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RESUMO

A brincadeira do faz de conta; A importancia do brinquedo na vida da crianca, O papel do
brinquedo. A crianca e 0 jogo do faz de conta para esta reflexdo abordaremos alguns
conceitos sobre, jogo, brinquedos e educagdo. Este tema escolhido € um assunto que nos leva
a viajar por varias discussdes. Trabalhando com a o objetivo de mostrar algumas reflexdes
sobre a importancia do jogo do faz de conta para o desenvolvimento da crianca e tentando
responder o porgqué jogos e a brincadeira tornou-se tdo importantes na socializacdo do ser
humano. Esta ideia também pode ser considerada como: jogo imaginativo, jogo de faz de
conta entre outros. E com este tipo de brincadeira que a crianca ao brincar desenvolve o
cognitivo e colabora com o objetivo social. Quando a criangas na educagéo infantil comeca a
brincar e a criar fantasias com o brinquedo inicia-se a formacdo e organizacdo de
pensamentos. Deste modo mostrar reflexfes sobre a importancia do jogo do faz de conta para
0 desenvolvimento da crianca. Desenvolvimento da compreensdo do mundo real por meio do
mundo imaginario da crianca. Visto que a brincadeira do faz de conta permite a crianga a
capacidade de imitar, imaginar, internalizar regras.

Palavras-Chave: Crian¢a, jogo do faz de conta e Educacéo

ABSTRACT

The game of make-believe; The importance of toys in a child's life, the role of the toy. The
child and the game of make believe for this reflection discuss some concepts, game, toys and
education. This theme chosen is a subject that brings us to travel for several discussions.
Working with the aim of showing some reflections on the importance of the game of make
believe to the child's development and trying to answer why games and the game has become
so important in the socialization of human beings. This idea can also be considered as
imaginative play, game of make-believe and others. And with this kind of play the child to

play develops the cognitive and collaborates with social goal. When the children in
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kindergarten begins to play and create fantasies with toy begins the formation and
organization of thoughts. Thus show reflections on the importance of the game of make
believe to the child's development. Development of understanding of the real world through
the child's imaginary world. Since the game of make believe allows the child the ability to
imitate, imagine, internalize rules.

Keywords: Child, play make-believe and Education
INTRODUCAO

Para iniciar a conversa faremos algumas reflexdes sobre o tema: A crianga e 0 jogo do
faz de conta. Para esta reflexdo abordaremos alguns conceitos sobre, jogo, brinquedos e
educacdo. Este tema escolhido é um assunto que nos leva a viajar por varias discussées
diferentes. S&o pensamentos diversificados acerca da palavra jogo, pois Kishimoto (2011)
relata, que o jogo tem suas especificidades. Ha umas variedades de jogos, mas nao podemos
esquecer que cada um deles possui suas caracteristicas, regras, intencdes, metodologias e
estratégias, que na medida em que conhecemos, percebemos sua importancia para a crianca,

para o adolescente e para o adulto.

Trabalhando com a o objetivo de mostrar algumas reflexdes sobre a importancia do
jogo do faz de conta para o desenvolvimento da crianca. Pensando nesta questdo nos
deparamos com a seguinte questdo: Qual a influéncia do jogo do faz de conta no
desenvolvimento da crianca? Outra duvida que surgiu foi: Porque os jogos e a brincadeira

tornaram-se tdo importantes na socializa¢do do ser humano?

Existem algumas respostas que poderdo nos ajudar. Por exemplo: quando a crian¢as na
educacdo infantil comeca a brincar e a criar fantasias com o brinquedo inicia-se a formacéo e
organizacao de pensamentos. Por este motivo é que Frenet percebendo que o professor teria
um papel fundamental na vida social da crianca deve se preocupar em criar cantinhos
pedagdgicos. A partir do pensamento de Frenet € que surgiram brincadeiras e jogos dirigidos,
qgue colaborasse para a socializacdo, coordenacdo, regras, pensamentos ldgicos e a

imaginacao.

