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RESUMO

O presente artigo tem como objetivo apresentar o conceito do brincar, por meio de
uma revisdo histdrica, esclarecer sua importancia para a promocdo do
desenvolvimento infantil e discutir em quais diferentes esferas o brincar influencia na
vida das criancas. Para tanto, contou com as experiéncias vivenciadas pelos alunos
do curso de Psicologia do Centro Universitario Uniacademia na cidade de Juiz de Fora
— MG que estavam inseridos no projeto de extensao Espaco Ludico: brinquedoteca.
Além disso, consta neste artigo revisdes bibliograficas sobre o brincar, a origem deste
conceito, como ele foi modificando-se ao longo do tempo e sua importancia nos
diferentes aspectos da vida (social, cognitivo, de desenvolvimento). A partir das
leituras e observacdes realizadas, considera-se a real importancia das brincadeiras
ndo somente para as criancas, ainda que principalmente para elas, como também
adolescentes e adultos e como o brincar deve ser mais valorizado e visto como uma
forma real de promogéao do desenvolvimento, da socializagdo e melhora de aspectos
cognitivos. Ademais, foi apresentado o conceito de brinquedoteca e apontado o papel
beneficente que esta teria em promover o ladico, o desenvolvimento e o brincar em
ambientes diversos, como escolas, hospitais, bairros e universidades.
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To play: what for?
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The present article aimed to show the concept of playing, through a historical
review, to clarify the importance of promoting child development and discuss which
aspects playing influences on childrens lives. In order to do that, this article counted
with the experiences lived by the students from the Psychology school of the University
Center Uniacademia in Juiz de Fora — MG that were in the extended project
Brinquedoteca. Furthermore, this article has bibliographic reviews about playing, the
origin of this concept, how it changed along the years and its importance on the
diferente aspects of life (social, cognitive, development). Regarding the readings e
observations made, it was conclued the real importance of play to not only children,
although specially them, but for adolescents and adults, and how playing should be
more valued e seen as a solid way of promoting development, socialization and better
cognitive aspects. Moreover, it was shown the the concept of a toy library and its role
in promoting the ludic, the development and playing in various spaces like schools,
hospitals, neighboorhoods and universities.

Keywords: Toy library.Play.Child.Ludic.

1 INTRODUCAO

Historicamente, existem formas diversas de analisar o brincar: por um lado,
pode-se observar as modificacées nos instrumentos e modos de brincar a partir do
desenvolvimento econdmico e tecnoldgico das civilizagbes; por outro pode-se
relacionar as brincadeiras com o processo de desenvolvimento humano. Além disso,
segundo Bernardes (2006) as brincadeiras tradicionais sdo manifestacfes da cultura
popular, perpetuando a cultura infantil e desenvolvendo a convivéncia social das
criangas.

Dessa forma, nota-se a grande importancia do lidico nos aspectos da vida
(desenvolvimento, personalidade, cognicdo, socializacdo e divertimento), iniciando
seu papel na tenra infancia e perpetuando-se por toda a vida adulta. Para Amado
(2002) o universo ludico foi e continua sendo uma forma de introdug&o ao mundo, uma
descoberta. Inclusive, Lira (2010) lembra serem o0s brinquedos importantes
mediadores da socializag&o, que aceitos tanto por criangas quanto por adultos, fazem
uma ponte entre as geracoes.

Sendo assim, o objetivo desse artigo € analisar, através de uma revisao
bibliografica, as influéncias do brincar na vida humana, sob seus aspectos historicos,

culturais, econdmicos, sociais e cognitivos. A partir deste estudo, foram observados



0s motivos do brincar e de sua permanéncia na histéria, além da importancia de se
resgatar brincadeiras tradicionais para a formacdo integral das criangas nas
sociedades atuais, mesmo num mundo comandado por brinquedos eletronicos e telas.
Aliado ao estudo bibliografico é apresentada a experiéncia vivida no projeto da
brinquedoteca escolar, através da participacdo dos alunos do curso de Psicologia do
Centro Universitario Uniacademia na cidade de Juiz de Fora - MG.

2 O CONTEXTO HISTORICO DO BRINCAR

Quando se fala em brinquedos, levando-se em conta a visdo moderna do que
seria proprio para o entretenimento de uma crianga, pensa-se muito nos brinquedos
eletronicos, que andam sozinhos, emitem sons instigantes ou luzes coloridas. Esses
tipos de brinquedos modernos, usados principalmente para criar a distracdo da
crianca, sao o fruto tecnoldgico de uma ideia muito antiga.

