A ARTE DE BRINCAR: A IMPORTANCIA DO LUDICO NO DESENVOLVIMENTO
INFANTIL E NA PRATICA EDUCATIVA

BARBOSA, Vitor Neves
KARANAUSKAS, Sueli Gongalves Xavier
OLIVEIRA, Clayton Medeiros de
Resumo

O brincar constitui uma das experiéncias mais significativas da infancia e desempenha
papel central na construcdo de aprendizagens, vinculos, identidade, autonomia e formas de
compreender o mundo. Embora muitas vezes seja associado apenas ao entretenimento, a
brincadeira envolve processos cognitivos, afetivos, sociais, motores ¢ culturais que contribuem
para o desenvolvimento integral da crianca. Este artigo tem como objetivo analisar a arte de
brincar, compreendendo o brincar como direito da crianga, linguagem infantil e recurso
pedagogico capaz de favorecer experiéncias de aprendizagem significativas. Busca-se ainda
discutir a relagdo entre brincadeira, desenvolvimento infantil, imaginagdo, interagdo social,
aprendizagem e papel do professor, bem como refletir sobre os desafios contemporaneos que
podem limitar o tempo e os espagos destinados ao brincar. O estudo foi desenvolvido por meio de
pesquisa bibliografica e documental, de abordagem qualitativa e carater descritivo e exploratorio,
fundamentada em autores que discutem o desenvolvimento e a ludicidade, além de documentos
normativos brasileiros voltados a infancia e a Educagdo Infantil. A analise evidencia que brincar
ndo significa apenas ocupar o tempo da crianga, mas oferecer condicdes para que ela
experimente, imagine, crie, negocie regras, resolva problemas, expresse sentimentos e construa
significados. Conclui-se que a valorizagdo do brincar exige ambientes seguros e estimulantes,
disponibilidade de materiais diversificados, respeito a iniciativa infantil e mediacao pedagogica
intencional, sem transformar toda brincadeira em atividade excessivamente dirigida. Dessa
forma, a arte de brincar deve ser reconhecida como elemento essencial para uma educagdo que

respeite a infancia e favoreca o desenvolvimento integral.
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Introduciao

O brincar acompanha a crianga desde os primeiros anos de vida e constitui uma forma
propria de conhecer, experimentar e significar o mundo. Antes mesmo de dominar plenamente a
linguagem verbal, a crianca explora objetos, movimenta o corpo, imita pessoas, produz sons,
repete acdes e cria situagdes que revelam sua curiosidade diante do ambiente. Ao brincar, ela ndo
apenas se diverte: estabelece relagdes, testa possibilidades, constréi hipoteses, manifesta desejos
e sentimentos e desenvolve maneiras de interagir com outras pessoas. Por essa razao,
compreender a arte de brincar significa compreender uma dimensdo fundamental da propria
infancia.

Durante muito tempo, determinadas concepgdes sociais trataram a brincadeira como uma
atividade secundaria, associada ao descanso ou ao intervalo entre momentos considerados
verdadeiramente educativos. Essa visdo reduz o brincar a uma fun¢do recreativa e ignora sua
poténcia formativa. Estudos sobre desenvolvimento infantil e documentos orientadores da
Educacao Infantil, entretanto, atribuem a brincadeira papel estruturante nas experiéncias das
criancas. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece as interagdes e a brincadeira
como eixos estruturantes da Educacdo Infantil e organiza os direitos de aprendizagem e
desenvolvimento a partir de experiéncias que envolvem conviver, brincar, participar, explorar,
expressar e conhecer-se (BRASIL, 2018).

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educag¢do Infantil também definem as
interagdes e a brincadeira como eixos norteadores das praticas pedagogicas, reforcando que a
crianca deve ser considerada sujeito historico e de direitos, capaz de construir sentidos por meio
das experiéncias cotidianas (BRASIL, 2009). Essa concep¢ao modifica a maneira de olhar para o
brincar: ele deixa de ser entendido como atividade acessOria e passa a integrar a propria
organizacao pedagogica da infancia.

O Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA) estabelece, ainda, que o direito a liberdade
compreende o direito de brincar, praticar esportes e divertir-se (BRASIL, 1990). Dessa forma, o
brincar ndo deve ser analisado somente como instrumento pedagogico, mas também como direito
fundamental relacionado a dignidade, a liberdade e ao desenvolvimento da crianca.

Nesse contexto, este artigo parte do seguinte problema de pesquisa: de que maneira a
brincadeira, compreendida como expressdo da arte de brincar, contribui para o desenvolvimento

integral da crianga e para a construgdo de experiéncias educativas significativas? O objetivo geral
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consiste em analisar a importancia do brincar para o desenvolvimento infantil e para a pratica
educativa. Como objetivos especificos, busca-se discutir o conceito de brincar e sua relacdo com
a infancia; compreender suas contribui¢cdes cognitivas, afetivas, sociais € motoras; analisar o
papel da imaginacdo e do faz de conta; refletir sobre a atuagdo do professor e a organizagdo dos
espacos; e identificar desafios contemporaneos para a preservagao do direito de brincar.