Ideias presente quando Kishimoto (2011) diz que “tais jogos, embora recebam a

mesma denominagdo, tem suas especificidades”

A crianga enquanto joga ou brinca, ndo tem nocdo do que significa regras, mas na

medida em que se vai mediando as brincadeiras vao se aparecendo as regras. Um exemplo
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disso na educacdo infantil € que uma crianca filha Unica, que possui em sua casa uma
variedade de brinquedos e jogos, de repente se vé dentro de uma sala com 15 criangas tendo
que dividir brinquedos, recebe um chogue e cabe do educador ensina-lo a dividir, este tipo de
regra deveria ser ensinado na familia, mas geralmente o professor é o responsavel por esta
crianca e isto se torna um desafio, em que o professor como mediador das aces deve
contribuir para formagdo moral, social e cognitiva. Assim também acontecem com outras
brincadeiras como: amarelinha, roda-roda, escorregador entre outras. As regras poderdo ndo
ser explicitas na maioria das vezes, mas esta la e com certeza serdo respeitados pelo condutor

das brincadeiras que demonstrara a crianca o respeito pelo coleguinha.

Percebemos que no Brasil existe uma dificuldade em se distinguir jogo de brincadeira,
algumas vezes, por ndo se ter dominio desse assunto é que levanta muitos pesquisadores para
nos trazer maiores informacgdes sobre este assunto e descobrir que jogo, lembra regras,
sistema linguistico e a necessidade de se manusear um objeto. O jogo ndo é uma ciéncia em
particular segundo os estudiosos e sim o uso cotidiano. Por esta razdo é que faremos um
recorte e refletiremos sobre a questdo do respeito e do uso cotidiano e social dos jogos que

trazem uma interpretacao de linguagem e uma projecao social.

Enfim, cada jogo transmite uma cultura diferente. Por este motivo e que se
compreende que 0 mesmo jogo que circula por varios paises ou estados, possuem uma
caracteristica peculiar com regras diversifica das e culturas linguagem diferente ideia
percebida quando “para aumentar a complexidade do campo em questdo, entre 0s materiais

ladicos alguns sdo usualmente chamados de jogos e outros de brinquedos” (Kishimoto, 2011
p.18)

Neste sentido quando a crianca brinca se liberta de varias com situacdes. Isto porque o
ludico, a fantasia e a imaginacdo da crianca da vida a objetos inanimados exercendo a

autonomia trabalhando com esta ideia no mundo real.

Sem regras a crianga consegue entrar na brincadeira sozinha e aos poucos vai

conseguindo organizar tudo a sua volta.

No jogo do faz-de-conta a crianca vira mamae, filhinho, empregada, médico, piloto,
super-herois, papai, professor. Para isto sO é necessario alguns objetos e a sua imaginacao.
Nesta situagdo a crianga se realiza brincando, projeta sonhos. Também ocorre a projecdo em

que a crianga cria o brinquedo e consegue ter uma participagcdo importante na constru¢do do
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conhecimento. Por isso quando a crianca brinca, se compromete inteiramente com o que esta

fazendo.

No desenvolvimento deste trabalho realizamos algumas reflexdes sobre: Alguns
aspectos historicos do jogo do faz de conta, A brincadeira do faz de conta, A importancia do
brinquedo na vida da crianga, O papel do brinquedo e finalizando teceremos algumas

consideracdes finais.
ALGUNS ASPECTOS HISTORICOS DO JOGO DO FAZ DE CONTA

Durante a idade média o jogo nédo tinha a menor consideracdo pelo motivo de ser visto
por todos como “jogo de azar”. Foi a partir do renascimento ¢ que os jogos e as brincadeiras
passaram a fazer parte no desenvolvimento das criancas em seus estudos. Os jogos e
brincadeiras entraram nos projetos de aprendizagem dos alunos colaborando com os docentes
na mediacdo dos contetdos escolares. Com tudo isso surgiram varios conceitos acerca dos
jogos e brincadeiras e um deles era que ndo valorizaram bom habito, pelo contrério,
deseducam as criangas, porque predominavam muitos a ideia de azar. Para 0s criticos esses
jogos ndo acrescentavam em nada no desenvolvimento das criangas. Outra ideia contraditéria
a essa, mostra que trabalhar com a ideia que os jogos podem ser vistos como instrumento de

ensino, em qualquer conteudo.
A BRINCADEIRA DO FAZ DE CONTA

Acreditando nesta ideia presenciar uma criangca brincando € simplesmente maégico,
pois a crianca nao precisa de muita coisa para usar sua imaginagdo. Esta ideia também pode
ser considerada como: jogo imaginativo, jogo de faz de conta entre outros. E com este tipo de
brincadeira que a crianc¢a ao brincar desenvolve o cognitivo e colabora com o objetivo social.
Estas acdes ocorrem quando a crianca da nomes a objetos, transformando-o0s em outra coisa
conforme sua necessidade no momento, e usando a imaginacao para se tornar outra pessoa ou

bicho e até trabalha com a ideia que esta crianca monta seu proprio cenario.