A palavra brinquedo é um vocabulo registrado desde o século XIX, e deriva da
palavra brinco, unida ao sufixo —edo, que remete a “algo feito de madeira”, como estes
eram na antiguidade (LOURO, 2008 ).

Segundo Whitebread, et al. (2012), sociedades pré-industriais aceitavam a
brincadeira, mas a consideravam de menor valor, sendo vista simplesmente como
forma de ocupacdo do tempo das criancas, até que elas se tornassem produtivas.
Porém, com o passar do tempo, o brinquedo passou a ser considerado um instrumento
gue deve ser levado a sério, e ndo visto apenas como forma de diversao para as
criangas, uma vez que demonstra a sociedade na qual esta inserido, seus costumes,
sua tecnologia e todo o seu contexto socio-historico.

De acordo com Whitebread, et al. (2012) o brincar tem sido incentivado em
todas as civilizacBes, tendo em vista a confeccéo de brinquedos por parte dos adultos
para as criancas desde a antiguidade. Contudo, sdo muitas as diferencas observadas
no brincar ao longo do tempo e entre as diferentes culturas. Em épocas passadas as
criangas brincavam mais livres em seus ambientes naturais, enquanto posteriormente,
as sociedades urbanas passaram a considerar este ambiente como perigoso, criando

cada vez mais lugares especificos para as brincadeiras: os playgrounds.



A partir da revolucao industrial, a fabricagao dos brinquedos se modernizou e
tornou-se padronizada, tendo suas fungfes sociais também sido modificadas. A partir
do momento que “[...] as criangas passaram a ficar presas em casa, tendo a televisédo
e 0s brinquedos como companheiros [...] destes ultimos, sdo os industrializados os
gue mais condizem com a ordem domeéstica” (OLIVEIRA, 1989, p. 28). Assim, 0s
brinquedos naturais (como pedras, folhas e galhos) e os feitos pelas proprias criangas
ou manualmente pelos adultos para elas, perderam sua funcédo, tendo o plastico
assumido o lugar da madeira, e a criatividade sendo tolhida pela padronizacao.

Além disso, as caracteristicas principais do brinquedo, antes entendidas como
a distracao e o lazer, passaram para uma perspectiva também educacional, auxiliando
na escolarizacdo de criancas. Sneydes (1996, p. 36) comenta que “Educar € ir em
direcéo a alegria”. Técnicas ludicas, mediadas por brinquedos, trazem prazer e alegria
ao aprendizado da criangca, um momento antes visto como mero passatempo, ou
“brincadeira futil”.

Diferencas importantes surgem também na formacé&o das criancas a partir dos
padrdes de brincadeiras que adotam pela vida, influenciando seu jeito de ser, de agir,
suas capacidades e personalidades. Nota-se que nas culturas onde a diferenca entre
homens e mulheres é mais rigida, as brincadeiras também sofrem essa mesma
rigidez, com meninos voltando-se para atividades mais desafiadoras e meninas para
atividades que as preparem para suas esperadas atividades no futuro, ou seja,
maternagem e cuidados com o lar. Dessa forma, Saujani (2019) enfatiza que, como
0S meninos, quando criangas, sao incentivados a subir no trepa-trepa e se jogar la de
cima, se tornam adultos com mais facilidade de assumir riscos em suas atividades,
enquanto as meninas, sempre ensinadas a serem mais comportadas, se tornam
menos empreendedoras e ocupam menos cargos de altos escaldes.

Outra importante diferenciacdo observada no trabalho de Whitebread, et al.
(2012) se relaciona ao supervisionamento das brincadeiras. Em sociedades
capitalistas como a Euro-Americana, as criangcas que possuem mais atividades
especificas e que também sdo mais constantemente supervisionadas, seja pelos pais
ou por cuidadores, com o objetivo de incentivar a aprendizagem enquanto brincam,
tem sua independéncia menos estimulada. De acordo com Meirelles (2019) a

autonomia, que cria o Eu da crianca é ainda mais importante que a propria felicidade,



por ser esta Ultima um conceito relativo. A criangca que tem o ritmo do seu processo
de brincar respeitado, pode se concentrar na brincadeira, no sentido etimoldgico da
palavra, de estar no seu centro, e nela vai entendendo e refazendo a realidade,
aprender assim, de forma viva.