A relevancia do tema decorre do fato de que as experiéncias vivenciadas na infincia
deixam marcas importantes na constituicdo da pessoa. Em uma sociedade marcada pela
aceleragdo da rotina, pelo uso crescente de tecnologias digitais, pela reducao de espacos publicos
seguros e pela antecipagdo de contetidos escolares, torna-se necessario refletir sobre a qualidade e
a quantidade das oportunidades de brincar oferecidas as criangas. Defender o brincar, nesse
sentido, ndo significa rejeitar a aprendizagem formal ou a tecnologia, mas garantir equilibrio e
reconhecer que a infancia possui formas proprias de aprender e se desenvolver.

Metodologicamente, o estudo caracteriza-se como pesquisa bibliografica e documental, de
abordagem qualitativa e carater descritivo e exploratério. Foram considerados autores classicos e
contemporaneos que discutem o jogo, o brinquedo, a brincadeira, o desenvolvimento e a
aprendizagem, além de documentos oficiais brasileiros. A discussdo procura articular diferentes
perspectivas, reconhecendo que o brincar ¢ simultaneamente experiéncia individual, pratica

social, manifestagdo cultural, linguagem e possibilidade educativa.
1. A arte de brincar e o significado da infancia

Falar em arte de brincar ¢ reconhecer que a brincadeira possui criatividade,
espontaneidade, expressdo e produ¢do de sentidos. A crianga brinca com aquilo que encontra,
transforma objetos, inventa personagens, atribui novos significados a espagos e cria situagdes que
nem sempre seriam possiveis no cotidiano. Uma caixa pode tornar-se uma casa; um pedaco de
tecido pode transformar-se em capa; cadeiras podem representar um Onibus; uma colher pode
assumir a fun¢do de microfone. O valor da brincadeira ndo estd necessariamente no objeto
utilizado, mas na capacidade infantil de atribuir significado e construir uma realidade simbolica.

Kishimoto (2011) destaca que jogo, brinquedo e brincadeira possuem relagdes proximas,
mas ndo sao conceitos idénticos. O brinquedo pode ser entendido como suporte material para a
brincadeira, enquanto o jogo envolve uma estrutura e determinadas regras, e a brincadeira pode
assumir formas mais abertas, imaginativas e espontaneas. Essa distin¢do € importante porque

mostra que ndo ¢ a sofisticagdo do brinquedo que garante a riqueza da experiéncia. Muitas vezes,

3



materiais simples possibilitam maior liberdade de criacdo justamente porque ndo determinam
antecipadamente o que a crianca deve fazer.

A brincadeira também expressa a cultura na qual a crianga estd inserida. Cantigas, rodas,
parlendas, jogos tradicionais, brincadeiras de rua e brincadeiras familiares carregam memorias e
valores compartilhados entre geracdes. Ao aprender uma brincadeira tradicional, a crianca entra
em contato com formas de expressao produzidas por outras pessoas e, a0 mesmo tempo, modifica
essas formas de acordo com suas proprias experiéncias. Brougere (1998) compreende o jogo
como fendmeno cultural, ressaltando que brincar ndo ocorre fora da sociedade: as criancas
aprendem modos de brincar, significados e regras nas interagdes sociais.

Assim, a arte de brincar ndo é uma atividade isolada do contexto historico e cultural.
Criangas de diferentes lugares podem brincar de maneira distinta, utilizando materiais
disponiveis, reproduzindo experiéncias familiares e incorporando elementos de sua comunidade.
A diversidade das brincadeiras revela que a infancia ndo ¢ vivida de forma uniforme. Existem
diferentes infancias, atravessadas por condig¢des sociais, culturais, econdmicas e familiares.

Reconhecer essa diversidade ¢ essencial para a pratica educativa. A escola ndo deve impor
uma Unica forma legitima de brincar, mas criar condigdes para que diferentes repertorios culturais
possam aparecer e ser valorizados. Uma brincadeira trazida pela crianga de casa pode tornar-se
oportunidade de didlogo, investigacdo e aprendizagem. Da mesma maneira, jogos tradicionais
podem ser apresentados as novas geragdes, preservando memdrias culturais e permitindo novas
interpretagdes.

Portanto, a arte de brincar esta relacionada a liberdade de criar e ao direito de viver
experiéncias proprias da infancia. Quanto mais a crianga dispde de oportunidades para imaginar,
movimentar-se, interagir € experimentar, maior ¢ a possibilidade de construir aprendizagens que
facam sentido para ela. A brincadeira, nesse sentido, ndo deve ser compreendida como oposi¢ao a

aprendizagem, mas como uma das formas pelas quais a aprendizagem acontece na infancia.
2. Brincar, desenvolvimento e aprendizagem

O desenvolvimento infantil ocorre de maneira integrada. Aspectos cognitivos, afetivos,
sociais, motores e linguisticos ndo se desenvolvem de forma completamente separada. A
brincadeira favorece justamente essa integracdo porque envolve o corpo, o pensamento, a

linguagem, as emocdes e as relagdes com outras pessoas. Ao brincar, a crianga precisa observar,



tomar decisdes, lembrar combinados, organizar agdes, interpretar situagcdes e responder aos
acontecimentos do ambiente.

Na perspectiva de Piaget (1978), o jogo e a brincadeira possuem relagdo com a construgao
do conhecimento e com os processos de assimilagdo e acomodagdo. Ao agir sobre objetos e
situacdes, a crianga incorpora experiéncias e reorganiza seus esquemas de agdo. O jogo
simbolico, particularmente importante na infancia, permite que experiéncias sejam representadas
e transformadas de acordo com as possibilidades da crianga. A brincadeira, portanto, oferece um
espaco para que ela reelabore acontecimentos e construa formas proprias de compreender a
realidade.