Existem alguns tedricos como: Freud, Piaget, Luria e Vygotsky, que afirmam que o
jogo da fantasia possibilita observar a origem dos devaneios na fase adulta. A crianga quando
brinca com blocos de montar, se concentra dizendo ser um prédio, um submarino ou sitio da
vové contando com detalhes cada montagem, tudo isto remete a experiéncia concretas que

envolve um minimo de elementos de imaginacdo e de faz de conta trabalhando com a
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manipulagéo de objetos. Para Vygotsky (2007) “o que define o brincar ¢ a situagdo imaginaria

criada pela crianga”.

Kishimoto (2011) afirma que “quando brinca a crianc¢a, assimila 0 mundo a sua
maneira, sem compromisso com a realidade, pois sua interagdo com o objetivo ndo depende

da natureza do objeto, mas da junc¢do que a crianca lhe atribui”

Observando esta questdo percebemos que o jogo simbolico, como brincar de médico,
de casinha ou trocar a funcdo de um objeto como: um avido podera ser um cavalinho, ou um

carrinho ser um submarino.

Cada crianca tem seu momento particular de brincar de assimilar enquanto brinca e
isto descobrimos de acordo com a idade de cada uma delas. Ideia justificada quando
Kishimoto, (2011) afirma que: “No sonho, na fantasia, na brincadeira de faz de conta desejo

que pareciam irrealizaveis podem ser realizados”

Ao olharmos uma crianc¢a brincando, achamos que € uma simples acdo sem reflexdo,
mas vale ressaltar que a atividade do faz de conta é de grande complexidade, que leva a
crianca a imitar a representacdo social possibilitando assim a reviver situacfes que lhes
causam alegria, medo, excitacdo, raiva e ansiedade, enfim, por meio da brincadeira as
criangas expressam as emocOes que mais necessitam ser trabalhadas para melhor

compreens&o.

A crianca apresenta fortes relagdes com o brinquedo, quando a imaginacdo entre
situacOes do pensamento e situagdes reais. Quando a crianga manipula o brinquedo e como se
ela fosse a criadora de um novo mundo, como por exemplo. Quando representa o papel da
mée cuidando dela. Quando a crianca imagina situacfes, ou seja, consegue reproduzir acdes

de sua mamée, e muitas vezes utiliza a mesma maneira de falar e de agir da propria mée.

Deixar a crianca brincar a sua maneira dara conducdes do professor, psicopedagoga,
psicologo meios de trabalhos favorecendo o desenvolvimento da crianca, pois quando esta

brincando resolveu problemas no presente, passado e até problema futuro.

Nesta reflexdo percebemos a importancia do jogo-do-faz de conta para o

desenvolvimento da crianca no cotidiano. Por isso que

Todo jogo e brincadeira favorece o desenvolvimento e em especial 0 jogo de faz
de conta transforma a imaginagdo em situacdo real. (...) quando vemos uma
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crianca brincando de faz de conta, sentimo-nos atraido pela representacédo que
ela desenvolve. (Kishimoto, 2011)

Para Vygotsky (2007), a brincadeira de faz-de-conta é importante, e tem
desenvolvimento proprio, a crianca vé um objeto, mas age de maneira diferente em relacdo
aquilo que ela observa, assim é alcancado uma condi¢do em que a crianga comeca a agir de
forma independente, a crianca tem dominio das situacGes imaginarias para o dominio das
regras. A brincadeira do faz de conta é a criacdo de uma nova relagdo, ou seja, entre
pensamento e o real. Vygotsky (2007) enfatiza que ao brincar de faz de conta, a crianca

representa papéis e relacbes do mundo adulto.

Quando a crianca brinca sem saber nos fornece vérias informacdes a seu respeito, a
crianga consegue separar pensamentos, significado de uma palavra e de um objeto, e a agéo
surge das ideias e ndo das coisas. Brincando a crianca desenvolve, pois ha todo um desafio
contido nas situac@es ludicas, que provocam ideias e levam as criancas a elevar seu nivel de
desenvolvimento que s6 as suas agdes as motivam, ela esta dominando o verdadeiro principio

envolvido numa atividade singular.

Nesta perspectiva, a brincadeira de faz-de-conta permite, por exemplo, que a crianga execute
uma tarefa mais avancada do que a usual para a sua idade. Quando uma crianca pde a mesa ao
brincar de casinha, ela estd desenvolvendo uma habilidade que podera ser Util para a vida

adulta.