Enquanto Whitebread, et al. (2012) lembra que em algumas culturas o faz de
conta € reprimido, por ser considerado uma forma de mentira, para Anténio (2019)
esta forma de brincar € um grande potencializador da criatividade, enquanto a
repeticao, tipica das criancas que assistem um mesmo filme dezenas de vezes, traz

confianga para estas crian¢as. Importante observar que

Recentes estudos baseados na neurociéncia e outras métricas psicolégicas
mostram a forte relacdo entre o brincar da crianca e seu desenvolvimento
cognitivo e emocional, como por exemplo, demonstraram que a rapidez com
gue a crianca processa informacdo se relaciona diretamente com a
guantidade de brincadeira simbdlica que ela se engajou no passado. H&
também grandes evidéncias da interrelagdo entre a complexidade e
sofisticacdo das brincadeiras, particularmente as simbdlicas e de faz de
conta, com o bem-estar emocional das criancas. (WHITEBREAD et al., 2012.
p.15)81
Contudo, mesmo com todas estas alteragcbes que podem ser claramente
observadas no ser humano ao longo do tempo, para Costa (2002) a psicologia resistiu
a se aprofundar nas analises dos novos comportamentos e conflitos gerados pela
nova ordem digital, pelo fato do processo de mudancas ainda estar em andamento,
sendo necessario um certo afastamento histérico para uma melhor analise dos fatos.
Além disso, parece confortavel para os pais que os filhos “deem sossego” com 0s
brinquedos eletrénicos e por fim, também ¢é util para os médicos e a industria
farmacéutica que problemas psiquicos gerados pelo excesso de telas, sejam
transformados em meros diagnésticos que podem ser medicalizados. Nestes termos,
torna-se muito importante que os psicélogos acompanhem as mudancas que podem
advir na subjetividade dos individuos a partir do novo estilo de vida e de brincar pos
internet, lembrando quéo rapida e frequentes sdo estas mudancas, o que exige
estudos constantes.
Costa (2002) faz uma comparacdo das mudancas de vida geradas pela

urbanizacdo advinda da revolucdo industrial e pela revolugdo da internet, que

8 Traducdo dos autores deste artigo



modificaram o cotidiano das pessoas, introduzindo o isolamento e o excesso de
estimulos, que por sua vez geraram novas demandas, novos comportamentos e

Nnovos tracos psiquicos. Segundo a autora,

O ciberespaco é para a Revolugéo da Internet aquilo que a metrdpole foi para
a Revolucédo Industrial. As novas formas de organizacéo social e 0s novos
espacos de vida geraram profundas alteracdes nos estilos de agir e de ser de
seus contemporaneos. (COSTA, 2002. p.5)

Como afirma Rezendo, Rodrigues e Lima (2020), as formas de brincar vem se
modificando ao longo do tempo e é importante resgatar as brincadeiras tradicionais,
uma vez que elas permitem o desenvolvimento da criatividade e fazem fluir a energia
infantil. Os jogos, por outro lado, limitam o processo criativo, a partir do momento que
pré estabelecem regras, enquanto os brinquedos eletrénicos, estes sim, podem ser
vistos apenas como forma de ocupar o tempo, podendo ser fator da geracdo de
ansiedade e baixa resisténcia as frustracbes experimentados pelas criancas na
atualidade. As autoras afirmam que o brincar incialmente € ndo social para depois se
tornar social, sendo este outro aspecto negativo dos eletrnicos, jA que apesar da
promessa de interatividade dos dias atuais, eles mantém as criangas isoladas em seus
guartos, na maior parte das vezes.

Considerando entdo, além da industrializacdo e do boom da internet, o periodo
pés pandémico, quando outros contatos pessoais foram perdidos, nota-se que o
processo de afastamento dos seres humanos, que vem se processando ao longo da
histéria, enfatiza ainda mais as possiveis mudancas psicolégicas advindas desse
processo historico e cultural.