Vygotsky (2007) atribui ao brincar uma fung¢do igualmente significativa no
desenvolvimento. Para o autor, a brincadeira cria uma situagdo imagindria em que a crianga pode
agir para além de comportamentos imediatos e experimentar papéis, regras e significados. No faz
de conta, por exemplo, uma crianga pode representar um professor, médico, motorista ou familiar,
apropriando-se de formas sociais de agir e comunicar-se. A situagdo imaginaria ndo significa
afastamento absoluto da realidade; ao contrario, ¢ construida a partir das experiéncias sociais da
propria crianga.

Um aspecto importante ¢ que a brincadeira favorece a linguagem. Quando duas ou mais
criangas brincam juntas, precisam negociar papéis, combinar regras, nomear objetos, narrar
acontecimentos e resolver conflitos. Mesmo em uma brincadeira aparentemente simples, podem
existir diferentes formas de comunicacdo. A crianga aprende a esperar sua vez, defender uma
ideia, ouvir o outro, mudar uma estratégia e lidar com a frustragdo de maneira progressiva.

O desenvolvimento motor também ¢ beneficiado. Brincadeiras que envolvem correr,
pular, equilibrar-se, lancar, encaixar, construir, desenhar, recortar ou manipular objetos oferecem
experiéncias corporais variadas. A crianga aprende a conhecer seu proprio corpo, controlar
movimentos e perceber limites. Em ambientes bem organizados, o movimento deixa de ser visto
como desordem e passa a ser compreendido como componente da aprendizagem.

Na dimensao afetiva, brincar permite expressar emocodes que podem ser dificeis de
verbalizar. Medos, desejos, conflitos e expectativas podem aparecer por meio de personagens,
historias e situacdes simbolicas. Winnicott (1975) relaciona o brincar a criatividade e a

possibilidade de a crianga encontrar um espago de experiéncia em que possa ser ela mesma e



estabelecer relagdes com o mundo. Isso ajuda a compreender por que a brincadeira possui
importancia que ultrapassa o desenvolvimento de habilidades escolares.

Pesquisas brasileiras também apontam a relevancia da ludicidade para processos de
aprendizagem. Ranyere e Matias (2023), ao estudarem atividades ladicas escolares, discutem o
brincar em dimensdes epistémica, social e identitaria, evidenciando que a relagdo da crianca com
o saber também ¢ construida nas experiéncias ludicas. A brincadeira pode, portanto, aproximar
conhecimento e experiéncia, tornando a aprendizagem mais significativa.

Isso ndo significa afirmar que toda brincadeira precisa produzir uma aprendizagem escolar
previamente definida. Existe valor na brincadeira pelo proprio prazer de brincar, pela criagdo e
pela experiéncia vivida. O desafio pedagdgico consiste em ndo transformar toda acdo infantil em
uma tarefa disfarcada, preservando momentos de brincadeira livre e, a0 mesmo tempo,

planejando situacdes ludicas intencionalmente educativas quando isso for pertinente.
3. O faz de conta, a imaginacio e a criatividade

Entre as diferentes manifestacdes do brincar, o faz de conta ocupa lugar especial porque
permite a crianga criar realidades simbdlicas. Ao brincar de casinha, escola, mercado, hospital ou
super-herdi, a crianga transforma sua experiéncia cotidiana em narrativa. Ela assume
personagens, cria didlogos, estabelece regras e modifica a situacdo conforme o enredo se
desenvolve.

A 1maginagdao nao deve ser compreendida como simples fuga da realidade. Ela se
alimenta daquilo que a crianca observa, vivencia e aprende. Quanto maior o repertorio de
experiéncias, historias, relagdes e materiais disponiveis, maiores tendem a ser as possibilidades
de criacdo. Por isso, oferecer livros, musicas, passeios, contato com a natureza, objetos variados e
oportunidades de convivéncia amplia as fontes utilizadas pela crianca em suas brincadeiras.

Vygotsky (2007) relaciona imaginacao e criagdo as experiéncias acumuladas. A crianga
ndo cria a partir do nada; combina e transforma elementos j& conhecidos. Essa compreensdo ¢
importante para a educa¢do porque mostra que estimular a criatividade ndo consiste em exigir
produtos originais o tempo todo, mas em oferecer experiéncias diversas e permitir que a crianca
estabeleca novas relagdes entre clas.

O faz de conta também possibilita a experimentagdo de diferentes posi¢des sociais. Uma
criangca que brinca de professora pode reproduzir expressdes e comportamentos observados na

escola; outra que brinca de médico pode representar uma consulta vivenciada anteriormente. Ao
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fazer isso, elas reinterpretam as situacdes. Podem inclusive modificar finais, trocar papéis e criar
solucdes diferentes das que observaram.

Esse aspecto torna a brincadeira um espaco de elaboragdo. Uma experiéncia dificil pode
ser representada novamente de maneira mais controlavel; um medo pode ser transformado em
personagem; uma situagdo desconhecida pode ser ensaiada simbolicamente. O adulto precisa
observar essas manifestacdes com sensibilidade, sem interpretar cada brincadeira de forma
precipitada. A observacao pedagogica deve considerar o contexto e a continuidade das
experiéncias.