A IMPORTANCIA DO BRINQUEDO NA VIDA DA CRIANCA

“A crianga imagina-Se COmMo e a mae e a boneca como crianca e, dessa forma, vai
obedecer as regras do comportamento materno. ” (Vygotsky, 2007 p.110)

No sonho, na fantasia, na brincadeira de faz-de-conta desejos que pareciam

irrealizaveis podem ser realizados.

A brincadeira pode ser uma atividade livre que ndo impede a fantasia, permitindo a
autonomia. De acordo com Vygotsky (2007) ao distribuir o papel do brinquedo, refere-se
especificamente a brincadeira de faz de conta, como brincar de casinha, brincar de escolinha,

brincar com um cabo de vassoura como se fosse um cavalo.

E necessario compreender que o brinquedo para crianca, ndo é unicamente a fonte do
prazer, ao contrario para uma crianca em desenvolvimento existem varias maneiras de

estimular para aflorar prazer da crianca, como, por exemplo, colocar a médo na boca, chupeta e
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principalmente vem exercendo o seu papel como forma de atividade. Estas ideias séo

percebidas quando ao

Definir o brinquedo como uma atividade que do prazer a crianca é incorreto por
duas razfes. Primeiro, muitas atividades ddo a crianca experiéncia de prazer
muito mais intensas do o que o brinquedo, como por exemplo, chupar chupeta,
mesmo que a nao se sacie. (Vygotsky, 2007)

Desde cedo a crianca, € motivada a sentir prazer e a sua maturacao vai cada vez mais
desenvolvendo ao ponto de, que ao colocar a mao na boca perde o sentido e esta crianga
intelectualmente j& se desenvolveu e vai buscando outras atividades ou formas de sentir

prazer. Percebemos isto quando

No entanto, enquanto o prazer ndo pode ser visto como uma caracteristica
definidora do brinquedo parece-me que a teoria que ignora o fato de que o
brinquedo preenche necessidades da crianga nada mais sdo do que uma
intelectualizardo pendente da atividade de brincar. (Vygotsky, 2007)

Quando a crianca chega ao periodo da pré-escola em que tudo e para ja, a crianca
muda o seu comportamento quando ndo consegue satisfazer seus desejos, por conta disso,
aquilo que ela ndo consegue na existéncia material, ela consegue no mundo do faz-de-conta,
do imaginério, onde esses desejos aparentemente impossiveis tornam-se realizados através
das fantasias. A imaginacdo é algo muito novo para a crianga e passa a ser reconhecido, no

estagio da pré-escola como o brinquedo sem acgéo.

A crianga quando brinca usando sua imaginagdo mesmo sem perceber cria regras de
comportamento como: isto pode aquilo ndo, apesar de conscientemente a crianga nao saiba a
principio se aquele jogo ou brincadeira possua regras formais. Mas quando brincam, criam
uma ordem, como meio de se organizar a imaginacdo. Ha4 um envolvimento da crianca com o
objeto a ser usado para brincar, a bicicleta vira carro, fio de carregador vira medidor de
pressdo, a pedra vira bolinho o chinelo vira ferro de passar assim a imaginagéo da crianga vai

se misturando com 0s objetos.

Por isso que no brincar, a crianga consegue separar pensamento, ou seja, significado
de uma palavra de objetos, e a acdo surgem das ideias, ndo das coisas brincando a crianga
exercita suas potencialidades e se desenvolve, pois ha todo um desafio contido nas situaces
ludicas, que provoca o pensamento e leva as criangas a alcangarem niveis desenvolvimento
que sé as agOes por motivacOes esséncias conseguem. Elas passam a agir e esforcar-se sem

sentir cansago. Trabalhando com essas ideias e
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Para resolver essa tenséo, a crianga em idade pré-escolar envolve-se num mundo
ilusério e imaginario onde os desejos ndo realizaveis podem ser realizados, e
esse mundo é o que chamamos de brinquedo. (Vygotsky, 2007).

E na idade pré-escolar que ocorre a diferenciacio entre o campo de significado e o
campo de visdo. O pensamento deixa de ser regido pelos objetos externos, e passa a ser regido
pelas ideias. A crianga comeca a utilizar materiais para representar a realidade ausente. Por

exemplo, um cabo de vassoura representa um cavalo.

Para Vygotsky (2007)"A crianca vé um objeto, mas age de maneira diferente daquilo
que vé. Assim, é alcancada uma condicdo em que a crianga comeca a agir independentemente

daquilo que ela vé".