Mas apesar de todo este cenario, a partir de observacdes in loco do trabalho
realizado durante o ano de 2022 no Espaco Ludico: brinquedoteca do Centro
Universitario Uniacademia, foi possivel constatar que, mesmo em tempos de
brinquedos eletrénicos e internet, em qualquer idade, as criangas, adolescentes e até
mesmo o0s adultos, se interessam pelas brincadeiras tradicionais. As criangas
menores (em torno de 2 a 6 anos) sao atraidos pelos jogos de encaixe (tipo Lego),
pelos de encontrar figuras iguais (Lince) e pelos tocos de madeira. As criangas
maiores e adolescentes preferem os jogos do tipo Cara-a-cara, Pula pirata e Cai nao

cal, jogo de cartas tipo Uno, sinuca e as atividades mais fisicas como bola e corda de



pular. Este interesse ocorre principalmente quando as brincadeiras sdo promovidas
em grupo, com a participacao dos pais ou sob a orientacdo de algum mediador que
se disponham a brincar junto. Isso mostra que o simples acesso aos brinquedos
tradicionais torna possivel resgatar seu papel de socializacdo, integracdo entre as
geracOes, divertimento e natural incentivo ao processo de desenvolvimento e
aprendizagem.

Assim, pode-se concluir a importancia da existéncia de Brinquedotecas nas
escolas, condominios, hospitais, ambientes comerciais, ou seja, qualquer lugar
frequentado por criangas e adolescentes onde eles possam deixar o celular de lado e
se divertir com outras brincadeiras, como tem acontecido com frequéncia no ultimo

ano no ambiente da Brinquedoteca citada neste artigo.

3 DEFININDO O BRINCAR

A brincadeira é entendida como atividade que, desenvolve globalmente as
criancas, incentivando sua interacdo com as demais, promove um ambiente reflexivo
e de resolucbes de problemas, contribuindo para a formacdo de um cidadao
critico.(VYGOTSKY, 1984). Assim, € um fator importante na construcao e evolugéo
do individuo.

Como a crianca € um ser em desenvolvimento, a sua brincadeira ira se
manifestar e organizar em torno daquilo que ja é por ela sabido, baseado no que a
mesma detecta do seu contexto e aprende com o primeiro nivel social de contato, a
familia. Ela é capaz de misturar objetos heterogéneos em uma ideia homogénea de
sentido, atribuindo a vérias formas fisicas funcdes e narrativas nem sempre 6bvias e
objetivas, fazendo o brincar-de-faz-de-conta:

[...]Ja crianca quer puxar alguma coisa, torna-se cavalo, quer brincar
com areia e torna-se padeiro, quer esconder-se, torna-se ladrdo ou
guarda e alguns instrumentos do brincar arcaico desprezam toda a
mascara imaginaria (na época, possivelmente vinculados a rituais): a
bola, o arco, a roda de penas e o papagaio, auténticos brinquedos,

tanto mais auténticos quanto menos o parecem ao adulto.
(BENJAMIN, 2002. p. 76-77).



Benjamin (2002) que escreveu sobre o desenvolvimento infantil, explica que o
mesmo estd voltado a evolucdo e construcdo de novas competéncias que
possibilitardo a crianca modificar o ambiente e ser modificado pelo mesmo.

Indo nessa mesma direcao Vygotsky (1984), afirma que a criacao de situacoes
imaginarias na brincadeira surge da tensao entre o individuo e a sociedade e a mesma
libera a crianga das amarras da realidade imediata, oferecendo-lhe uma oportunidade
de controle da narrativa presente, de suas intencdes e do que gostaria de controlar
(CERISARA, 2002).

Esse mesmo tedrico define zona de desenvolvimento proximal (ZDP) como:

[...] a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solugdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solugdo de problemas
sob a orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com os companheiros mais
capazes (VYGOTSKY, 1984. p. 97).

Logo, o brincar assume papel fundamental no desenvolvimento da ZDP e como
forma de desenvolvimento social, visto que uma crianga, ao brincar com a outra,
assume o papel de par competente. Essa funcdo desenvolve a comunicagao,
raciocinio légico e socializacdo das criancas, além de permitir que aprendam e
cheguem em seu desenvolvimento potencial assimilando as novas informacdes e
interacodes.

Dito isso, fica evidente que a brincadeira envolve o sentimento de prazer nas
criangcas, mas, ndo pode ser visto como uma caracteristica Unica da brincadeira
(CERISARA, 2002). Em muitas situacfes o brincar implica perder, tentativas falhas e
muito esforco do ponto de vista cognitivo, demonstrando que ha também o desprazer.