A criatividade também aparece na constru¢do de brinquedos. Quando a crianga utiliza
materiais reciclaveis, blocos, tecidos, caixas, argila ou elementos naturais para criar objetos, ela
precisa planejar, testar e modificar suas ideias. O processo ¢ frequentemente mais importante que
o produto final. Uma constru¢do que desmorona pode levar a uma nova tentativa; uma regra que
ndo funciona pode ser alterada; um desenho pode ser transformado em historia.

Desse modo, a arte de brincar estd intimamente relacionada a capacidade de imaginar e
criar. Preservar essa dimensdo significa evitar atividades excessivamente padronizadas em que
todas as criangas devem produzir exatamente o mesmo resultado. A educagdo infantil pode
oferecer propostas comuns, mas precisa manter espago para respostas diferentes, interpretagdes

proprias e invengdes inesperadas.
4. Brincadeira, interacao social e construcao de vinculos

Brincar com outras pessoas ¢ uma experiéncia fundamental para a aprendizagem da
convivéncia. Quando criangas brincam juntas, nem sempre concordam. Elas precisam negociar
quem serd determinado personagem, quais serdo as regras, quando a brincadeira comegara e
como continuara. Os conflitos que surgem nesse processo podem ser oportunidades para aprender
formas de comunicagdo e resolugdo de problemas, desde que haja seguranca e mediacao
adequada.

As interagdes também favorecem a construcdo de vinculos. A crianga aprende a
reconhecer o outro, perceber emocgodes, compartilhar objetos e celebrar conquistas coletivas.
Brincadeiras cooperativas podem fortalecer sentimentos de pertencimento, enquanto jogos com
regras ajudam a compreender limites e combinados. Em ambos os casos, a experiéncia social é

parte do desenvolvimento.



As brincadeiras tradicionais sdo particularmente importantes nesse aspecto porque
costumam ser transmitidas entre pessoas. Roda, amarelinha, esconde-esconde, pega-pega,
cantigas e outros jogos permitem que as criancas aprendam regras e variagcdes por meio da
participag@o. Muitas dessas atividades ndo dependem de brinquedos caros e podem ser adaptadas
aos espagos disponiveis.

A escola também possui responsabilidade na constru¢do de ambientes inclusivos.
Criangas com diferentes caracteristicas, ritmos e necessidades precisam encontrar possibilidades
reais de participagdo. O professor pode adaptar materiais, reorganizar espacos, modificar regras e
oferecer diferentes formas de expressdo. Inclusdo ndo significa apenas permitir que a crianga
esteja presente; significa criar condi¢des para que ela participe efetivamente.

A brincadeira pode ainda contribuir para o respeito a diversidade cultural. Ao conhecer
brincadeiras de diferentes regides, familias e grupos sociais, as criangas percebem que existem
diversas formas de viver e brincar. Essa experiéncia pode favorecer atitudes de respeito e
curiosidade, desde que a abordagem pedagodgica evite esteredtipos e valorize os contextos
culturais.

O ambiente familiar também exerce papel importante. Pais, responsaveis e outros adultos
podem brincar, contar histérias, cantar e acompanhar as iniciativas das criancas. Nao € necessario
transformar cada momento em uma atividade educativa formal. A presenga, a escuta e a
disponibilidade para compartilhar experiéncias ja produzem vinculos importantes. O brincar

conjunto pode constituir um espago cotidiano de comunicagao entre adultos e criangas.
5. O brincar como direito da crianca

O reconhecimento do brincar como direito modifica a responsabilidade de familias,
escolas, comunidades e poder publico. O Estatuto da Crianca ¢ do Adolescente estabelece
expressamente o direito de brincar, praticar esportes e divertir-se como parte do direito a
liberdade (BRASIL, 1990). O Marco Legal da Primeira Infancia também refor¢a a necessidade de
politicas publicas voltadas ao desenvolvimento integral, incluindo o brincar como dimensao
importante da primeira infancia.

Na Educacao Infantil, as Diretrizes Curriculares Nacionais estabelecem as interacoes ¢ a
brincadeira como eixos norteadores das praticas pedagdgicas (BRASIL, 2009). A BNCC, por sua

vez, apresenta o brincar como um dos seis direitos de aprendizagem e desenvolvimento. Isso



significa que garantir o brincar ndo ¢ uma concessao eventual da escola, mas uma dimensdo que
deve estar presente na organizagdo das experiéncias oferecidas as criangas.

O direito de brincar, contudo, ndo se resume & existéncia de brinquedos. E necessario
garantir tempo, espaco, seguranga, materiais e relagdes que permitam a brincadeira. Uma sala
repleta de brinquedos, mas na qual a crianca ndo pode explora-los livremente, oferece uma
experiéncia limitada. Da mesma forma, um patio existente fisicamente, mas sem condigdes de
seguranca ou sem possibilidade de uso, ndo assegura efetivamente o direito ao brincar.

A qualidade dos espagos ¢ especialmente relevante. Ambientes organizados podem
favorecer autonomia e exploragdo. Materiais acessiveis permitem que a crianga escolha, combine
e transforme objetos. Espagos externos possibilitam movimentos amplos e contato com
elementos naturais. Cantos tematicos podem apoiar brincadeiras simbolicas. A organizagdao nao
precisa ser sofisticada; precisa ser intencional e coerente com as necessidades das criangas.