Mas essa transformacédo, ou seja, separar 0 pensamento do objeto ndo se realiza de
uma s6 vez. O objeto torna-se o pivd da separacdo entre 0 pensamento e o0 objeto real. Entéo,

para imaginar um cavalo, a crian¢a usa um “cavalo” de pau.

Vygotsky (2007) trabalha com a ideia de que o brinquedo é uma forma de satisfazer os
desejos ndo realizaveis da crianca, de suprir a necessidade que ela tem de agir em relacdo
mundo adulto, extrapolando o universo dos objetos a que ela tem acesso. E através do
brinquedo que ela pode dirigir um carro ou preparar uma refeicdo, por exemplo. A brincadeira
é uma forma de resolver um impasse: a necessidade de acdo da crianca, com gratificacéo
imediata a impossibilidade de executar essas acdes na vida real e lidar com desejos que s

podem ser satisfeitos no futuro.

Essa contradicdo é explorada e resolvida temporariamente através do brinquedo. O
brinquedo é também uma atividade regida por regras. Mesmo no universo do "faz-de-conta"
ha regras que devem ser seguidas. Ao brincar de énibus, por exemplo, exerce o papel de
motorista. Para isso tem que tomar como modelo 0os motoristas reais que conhece e extrair
deles um significado mais geral e abstrato para a categoria "motorista”. Para brincar conforme

as regras tem que esforcar-se para exibir um comportamento ao do motorista.

O PAPEL DO BRINQUEDO

“O brinquedo aparece como um pedaco de cultura colocado ao alcance da crianga. E
seu parceiro na brincadeira. A manipulacdo do brinquedo leva a crianca a agdo e a
representagdo, a agir e a imaginar. ” (Kishimoto, 2011).
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A brincadeira, portanto, é o verdadeiro impulso da criatividade. N&o existe adulto
criativo sem crianca que brinque. Dessa forma, o brincar torna-se necessidade basica da

crianca, é essencial para um bom desenvolvimento motor, social, emocional.

O brinquedo tem para criangca um significado muito forte, pois € a ponte que liga a
imaginacdo a brincadeira. Com ele a crianga pode imaginar e dar novos significados tanto a

objetos que ndo seja necessariamente um brinquedo, como aos brinquedos. Por isso que

O brinquedo cria na crianga uma zona de desenvolvimento proximal, que é por
ele definida como a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se
costuma determinar através da solucdo independente de problemas, e o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas sob a
orientacdo de um adulto ou em colaboracdo com companheiros mais capazes.
(Vygotsky, 2007, p.112).

No entanto, para Vygotsky, (2007) o nivel de desenvolvimento real refere-se a tudo
aquilo que a crianca ja tem consolidado em seu desenvolvimento, e que ela é capaz de realizar
sozinha sem a interferéncia de um adulto ou de uma crianga mais experiente. Ja a “zona de
desenvolvimento proximal” refere-se aos processos mentais que estdo em construcdo na
crianca, ou que ainda ndo amadureceram. A “zona de desenvolvimento proximal” é, pois, um
dominio psicoldgico em constantes transformacdes, aquilo que a crianca é capaz de fazer com
a ajuda de alguém hoje, ela conseguira fazer sozinha amanhi. E nesse sentido que a
brincadeira pode ser considerada um excelente recurso a ser usado quando a crianca chega na
escola, por ser parte essencial de sua natureza, podendo favorecer tanto aqueles processos que
estdo em formacdo, como outros que serdo completados. Visto dessa forma, ndo ha ddvidas
do quanto o brinquedo influéncia o desenvolvimento da crianca, e que a brincadeira favorece

com que a crianca adquira muitas aquisicoes. E por isso

0 papel ao ato de brincar na constituicdo do pensamento infantil, pois é
brincando, jogando, que a crianga revela seu estado cognitivo, visual, auditivo,
tatil, motor, seu modo de aprender e entrar em uma relagdo cognitiva com o
mundo de eventos, pessoas, coisas e simbolos. (Vygotsky, 2007)

Ainda trabalhando esta ideia, Kishimoto (2011) refere-se ao uso do brinquedo/jogo
educativo com fins pedag6gicos, remete-nos para a relevancia desse instrumento para

situacOes de ensino- aprendizagem e de desenvolvimento infantil.