Segundo Winnicott (1971/1975, p. 79-80): “[...] € no brincar, e somente no brincar,
que o individuo, a crianca ou adulto, pode ser criativo e utilizar sua personalidade
integral: e € somente sendo criativo que o individuo descobre o eu (self)’. Sendo assim
o brincar é fascinante e deve-se langcar um olhar mais atento e de interesse pelo
mesmo, tornando-o disponivel em abundéancia para as criangas, ja que traz beneficios
como: socializacéo, sensibilidade, aprendizado, definicdo de personalidade, formacao

de um cidadao, melhora das atividades motoras e psicomotricidade.

4 BRINQUEDOTECAS E SUAS POSSIBILIDADES



A Associacdo Brasileira de Brinquedotecas (ABBRI) conceitua as
brinquedotecas como espacos ludicos onde o direito de brincar é garantido, buscando
atingir os objetivos especificos de sua criacdo como: sociais, terapéuticos,
educacionais, de lazer, etc. Importante ressaltar aqui, que a brinquedoteca ndo seja
confundida com um deposito de brinquedos j& que existe devido a interacdo de fatores
como o préprio brincar, o objetivo e mediador.

Santos (1995, p. 96), descreve esse espaco como:

[...] nasceu no século XX e é uma nova instituicdo que garante a crianga um

espaco que facilite o ato de brincar. Esse espagco se caracteriza pela
existéncia de um conjunto de brinquedos, jogos e brincadeiras e oferece aos
seus usuarios um ambiente agradavel, alegre e colorido, onde a importancia
maior € a ludicidade que os brinquedos proporcionam. E um ambiente criado
especialmente para a criangca e que possui como objetivos principais o
estimulo a criatividade, o desenvolvimento da imaginacdo, da comunicagéo e
da expressdo bem como, incentivar a brincadeira do faz de-conta, a
dramatizacdo, a construcdo, a solucdo de problemas, a socializacéo e o
desejo de inventar. A brinquedoteca coloca ao alcance da crian¢a inUmeras
atividades que possibilitam a ludicidade individual e coletiva, permitindo que
ela construa seu conhecimento proprio. (SANTOS, 1995, p. 96).

Portanto, a Brinquedoteca se d& por esse espaco no qual € resgatado e
garantido o direito de brincar das criancgas, as potencializando em diversos aspectos
e sendo de extrema importancia e relevancia ja que evidencia o carater de ser infantil
e de viver a infancia. E um espaco de liberdade e de ser livre.

E possivel encontrar e beneficiar a comunidade com a presenca de
Brinquedotecas em varios ambientes e instituicdes. Nas palavras de Kishimoto (1998,
p. 55), existem: “[...] diferentes tipos de brinquedotecas em hospitais, escolas, bairros,
clinicas, universidades, etc.”. Todas elas buscando atingir o objetivo proposto, seja ele
terapéutico, ladico e de ensino.

Esse espaco, se bem planejado e articulado, pode funcionar como um
estimulador pedagogico dentro das escolas, por exemplo, servindo de espaco de
aprendizagem voltado aos interesses das criancas, assim como descreve Kishimoto
(2009, p. 8): “[...] E no brincar que a crianca manifesta que esté interessada por algo,
e 0 educador ao observar a crianga, desenvolve o ambiente, o espacgo para a

educacao”.
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Por consequéncia, a educacéo deve utilizar desse foco da brincadeira e do ladico
para aprimorar o processo de aprendizagem, usando e vendo do espago como uma
oportunidade de trazer o conteudo da sala para um jogo. O ensino conteudista e
tradicional, demanda muitos comportamentos nao naturais das criancas, como ficar
sentado durante duas ou mais horas seguidas, sem interagir com o colega que esté
sentado ao lado dele. Dessa forma, voltar-se aos interesses e comportamentos
naturais das mesmas, o que acontece quando brincam, é uma 6tima ferramenta tanto
para os professores, quanto para os alunos, ja que o jogo, € algumas vezes “[...]
marginalizado e visto como incompativel com a escola” (FORTUNA; BITTENCOURT,
2003, p. 234).

De acordo com Negrine (1997), o profissional envolvido com a brinquedoteca,
seja ele denominado de “brinquedista” ou “ludotecario”, deve estar preparado nao
apenas para atuar como mediador de aprendizagem, mas também como observador
e investigador das relagcbes e acontecimentos que ocorrem no ambito da

Brinquedoteca.