O direito de brincar também precisa ser considerado diante das desigualdades sociais.
Nem todas as criangas possuem acesso a parques, areas verdes, brinquedos variados ou ambientes
seguros. Por isso, a escola e as politicas publicas podem funcionar como espacos de garantia de
experiéncias que muitas criangas ndo conseguem ter em outros contextos. A promocdao do
brincar, nesse sentido, também ¢ uma questdo de equidade.

A protecdo desse direito exige ainda que o adulto reconheca que brincar possui valor
proprio. Se todo tempo livre for substituido por atividades dirigidas, tarefas e conteudos
antecipados, a crianga perde oportunidades de desenvolver autonomia e criatividade. A educagao
de qualidade ndo ¢ aquela que ocupa cada minuto com instru¢cdes, mas aquela que organiza

experiéncias significativas e respeita os diferentes modos de aprender.
6. O papel do professor na arte de brincar

O professor possui papel fundamental na criagdo de condigdes para que o brincar
aconteca. Sua atuagdo ndo deve ser confundida com controle permanente da atividade infantil.
Em muitos momentos, a melhor intervengdo ¢ observar, garantir seguranga e permitir que as
criancgas desenvolvam suas proprias ideias. Em outros, a media¢do pode ampliar a experiéncia por
meio de perguntas, apresentacdo de materiais, organizagdo de grupos ou introducao de novos
desafios.

Observar ¢ uma competéncia pedagdgica essencial. Ao acompanhar uma brincadeira, o

professor pode identificar interesses, formas de comunicagdo, estratégias de resolugdao de
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problemas, dificuldades de interagdo e conhecimentos j& construidos. Essas observagdes podem
subsidiar o planejamento. Em vez de partir apenas de uma lista abstrata de contetdos, o professor
pode considerar aquilo que as criangas demonstram curiosidade em investigar.

A mediagdo pedagdgica deve preservar a autoria infantil. Se o adulto determina todos os
passos da brincadeira, define o resultado e corrige continuamente as agdes, a atividade pode
perder sua caracteristica ladica. Uma interven¢do mais adequada pode consistir em perguntar: 'O
que vocés estdo construindo?', 'Como podemos fazer essa ponte ficar mais forte?', 'O que
acontecera se mudarmos esta regra?'. Perguntas assim ampliam o pensamento sem retirar da
crianga a responsabilidade pela criacao.

O professor também precisa cuidar da diversidade de materiais e propostas. Brinquedos
industrializados podem fazer parte do ambiente, mas ndo devem ser os unicos recursos. Caixas,
papéis, tecidos, tampas, blocos, elementos naturais e materiais de desenho podem gerar inlimeras
possibilidades. A sele¢do deve considerar seguranga, faixa etaria, acessibilidade e possibilidades
de exploragao.

Outro aspecto ¢ o equilibrio entre brincadeira livre e brincadeira orientada. Ambas podem
ter espago na rotina. Na brincadeira livre, a crian¢a escolhe mais elementos da atividade e
organiza o enredo com maior autonomia. Na brincadeira orientada, o professor propde uma
situacdo com determinada intencdo, como explorar sons, movimentos, quantidades, historias ou
regras. O importante ¢ ndo reduzir o brincar a uma técnica utilizada apenas para transmitir
contetdos.

A formacdo docente também precisa contemplar o estudo da infancia e da ludicidade.
Conhecer teorias sobre desenvolvimento e brincar ajuda o professor a compreender
comportamentos que poderiam ser interpretados de maneira equivocada. Uma crianca que muda
constantemente de atividade pode estar explorando possibilidades; outra que observa antes de
participar pode precisar de tempo para se sentir segura. A compreensdo do contexto evita
avaliagdes apressadas.

Portanto, o professor atua como organizador de ambientes, observador, mediador e
parceiro de experiéncias. Sua presenca ¢ indispensavel, mas precisa ser suficientemente flexivel
para permitir que a crianga seja protagonista. A arte de brincar floresce quando existe uma

relagdo equilibrada entre intencionalidade pedagdgica e liberdade infantil.
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7. Espacos, brinquedos e materiais para brincar

O espaco comunica expectativas. Um ambiente em que os materiais ficam sempre fora do
alcance das criancas transmite dependéncia; um espago em que objetos estdo organizados e
acessiveis pode favorecer autonomia. Na Educagdo Infantil, portanto, a organizagao fisica ndo ¢
apenas questdo estética, mas parte da proposta pedagogica.

Espacos internos podem incluir areas para leitura, constru¢dao, desenho, dramatizagao,
jogos e exploracao de materiais. Nao ¢ necessario separar cada atividade de maneira rigida. Pelo
contrario, a possibilidade de combinar linguagens pode enriquecer as brincadeiras. Uma crianga
pode construir uma casa com blocos e depois desenhar seus moradores; outra pode criar uma
historia para os personagens.

Os espagos externos ampliam possibilidades de movimento e exploracao. Patios, jardins e
areas abertas permitem correr, pular, equilibrar-se, observar plantas, ouvir sons e experimentar
diferentes superficies. Quando existe acesso seguro a elementos naturais, a crianga também pode
investigar fendmenos que nao aparecem em ambientes fechados.

A escolha dos brinquedos deve considerar seguranga e potencial de exploracao. Materiais
com multiplas possibilidades tendem a favorecer maior diversidade de usos. Um bloco pode
representar uma parede, um alimento, um carro ou uma peca de construgdo. Ja4 objetos
excessivamente estruturados podem direcionar a agdo para uma unica fungdo, embora também
possam ter valor em determinadas propostas.