Na educacdo de modo geral, e principalmente na educacdo Infantil o brincar é um
aliado na aprendizagem, visto que permite, atraves do ludico, vivenciar a aprendizagem como
processo social. A proposta do ludico é promover uma alfabetizagdo significativa na prética

educacional, é através das caracteristicas do conhecimento do mundo. O ludico promove o
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rendimento escolar aléem do conhecimento, oralidade, pensamento e o sentido. Entretanto,
compreender a importancia do brincar ajuda aos professores intervir de maneira apropriada,

ndo interferindo e descaracterizando o prazer que o ludico proporciona.

Portanto, o brincar utilizado como recurso pedagdgico ndo deve ser dissociado da
atividade ludica que o comp®e, sob o risco de descaracterizar-se, afinal, a vida escolar regida
por normas e tempos determinados, por si sO ja favorece este mesmo processo, fazendo do

brincar na escola um brincar diferente das outras ocasides.

Para Vygotsky (2007), o educador podera fazer o uso de jogos, brincadeiras, histérias
e outros, para que de forma ludica a crianca seja desafiada a pensar e resolver situacoes

problematicas, para que imite e recrie regras utilizadas pelo adulto.

Com isso, é possivel entender que o brincar auxilia a crianga no processo de
aprendizagem. Ele vai proporcionar situacbes imagindrias em que ocorrera no
desenvolvimento cognitivo, facilitando a interacdo com pessoas as quais contribuirdo para um

acréscimo de conhecimento.

A essas ideias, associamos nossas convicgdes sobre o brincar como pratica
pedagdgica, sendo um recurso que pode contribuir ndo s6 para o desenvolvimento infantil,
como também para o cultural. Brincar ndo é apenas ter um momento reservado para deixar a
crianga a vontade em um espago com ou sem brinquedos e sim um momento que podemos
ensinar e aprender muito com elas e brincando permite que a crianca se prepare para a vida,

para o mundo fisico e social.

Observamos, deste modo que, a vida da crianca gira em torno do brincar, € por essa
razdo que os professores tém utilizado a brincadeira na educacao, por ser uma peca importante

na aprendizagem.

Vygotsky (2007) afirma que o jogo infantil transforma a crianca, gracas a imaginacao,
0s objetivos produzidos socialmente. Assim, seu uso é favorecido pelo contexto ludico,
oferecendo a crianca a oportunidade de utilizar a criatividade, o dominio de si, a firmacdo da

personalidade, e o imprevisivel.

O desenvolvimento da crianca e seu aprendizado ocorrem quando participa
ativamente, seja discutindo as regras do jogo, seja propondo solucBes para resolvé-los. E de
extrema importancia que o professor tambem participe e que proponha desafios em busca de
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uma solucédo e de participacdo coletiva, o papel do professor neste caso serd de incentivar a
atividade.

Neste sentido cabe ao professor o papel principal de participar do processo de ensino-
aprendizagem, além da interacdo social, ser indispensavel para o desenvolvimento do aluno.
Brincar é uma experiéncia fundamental para qualquer idade, principalmente para as criangas
da educacdo infantil. O professor deve estar ao lado do aluno, acompanhando seu
desenvolvimento, e utilizando os brinquedos adequados para idade, com objetivo de

proporcionar o desenvolvimento infantil e para o conhecimento em todos 0s aspectos.

As brincadeiras, os brinquedos e 0s jogos sdo meios que a crianca utiliza para se
relacionar com o ambiente fisico e social de onde vive, despertando sua curiosidade e
ampliando seus conhecimentos e suas habilidades, nos aspectos fisico, social, cultural,
afetivo, emocional e cognitivo, e assim, temos os fundamentos para deduzirmos a importancia
que deve ser dada a experiéncia da educacdo infantil. O professor precisa aumentar a
criatividade, o entusiasmo, a alegria e observar as criancas no decorrer do brincar. E

necessario que o professor entenda o brincar da crianca.

Para que o professor examine o universo infantil é preciso ter um conhecimento
teorico, pratico, com capacidade de observacdo e vontade. Através da observacdo do ladico, o
professor pode obter importantes informacGes sobre o brincar. E essas informac6es definem
critérios como: quanto tempo uma determinada brincadeira ou jogo envolvem as criancas,
quais as competéncias dos jogadores, qual o grau de criatividade, de autonomia, iniciativa e
criticidade, quais as linguagens utilizadas pelos envolvidos, se possuem interesse, motivacéao,
afetividade, emocdes e satisfagdo pelo brincar, se demonstram colaboragdo, competitividade,

interacdo, construcdo de raciocinio, argumentacgdo e opinido.