5 O BRINCAR NA SOCIALIZACAO

A infancia tem como principal marca as atividades ludicas, sendo assim, a ideia
do brincar demonstra a relacdo que o individuo constrdi entre os objetos, no caso a
ilusdo, com o mundo exterior, a realidade (OLIVEIRA, 2008). Dessa forma, as
brincadeiras, mesmo que ilusérias, revelam aspectos da cultura a qual o sujeito
pertence. Com isso, de acordo com Wajskop (1995), a partir de uma visédo
sociocultural, os processos ludicos infantis envolvem a imaginacao, imitacao e regras,
sendo essa relacdo é definida pela maneira como as criancas sentem e percebem o
mundo, sendo uma experiéncia de sentir o mundo adulto, mas sem participar
responsavelmente.

E muito comum que a maioria das pessoas pensem que as brincadeiras sejam
um momento majoritariamente de lazer na vida de uma criangca, mas o brincar
influencia diretamente no desenvolvimento infantil, sendo isso observado no seu
progresso social, afetivo, cognitivo e motor (EMMEL, 1996). Diante disso, com foco

na socializagéo infantil, as praticas ludicas, sdo o principal meio de socializagcdo que
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as criangas possuem com o mundo dos adultos, sendo fundamentada na cultura em
gue ela pertence, mudando de sociedade para sociedade (OLIVEIRA, 2008).

E inviavel falar de desenvolvimento infantil e ndo relacionar com a entrada
desses individuos no meio escolar, momento em que a crianga comeca a se socializar
com o meio externo, além daquele circulo, mais “fechado”, de seus familiares, que ela
estava inserida desde seu nascimento. Paralelamente a isso, com essa insergéo na
escola ha uma significativa reducédo no tempo para brincar livremente, pois o brincar
€ substituido por tarefas e atividades curriculares (EMMEL, 1996).

E muito comum que as escolas criem limitagdes para esses sujeitos, exemplo
disso € no momento do recreio, horario que deveria ser destinado para atividades
ludicas, e elas ndo podem praticar certas atividades, sendo limitadas em alguns
estabelecimentos até de sairem de suas carteiras, ficando fixas em seus locais
durante esse intervalo (EMMEL, 1996). Portanto, essa privagéo do brincar seria uma
forma de retirar a atividade social infantil, que possui significado imaginativo e diverso
das relacdes do cotidiano, 0 que possibilita 0 extravasar nas brincadeiras sem as
pressdes sociais, fundamental na educacéo da crianca (WAJSKOP, 1995).

As experiéncias vivenciadas na infancia, preparam a crianga para uma vida
futura, para que possam assumir seu papel social na vida adulta (OLIVEIRA, 2008).
Nesse sentido, a socializacdo € uma interacdo da familia, escola, pois, consiste em
transformacéo, um movimento fluido do sujeito, sendo essas transformacgdes do tipo
estruturais, processuais e individuais (GRIGOROWITSCHS, 2008). Por fim, a
socializacdo infantil se destaca por uma série de processos, nos quais essas criancas
realizam diversas trocas, que sao responsaveis pelo seu aprendizado, criatividade,
comunicacdo, maneira de pensar, nao se caracterizando como uma inclusao passiva,
mas sim um local que compartiham a pluralidade e formam também sua
individualidade (GRIGOROWITSCHS, 2008).

6 O BRINCAR E A COGNICAO

Como escrito anteriormente, a brincadeira é a atividade principal da infancia.

Essa afirmativa se da ndo apenas pela frequéncia de uso que as criancas fazem do
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brincar, mas principalmente pela influéncia que esta exerce no desenvolvimento
infantil.

Algumas vezes as criancas nao alcancam um determinado rendimento escolar
esperado, ou apresentam algumas dificuldades de aprendizagem porque
determinados aspectos do seu desenvolvimento estdo em déficit quando comparados
com sua idade cronoldgica. Nestes casos, a brincadeira € uma ferramenta que pode
ser utilizada como estimulo dos processos de desenvolvimento e de aprendizagem.
Friedman (1996), Dohme (2002) e Cordazzo (2003), apresentam alguns tipos de
brincadeiras com seus respectivos beneficios para o desenvolvimento. Alguns
exemplos de brincadeiras que estimulam o desenvolvimento fisico e motor podem ser:
0s jogos de perseguir, procurar e pegar. A linguagem pode ser estimulada pelas
brincadeiras de roda e de adivinhar. O aspecto social pode ser estimulado pelas
brincadeiras de faz de conta, jogos em grupos, jogos de mesa e as modalidades
esportivas. O desenvolvimento cognitivo pode ser estimulado com a construcdo de
brinquedos, com os jogos de mesa, de raciocinio e de estratégia. Quando brinca, o
cérebro € capaz de liberar encefalinas e endorfinas: duas substancias
neurotransmissoras, encarregadas da diminuicdo da tenséo neural.