O documento do Ministério da Educagdo sobre brinquedos e brincadeiras na Educagao
Infantil destaca a necessidade de aten¢do a caracteristicas como tamanho, durabilidade, auséncia
de pontas ou bordas perigosas, materiais ndo toxicos e possibilidade de limpeza. Seguranga ¢
condicdo para que a exploracdo ocorra de maneira responsavel (BRASIL, 2012).

Também ¢ importante considerar o uso de materiais ndo estruturados e reciclaveis. Esses
materiais podem ampliar a imaginagdo e aproximar a crianca de praticas de reutilizacdo. Ao
transformar uma caixa em objeto de brincadeira, por exemplo, a crianca percebe que materiais
cotidianos podem assumir novos significados. A proposta também pode favorecer consciéncia
ambiental, desde que o foco continue sendo a experiéncia infantil € ndo apenas a producao de um
objeto final.

Em sintese, bons espacos para brincar sdo aqueles que oferecem seguranga,

acessibilidade, diversidade e possibilidade de transformacao. O ambiente ndo precisa ser perfeito
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ou caro; precisa ser pensado a partir das criangas e permitir que elas explorem, criem, interajam e

facam escolhas.
8. Tecnologia, telas e as transformacoes contemporaneas do brincar

As tecnologias digitais passaram a integrar o cotidiano infantil e modificaram algumas
formas de brincar. Jogos eletronicos, aplicativos, videos e ambientes virtuais podem produzir
experiéncias de narrativa, resolucdo de problemas, criacdo e interacdo. O desafio contemporaneo
ndo consiste em simplesmente demonizar as tecnologias, mas em analisar criticamente seus usos
e evitar que substituam indiscriminadamente experiéncias corporais, sociais e criativas.

O problema aparece quando o tempo diante das telas reduz de maneira excessiva as
oportunidades de movimento, convivéncia e exploragdo do ambiente. Brincadeiras presenciais
oferecem experiéncias sensoriais e sociais que nao podem ser totalmente reproduzidas por meios
digitais. Correr, construir, manipular objetos, negociar regras e observar o ambiente sdo
experiéncias corporais e relacionais que precisam permanecer presentes na infancia.

Outro ponto ¢ a qualidade do conteudo. Nem todo produto digital possui o mesmo
potencial. Existem experiéncias que estimulam criag¢ao e resolu¢cdo de problemas e outras que se
limitam ao consumo passivo. A mediacdo dos adultos continua necessaria, inclusive para
conversar sobre o que a crianga vé€, estabelecer limites e equilibrar diferentes formas de atividade.

A tecnologia também pode ser utilizada de maneira integrada a brincadeiras tradicionais.
Uma crian¢a pode fotografar uma construgdo feita com blocos, criar uma narrativa sobre os
personagens, pesquisar informagdes sobre um animal observado no patio ou registrar uma
brincadeira inventada pelo grupo. Nesses casos, o recurso digital ndo substitui a experiéncia;
amplia sua documentagdo e expressao.

A escola precisa, portanto, desenvolver uma relacdo equilibrada com as tecnologias. O
objetivo ndo ¢ escolher entre 'brincar antigo' e 'brincar moderno', mas garantir diversidade de
experiéncias. A infincia contemporanea pode incluir jogos digitais e, simultaneamente,
amarelinha, faz de conta, desenho, construg¢ao, musica, corrida e contato com a natureza.

A arte de brincar permanece atual justamente porque nao depende de uma tecnologia
especifica. Sua esséncia estd na capacidade de criar significados, interagir e experimentar. Os
meios podem mudar, mas a necessidade infantil de brincar, imaginar e estabelecer relacdes

continua sendo fundamental.

12



9. Desafios para preservar o brincar na sociedade contemporinea

Um dos principais desafios ¢ a redugdo do tempo disponivel para brincadeiras
espontaneas. Rotinas familiares muito ocupadas, excesso de atividades programadas e
antecipagdo de exigéncias escolares podem limitar o tempo em que a crianga escolhe o que fazer.
A preocupag¢do com desempenho pode levar adultos a considerar o brincar perda de tempo,
quando justamente as experiéncias ludicas podem contribuir para o desenvolvimento de
competéncias importantes.

Outro desafio ¢ a diminui¢do de espacos publicos seguros. Em muitas comunidades, ruas
e pracas deixaram de ser utilizadas pelas criangas com a mesma liberdade de outras geragdes.
Questdes relacionadas ao transito, violéncia, falta de manutengdo e auséncia de equipamentos
adequados dificultam o brincar ao ar livre. A escola, parques, centros comunitarios e politicas
urbanas podem contribuir para ampliar essas oportunidades.

Ha ainda o desafio do consumo. A associagdo entre brincar e comprar pode fazer parecer
que uma infincia rica em experiéncias depende de grande quantidade de brinquedos. Entretanto,
como discutido anteriormente, objetos simples podem gerar brincadeiras complexas. A qualidade
da interagdo e a liberdade de criacdo sdao frequentemente mais importantes do que o valor
financeiro do brinquedo.