E importante que o responséavel organize e estruture o espaco de forma a estimular na
crianga a vontade de brincar, de competir e cooperar, pois em relacdo ao brincar o que é mais
importante é a participacdo e aliando a teoria a pratica acontece a valorizagcdo do
conhecimento. Por isso que segundo Vygotsky (2007) ao estabelecer critério para distinguir o
brincar da crianca de outras formas de atividade, concluimos que no brinquedo a crianga cria

uma situagao imaginaria.

O brincar é uma caracteristica da infancia, direito assegurado pelo estatuto da crianca

e do adolescente, no artigol6, inciso IV, no qual a liberdade compreende varios aspectos,
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entre eles, o brincar, praticar esportes e divertir-se, portanto, priva-las disso é ndo garantir o
seu pleno desenvolvimento. Em sua proposta pedagogica, o Referencial Curricular Nacional
para a Educacdo Infantil, cita o brincar como algo fundamental para o desenvolvimento da

autonomia e identidade da crianca.

Através do brincar, ela prepara-se para aprender. Brincando aprende novos conceitos,
adquire informacdes e tem um crescimento saudavel. A crianga é curiosa, imaginativa, esta
sempre experimentando o mundo e precisa explorar todas as suas possibilidades. Ela adquire
experiéncia brincando. Participar de brincadeiras é uma excelente oportunidade para que viva
experiéncias que irdo ajuda-la a amadurecer emocionalmente e aprender uma forma de

convivéncia mais rica.

Lembrando que, em todo o brincar, a crianca participa por inteiro, isto €, o brincar da
crianga pde em atividade sua afetividade, sua inteligéncia, sua motricidade. Por isso, a fungdo
dos jogos simbolicos é satisfazer o eu, por transformacdo do real em funcdo dos desejos: a
crianca que brinca de boneca refaz sua propria vida, corrigindo-a a sua maneira e revive todos
os prazeres ou conflitos resolvendo-os, ou seja, completando a realidade através da ficcdo. Em
suma: o jogo simbdlico ndo é um esforco de submisséo do sujeito ao real, mas ao contrario,

uma assimilacdo deformada da realidade.

Vale a pena ressaltar que o brincar de faz-de-conta é importante porque torna as
experiéncias mais claras e a crianga compreende seu significado na vida real. Neste tipo de
brincadeira, ela tem também a oportunidade de expressar e elaborar desejos, conflitos e

frustragdes.

Os jogos simbolicos sdo, portanto, recursos que a crianga usa para obter prazer e para
se ajustar a um mundo incompreendido ou temido. Quando brinca de “faz-de-conta” sabe que

sua conduta ndo é racional para os outros, mas ndo esta preocupada em convencé-los.

Ao brincar, coletivamente, aprende também que ndo basta ter uma ideia nova e
divertida, mas que é preciso para pd-la em pratica, convencer o grupo de que vale a pena,
argumentando. A habilidade de negociacdo faz com que descubra projetos iniciais sem se
sentir excluido. Sua visdo de mundo deixa, lentamente, de partir de um Unico foco,
centralizado em si mesmo, para se alargar e expandir para outros pontos de vista. A forca de o
grupo no brincar motiva a crianga em seu movimento de abertura e socializagéo, ajudando-a a

se libertar da dependéncia exagerada da mée e a construir sua autonomia. O grupo propde,
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estimula, desafia, negocia, decide, acolhe e rejeita, num continuo movimento de progressivos

ajustamentos reciprocos.

E importante ressaltar ainda que, as criangas pensam sobre 0 mundo da fantasia com
mais flexibilidade do que pensam sobre o mundo real, e isso pode indicar que a brincadeira de
faz-de-conta € um meio no qual elas sdo mais competentes nas tarefas que requerem

flexibilidade ou habilidade de pensamentos divergentes.

No entanto o brincar constitui-se o principal componente do desenvolvimento infantil,
focalizando-se na criatividade, na desenvoltura da crianga em suas atividades gréficas,

corporais, cognitivas, levando-a descobrir o mundo, por meio de sua imaginacé&o.

Quando se fala do brincar, logo se imagina uma menina cuidando da sua boneca ou
meninos brincando de carrinho. Contudo, os adultos consideram o brincar da crianga como
algo ndo seério, fazendo assim a distin¢éo entre o brincar e a realidade. No caso da crianca, ela
ndo faz esta distincdo naturalmente sem a ajuda do adulto, pois o brincar é o seu modo de

viver e de crescer.

