteldo, proporcionem o desenvolvimento ativo de
habilidades e estimulem o engajamento social com outras pessoas.

A pandemia COVID-19 é uma oportunidade para encorajar brincadeiras ndo estruturadas e
promover o desenvolvimento saudavel das criancas.

Brincadeiras ativas, como balancar no quintal e jogos de pega-pega, ajudam a construir
corpos saudaveis, aumentar a energia e reduzir a tensao e a ansiedade. Brincadeiras arriscadas
e desafiadoras, como cacgadas ou pular de alturas controldveis, ajudam as crianc¢as a aprender
a tomar decisoes, calibrar riscos e controlar emocoes. Brincadeiras interativas com irmaos, pais
ou outros membros da familia ensinam empatia, reciprocidade, compartilhamento, solucdo
de problemas, perspectiva, cooperacao e muito mais, além de estimular sentimentos de conexao
e aceitacdo. E brincadeiras criativas ajudam as criancas a dar sentido a vida ao seu redor
ednquagt?:I criam arte ou musica, constroem fortes, contam histérias e experimentam diferentes
identidades.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

ALMEIDA, A. Ludicidade como instrumento pedagégico. Disponivel em: https://avisala.org.br/index.php/assunto/
reflexoes-do-professor/o-brincar-e-o-professor-deeducacao-infantil/. Acesso em: 20 nov.2022.

BRASIL. Secretéria de Educacao Basica. Base Nacional Curricular Comum: educacdo é a base. Brasilia: MEC; SEB,
2017.
BRASIL. MINISTERIO DA EDUCACAO E DO DESPORTO. SECRETARIA DE EDUCACAO FUNDAMENTAL. Referencial
curricular nacional para educacdo infantil. MEC/SEF, 1998.
MELLO, Suely Amaral: Uma teoria para orientar o pensar e o agir docentes: o enfoque histérico-cultural na pratica
de educacdo infantil. In: CHAVES, Marta (org.) Interven¢des Pedagégicas e Educagdo Infantil. 2. Ed. Rev. Ampla.
Maringa: Eduem, 2012. P. 19-36.
PIAGET, J. A formacgdo do simbolo na crianga. México: FCE. 1973.

. Psicologia e Pedagogia. Trad. Por Dirceu Accioly Lindoso e Rosa Maria Ribeiro da Silva. Rio de Janeiro:
Forense Universitaria, 1976.

www.primeiraevolucao.com.br -
Ano Il - N° 34 - Novembro de 2022 - ISSN: 2675-2573 EEVOLUCAO 75 N



Silvana Trindade de Azevedo

Graduacdo em Pedagogia e Pés-Graduacdo em Psicopedagogia Clinica e
Educacional ambas pela Universidade Nove de Julho, UNINOVE, SP. Professora
de Educacao Infantil na Prefeitura Municipal de Sdo Paulo, PMSP.

www.primeiraevolucao.com.br

Ano 11l - N° 34 - Novembro de 2022 - ISSN: 2675-2573 EVOLUCAO 76 -



ORGANIZACAO:

Andréia Fernandes de Souza
Manuel Francisco Neto
Vilma Maria da Silva

AUTORES(AS):

Eliane Cristina Bulgan Borges
Elisangela Oliveira Silva
Giselda Trindade da Silva
Lucicleide Pereira dos Santos
Luis Venancio

Manuel Francisco da Silva e
Estanislau de Sa Bartolomeu
Marilene Pereira da Silva
Monica Nunes

Tatiane Pavao Ongaro Borges
Patricia Herminio da Silva
Silvana Trindade de Azevedo
Solange Alves Gomes Zaghi
Vera Lucia Meneses de Lima Marques

mee

ISSN 2675-2573

|| | || ‘34>
9"772675"'257003

@
d https://doi.org/10.52078/issn2673-2573.rpe.34

da com utilizagdo de softwares livres

= FREE SOFTWARE

FOUNDATION

\ ; r\
@ L] Office’ @ q
debian Q -

Q] S % CiteFactor

DPEN e

Crossref [y 7+




