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Introducgao

O brincar é reconhecido internacionalmente como um direito fundamental da
crianca e esta diretamente relacionado ao seu desenvolvimento integral (ONU, 1989).
Apesar desse reconhecimento, ainda se observa lacuna entre teoria e pratica, visto
que muitos pais e educadores ndao compreendem plenamente a fungao pedagdgica
do brincar no processo de aprendizagem (OLIVEIRA, 2002). Estudos classicos como
os de Piaget (1975) e Vygotsky (1998) evidenciam que o brincar constitui um mediador
do desenvolvimento cognitivo, social e emocional. Kishimoto (2007) reforca que
diferentes modalidades de brincadeiras impactam areas distintas do desenvolvimento,

variando de coordenacgao motora a habilidades socioemocionais.

Entretanto, um desafio contemporaneo é o aumento do tempo destinado ao
uso de tecnologias digitais, em detrimento do brincar livre, reduzindo as oportunidades
de interagdo, imaginagdo e criatividade (VALENTE, 2013). Pesquisas recentes
mostram que o brincar espontaneo favorece a constru¢do de vinculos sociais,
cooperacéo e resolucdo de problemas (BROUGERE, 2010; SUTTON-SMITH, 2017).
Dessa forma, torna-se essencial implementar estratégias inovadoras que resgatem o

brincar de forma pedagdgica e significativa.
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Nesse contexto, o presente projeto tem como objetivo promover a
conscientizagdo de pais e educadores acerca da relevancia do brincar e desenvolver
um cubo interativo pedagoégico que favorega atividades ludicas diversificadas em

escolas municipais de Taubaté.

Referencial Teérico

O brincar é considerado um direito social e cultural, que contribui para a
construcdo da identidade da crianga e para o fortalecimento de vinculos familiares e
escolares (ONU, 1989; OLIVEIRA, 2002). Para Piaget (1975), o jogo simbdlico é
central na formagao da inteligéncia, ao passo que Vygotsky (1998) aponta sua fungao
mediadora no desenvolvimento da linguagem e da autonomia. Kishimoto (2007)
amplia esse debate ao categorizar as formas de brincar e destacar sua importancia

no estimulo da criatividade, da cooperacao e da resolugcao de problemas.

Autores contemporaneos também destacam a relevancia do brincar em
contextos modernos. Valente (2013) ressalta os impactos negativos do uso precoce e
excessivo de tecnologias digitais, reduzindo o tempo de interagao ludica espontanea.
Brougere (2010) argumenta que o brincar constitui pratica social que deve ser
preservada e reinventada, especialmente em contextos escolares. Ja Sutton-Smith
(2017) apresenta a ideia de multiplas fungdes do jogo, abrangendo desde aspectos

cognitivos até dimensdes culturais e afetivas.

Assim, observa-se que a literatura converge para a necessidade de projetos
educativos que resgatem o brincar como instrumento pedagodgico, especialmente
frente aos desafios contemporaneos impostos pela tecnologia e pelas transformagoes

sociais.

Metodologia

O projeto sera desenvolvido por uma equipe multidisciplinar de alunos dos

cursos de Medicina, Psicologia, Pedagogia e Educacgao Fisica da Universidade de
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Taubaté. Sua execucdo ocorrera em escolas municipais de Taubaté, durante dois
meses em cada instituicdo. Inicialmente, serdo realizadas palestras para pais e
educadores, abordando a importdncia do brincar e apresentando diferentes

possibilidades de atividades ludicas.

Na sequéncia, as criangas participardo de encontros quinzenais com uso de
um cubo pedagdgico interativo, confeccionado em tecido com faces de velcro, onde
serao fixadas imagens plastificadas de diferentes brincadeiras, estimulando um maior
contato com essas atividades e o desbravamento de diversas formas de se divertir a
partir destas brincadeiras apresentadas. Essa estratégia permitira a diversificagdo de
atividades cognitivas, motoras e sociais. A avaliagao da eficacia sera conduzida por
meio de formularios aplicados antes e depois da intervengao, possibilitando comparar
a percepgao e o engajamento de pais e educadores nos dias da agdo e também

posteriormente, a fim de avaliar as mudancas estabelecidas.

Resultados Esperados

Espera-se que o projeto amplie a conscientizagdo de pais e educadores
quanto a importancia do brincar e diversifique o repertdrio ludico utilizado no ambiente
escolar, favorecendo assim, a construcdo da identidade das criangas e o
fortalecimento de vinculos familiares e escolares. Para as criangas, projeta-se um
aumento no desenvolvimento de habilidades cognitivas, motoras, criativas e
socioemocionais, além do resgate do brincar espontdneo em oposicdo ao uso
excessivo de tecnologias digitais, aumentando as oportunidades de interacéao,
imaginacéo e criatividade. E previsto entédo, maior integracéo entre familia, escola e
comunidade no reconhecimento do brincar como pratica essencial ao
desenvolvimento infantil, construindo vinculos sociais com as criangas, e estimulando
a cooperagcdo e maior resolugdo de problemas. Ademais, os resultados obtidos
poderao, futuramente, servir como suporte para novas pesquisas, principalmente

como relatos de caso e analise de dados, que aprofundem a compreensao sobre os
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impactos do brincar no desenvolvimento infantil, possibilitando a implementagao de

novas praticas pedagogicas e politicas publicas a promogéo da infancia saudavel.
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