No momento da diversado, as criancas se sentem mais felizes, calmas e também
criativas, devido a esses elementos. Quando elas usam o cérebro, uma outra
substancia chamada serotonina entra em acéo, regulando e mantendo o equilibrio do
humor. Consequentemente, o ato de brincar ajuda a reduzir o estresse e também traz
beneficios para a memoria e aprendizagem da crianca. Auxilia também na capacidade
para resolver problemas e respeitar os colegas.

A criancga ao brincar desenvolve seu cérebro para conexdes mais complexas e
arquiteténicas, fazendo com que seu mundo seja cada vez mais universal e repleto

de significado. Neste sentido afirma Fantin:

[...]Jo jogo pode configurar-se numa situacdo de aprendizagem infantil em que
o desenvolvimento pode alcancar niveis mais complexos devido a possibilidade
de interacdo entre os pares numa situacao imaginaria e pela negociagéo de
regras de convivéncia e de contelidos teméaticos. Enquanto agdes humanas o
jogo e a brincadeira sdo também construgdo de significados. Promovem

conquistas cognitivas, envolvem emocgdes e afetividade, além de
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estabeleceram e romperem lacos que permitem maior compreensao da

dindmica interna das relagfes entre as pessoas em um determinado contexto.

Pode se afirmar que o processo ludico faz com que a personalidade evolua

em direcdo a maturidade e a todo desenvolvimento humano.

7 CONSIDERACOES FINAIS

ApGs a vivéncia no Espaco Lucido Brinquedoteca no ano de 2022, e o estudo
de como o brincar afeta a vida das criancas em todos os tempos, é essencial enfatizar
a importancia de espacos ladicos que disponibilizem brinquedos tradicionais para
todos, especialmente para as criancgas. A facilidade das telas na palma da mao é muito
atrativa para as criangas e constantemente serve para aliviar os adultos em suas
tarefas de cuidadores. Claro que esta funcdo tem sua validade, contudo precisa ser
usada de forma eventual, uma vez que o brincar que envolve imaginacéao,
organizacdo, socializacdo e controle motor € capaz de trazer beneficios que os
brinquedos eletrénicos nao fornecem.

Contudo, mesmo com a grande atratividade que os atuais brinquedos
eletrbnicos exercem sobre as criancas, durante este trabalho foi possivel observar que
basta os brinquedos tradicionais estarem acessiveis para atrairem a atencdo delas.
Lembrando que as brincadeiras originais sédo capazes de estimular a concentracao, a
atencdo, 0S processos cognitivos, a criatividade, o desenvolvimento intelectual, a
autonomia, a responsabilidade e a socializacao.

Mas vale lembrar também que o principal objetivo do espaco ludico deve ser
estimular o brincar livre, ainda mais nos tempos atuais em que tantas ja sdo as
cobrancas de alto desempenho sobre as criancas, cada vez em idade mais tenra. A
brinquedoteca nédo é apenas um lugar cheio de brinquedos. Enquanto brinca a pessoa
adquire habilidades, expressa seus sentimentos, demonstra sua personalidade,
exerce a linguagem, troca informacdes e experiéncias com os demais companheiros
e assim se desenvolvendo como um todo enquanto pessoa, e 0 mais lindo deste
processo € que tudo pode ser feito de forma leve e alegre.

Ressalta-se ainda que o brincar é para todos, desde bebés até a velhice, as

brincadeiras podem estar presentes na vida. Jovens e adultos que brincam, relaxam
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a mente ao se afastam da realidade e renovando suas energias. Criangas que brincam
avancam etapas do desenvolvimento e dominam o mundo através da fantasia. Na
brincadeira, se reduz a distancia entre as geracfes e as criancas se relacionam de
forma agradavel com os adultos. Por isso é tdo importante a existéncias de espacos
lidicos em escolas, hospitais, condominios, estabelecimentos comerciais, uma vez
gue neles as criangas se encantam e se desenvolvem naturalmente e os adultos tém

a oportunidade de se divertir com a simplicidade de um brinquedo.
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