Vygotsky, (2007) chama atencdo para o fato de que, para a crianca com menos de trés
anos, o brinquedo é coisa séria, pois ela ndo separa a situacdo imaginaria da real. Ja na idade
escolar, o brincar torna-se uma forma de atividade mais limitada que preenche um papel
especifico em seu desenvolvimento, tendo um significando diferente do que tem para uma

crianca em idade pré-escola.

Dessa forma, o brinquedo tem grande importancia no desenvolvimento, pois cria

novas relacdes entre situacdes no pensamento e situacdes reais.

O brincar é fundamental para uma vida adulta saudavel, levando o individuo a ser
mais criativo diante dos problemas e situacdes do dia-a-dia. Mas, como resgatar a importancia
do brincar simbolico? E ainda, como ajudar pais e professores a incentivarem e programarem
este jogo infantil? Para isso, como ja foi mencionado, deve-se partir da premissa de que a
crianga necessita: da fantasia, da imaginacdo, de desempenhar papéis, de imitar, de viver seu

mundo de faz-de-conta.

O faz-de-conta, o fingir ser alguma coisa ou alguém, atividades que comegam cedo na

infancia e continuam na vida adulta, sdo basicas para o ser humano.
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Quando meninos e meninas cozinham, costuram e lavam pratos durante o jogo de faz-
de-conta; quando fingem ser médicos, bombeiros, estdo aprendendo toda sorte de fatos sobre
0 mundo que os rodeia. Ao encorajarmos as criancas a brincarem com estes jogos, abrimos a
porta para muitos caminhos de contato e interacdo com outras criangas e para 0 desempenho
de papéis. Ao atribuirem papeis a si mesmos e aos colegas, as criangas acomodam-se as
demandas do jogo ou do grupo, desenvolvendo suas habilidades de flexibilidade e resolucéo
de problemas.

De fato, a Educacdo Infantil precisa ser reconhecida pela familia e pela sociedade,
como um trabalho educacional de extrema relevancia para o desenvolvimento infantil, e ndo
somente como "a escolinha, lugar recreativo para brincar com outras criancas” (sem que seja
considerada a seriedade do brincar nessa fase da vida, mas atribuindo pouca importancia a
esta funcdo). Ela faz parte da Educagdo Bésica e pode contribuir de forma decisiva para a

formacéo e desenvolvimento diferenciado das criancas.

Com a diminuicdo da permanéncia da crianca na pré-escola, corre-se o risco de uma
desvalorizacdo ainda maior desta fase escolar, ja pouco destacada em sua importancia, a
medida que ficar4 a margem das Escolas de Ensino Fundamental. E, por ndo ser uma etapa
escolar obrigatdria, surge o desejo dos pais de matricular seus filhos o quanto antes no Ensino

Fundamental.

Por fim, as instituicbes de Educagdo Infantil devem propiciar condi¢cbes materiais,
pedagdgicas, culturais, sociais, humanas, alimentares, espaciais para que a crianga viva como
sujeito de direitos e tenha todas as dimensdes, acdes, informacdes, constituicdes e vivéncias,

respeitando a especificidade de cada idade e o direito da crianca ser.

14



A CRIANCA E O JOGO DO FAZ DE CONTA

CONSIDERACOES FINAIS

A brincadeira de faz de conta permite que a crianca interaja com o seu meio social e
seus conflitos para que possa compreendé-los melhor e assim assimila-los. De acordo com
Kishimoto (2011), a brincadeira significa sociabilizar as regras externas e 0 mundo adulto, ao
qual a crianca tem a consciéncia de que possui pouco poder e pouco pode fazer para mudar
isto e ao brincar ela se coloca num papel de poder, em que pode dominar os vilées ou as
situacbes que provocariam medo ou que a faria sentir-se vulneravel e insegura. A crianca
recebe estimulos do meio social em que esta inserida, e é este um dos responsaveis pelo
desenvolvimento social, afetivo e cognitivo, os quais sdo internalizados e expressados por
meio da brincadeira de faz de conta.

Podemos concluir que através do brincar, a crianca prepara-se para aprender.
Brincando aprende novos conceitos, adquire informacfes e tem um crescimento saudavel.
Justamente com o Professor que tem uma participagédo ativa no desenvolvimento da crianca,
deste modo que consiga leva-la a conquistar a sua autonomia por meio da brincadeira.
Percebemos a importancia do jogo-do-faz de conta para o desenvolvimento da crianga no
cotidiano. Por meio dessa pesquisa constatamos que o brincar de faz de conta € um processo
natural do desenvolvimento, ao mesmo tempo em que sO se torna possivel por meio da sua
interacdo.
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