Na escola, um desafio ¢ conciliar as demandas pedagogicas com o respeito ao tempo
infantil. A pressdao por resultados pode estimular praticas excessivamente escolarizadas na
Educagao Infantil. Antecipar atividades proprias de etapas posteriores pode reduzir oportunidades
de movimento, exploragcdo, musica, histdrias e brincadeira. A BNCC orienta a Educac¢do Infantil
por campos de experiéncias e direitos de aprendizagem, refor¢ando uma concepg¢ao que valoriza
experiéncias integradas e ndo apenas contetidos fragmentados (BRASIL, 2018).

A desigualdade também precisa ser considerada. Criancas possuem diferentes acessos a
materiais, espagos, livros, tecnologia e atividades culturais. Uma politica de valorizagdo do
brincar deve buscar reduzir essas diferencas, oferecendo experiéncias diversificadas em
institui¢des publicas e comunitarias e fortalecendo espagos de convivéncia.

Por fim, existe o desafio de reconhecer a voz da crianca. Muitas decisdes sobre o brincar
sdo tomadas pelos adultos sem escutar suficientemente os interesses infantis. Observar, perguntar

e permitir escolhas sdo estratégias que contribuem para uma educagdo mais participativa. A
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crianga ndo precisa controlar tudo, mas deve ter oportunidades reais de fazer escolhas dentro de

ambientes seguros e organizados.
10. A arte de brincar como pratica educativa

Quando a brincadeira € incorporada a pratica educativa com intencionalidade e respeito a
infancia, ela pode funcionar como eixo articulador de diferentes experiéncias. Uma Unica
situacdo ludica pode envolver linguagem, matematica, movimento, artes, relagdes sociais e
investigacdo do mundo. Isso ocorre porque a crianga nao experimenta o conhecimento em
compartimentos separados; suas acdes articulam diferentes dimensdes.

Uma brincadeira de mercado, por exemplo, pode envolver elaboragdo de listas,
reconhecimento de objetos, contagem, negociaciao, comunicacao e criagdo de papéis sociais. Uma
brincadeira de constru¢do pode envolver equilibrio, comparagdo, planejamento, coordenagao
motora e colaboracdo. Uma histéria dramatizada pode envolver linguagem oral, expressdo
corporal, memoéria, imaginagdo e compreensao de emogoes.

O papel do professor € perceber essas possibilidades sem retirar o carater espontaneo da
experiéncia. Se a brincadeira de mercado for transformada em uma sequéncia rigida de perguntas
sobre nuimeros, pode perder parte de sua riqueza. Em contrapartida, se o professor observar a
brincadeira e introduzir materiais ou desafios adequados, poderd ampliar as aprendizagens que ja
estdo acontecendo.

A avaliacdo também pode ser beneficiada pela observagao do brincar. Em vez de avaliar
somente produtos finais, o professor pode registrar processos: como a crianga planeja, como
interage, como comunica ideias, como lida com erros, como modifica estratégias e como utiliza
materiais. Esses registros oferecem informagdes importantes sobre o desenvolvimento.

A documentagao pedagogica pode incluir registros escritos, fotografias, desenhos, falas e
producdes das criangas, sempre respeitando as normas de prote¢ao e autorizagdo aplicaveis. O
objetivo ¢ tornar visiveis os processos de aprendizagem e apoiar o planejamento, € ndo
transformar a brincadeira em objeto de controle permanente.

Assim, uma pratica educativa que valoriza a arte de brincar precisa equilibrar
planejamento e abertura. Planejar significa criar condigdes; ndo significa determinar tudo o que
acontecera. O professor prepara o ambiente, seleciona materiais, organiza tempos e observa as
criangas, mas reconhece que o brincar possui acontecimentos imprevisiveis e criativos que

também constituem sua riqueza.
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11. Metodologia

Este artigo foi desenvolvido por meio de pesquisa bibliografica e documental, com
abordagem qualitativa e carater descritivo e exploratorio. A pesquisa bibliografica foi utilizada
para reunir e analisar contribui¢des teoricas relacionadas ao brincar, ao jogo, ao brinquedo, ao
desenvolvimento infantil, a imaginagdo, a aprendizagem e a ludicidade. Foram considerados
autores classicos da area e estudos que discutem a presenca do brincar no contexto educativo.

A pesquisa documental concentrou-se em documentos normativos e orientadores
relacionados aos direitos da crianca e a Educacdo Infantil, especialmente o Estatuto da Crianca e
do Adolescente, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educagdo Infantil e a Base Nacional
Comum Curricular. Também foram considerados materiais institucionais do Ministério da
Educagao relacionados a brinquedos e brincadeiras.

Quanto aos procedimentos, realizou-se levantamento das referéncias, leitura interpretativa
dos materiais selecionados e organizacdo dos contetidos em eixos tematicos. A analise foi
estruturada a partir de categorias como significado do brincar, desenvolvimento infantil,
imaginagdo, interacao social, direito de brincar, papel docente, organizacdo dos espagos,
tecnologia e desafios contemporaneos.

Por se tratar de estudo bibliografico e documental, ndo foram realizadas entrevistas,
aplica¢do de questionarios ou observagdes de criangas. Dessa forma, as conclusdes apresentadas
correspondem a interpretagdo das contribuicdes teodricas e documentais selecionadas e nao

pretendem representar resultados estatisticos de uma populagao especifica.
12. Discussao

A literatura analisada converge em um ponto central: o brincar possui importancia que
ultrapassa a dimensdo do entretenimento. Piaget (1978), Vygotsky (2007), Winnicott (1975) e
Kishimoto (2011), embora partam de perspectivas distintas, permitem compreender a brincadeira
como experiéncia relacionada a construcao de significados, ao desenvolvimento, a criatividade, a
interagdo e a aprendizagem.

Os documentos oficiais brasileiros reforcam essa compreensdao no campo educacional. A
BNCC estabelece o brincar como direito de aprendizagem e desenvolvimento e reconhece as
interacdes ¢ a brincadeira como eixos estruturantes da Educacao Infantil (BRASIL, 2018). As

DCNEI apresentam orientagdo semelhante ao situar a brincadeira no centro das praticas
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pedagogicas (BRASIL, 2009). O ECA, por sua vez, reconhece o brincar como parte do direito a
liberdade (BRASIL, 1990). Existe, portanto, convergéncia entre a literatura e o marco normativo
quanto a necessidade de proteger e promover as experiéncias ludicas.

Entretanto, reconhecer a importdncia do brincar ndo garante automaticamente sua
presenga qualificada. E necessario considerar as condi¢des concretas em que ele acontece. Uma
escola pode possuir brinquedos, mas nao oferecer tempo suficiente para explora-los. Pode possuir
um patio, mas nao utilizd-lo de maneira regular. Pode planejar atividades ludicas, mas
conduzi-las de forma tdo rigida que a crianga tenha poucas possibilidades de escolha. A qualidade
do brincar depende de condi¢des materiais, temporais, relacionais e pedagogicas.

Outro ponto de discussdo ¢ a relagdo entre brincar livre e intencionalidade educativa. A
analise indica que ndo ¢ necessario escolher entre os dois extremos. A crianga precisa de
momentos em que possa conduzir a brincadeira com autonomia e também de situagdes propostas
pelo professor que ampliem suas experiéncias. O equilibrio estd em reconhecer que a
intencionalidade pedagdgica deve organizar condi¢des e possibilidades, e ndo controlar todos os
resultados.

Também se destaca a dimensdo cultural. Brincadeiras ndo sdo universais em suas formas
concretas; elas carregam modos de viver, falar, imaginar e relacionar-se. Por isso, valorizar
repertdrios trazidos pelas criangas e suas familias pode contribuir para uma educagdo mais
inclusiva e significativa. Ao mesmo tempo, apresentar novas brincadeiras amplia o repertorio
cultural do grupo.

Finalmente, a discussdo sobre tecnologia mostra que o desafio atual ndo ¢ simplesmente
eliminar telas, mas garantir diversidade. A crianga precisa de experiéncias digitais e ndo digitais
de maneira equilibrada, conforme sua faixa etdria e contexto. O brincar corporal, social,

simbolico e criativo continua indispensavel mesmo em uma sociedade digitalizada.
Consideracoes Finais

A andlise realizada permite compreender que a arte de brincar constitui uma dimensao
essencial da infancia. Brincar ¢ uma forma de experimentar o mundo, construir relagdes,
expressar sentimentos, imaginar possibilidades, desenvolver habilidades e produzir cultura. Por
essa razdo, ndo deve ser tratado como atividade secundaria ou simples recompensa depois das

tarefas consideradas importantes.
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O estudo também evidencia que o brincar possui diferentes dimensdes. No campo
cognitivo, favorece exploracdo, resolugdo de problemas, construcao de hipoteses e elaboracao de
conhecimentos. Na dimensdo afetiva, oferece possibilidades de expressdo e elaboracao de
experiéncias. No campo social, contribui para vinculos, negocia¢do, cooperagdo e compreensao
de regras. No desenvolvimento motor, amplia experiéncias corporais e coordenacdo. Na
dimensdo cultural, permite que criancas conhegcam, reproduzam e transformem praticas de seus
grupos sociais.

Como direito, o brincar exige condi¢des concretas para ser efetivado. Tempo, espago,
seguranga, materiais, relacdes respeitosas e participagdo infantil sdo componentes necessarios. A
responsabilidade por sua garantia ¢ compartilhada entre familia, escola, comunidade e poder
publico.

No contexto educativo, o professor desempenha papel decisivo. Cabe-lhe organizar
ambientes, selecionar materiais, observar as criangas, garantir seguranca e realizar media¢des que
ampliem as experiéncias sem retirar a autoria infantil. A pratica pedagdgica de qualidade ndo
transforma toda brincadeira em exercicio escolar; reconhece também o valor da brincadeira por si
mesma.

Os desafios contemporaneos, como excesso de atividades, reducdo de espagos publicos,
desigualdades sociais, consumo e uso intenso de tecnologias, tornam ainda mais necessaria a
defesa de uma infancia com oportunidades reais de brincar. Nao se trata de retornar a uma
infancia idealizada do passado, mas de construir condigdes atuais para que as criangas tenham
experiéncias diversificadas, criativas, seguras e significativas.

Conclui-se, portanto, que a arte de brincar deve ocupar lugar central nas reflexdes sobre
infancia e educagdo. Valorizar o brincar ¢ valorizar a crianga como sujeito ativo, criativo, social e
de direitos. E compreender que, quando brinca, a crianca ndo estd simplesmente passando o
tempo: estd vivendo, experimentando, criando e aprendendo. Uma educagdo comprometida com
o desenvolvimento integral precisa, assim, garantir que o brincar permaneca ndo apenas

permitido, mas efetivamente vivido.
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