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Chegamos filho.

E aqui. Prepare-se.

Aqui vocé vai descobrir um vale
encantado

Vai chegar a caverna misteriosa

E vai conhecer o estranho laboratério
do Cientista louco.

E eu queria lhe dizer uma coisa.

N&o esqueca filho.

Uma rosa ndo é uma rosa. Uma rosa
€o

Amanha.

Uma mulher o canto de um homem.
Uma rosa € uma invencgdo sua.

O mundo é uma invencgao sua.

Vocé lhe da sentido. Vocé o faz
bonito. Vocé

O cobre de cores.

Um brinquedo, o que ¢€é um
brinquedo?

Duas ou trés partes de plastico, de
lata...

Uma matéria prima, sem alegria, sem
Historia...

Mas néo é isso, nao &, Filho?

Porque vocé lhe da vida,

Vocé o faz voar, viajar...

Vamos, filho.

Sabe que lugar é esse?

E um lugar de sonhos.

Uma casa de brinquedos.

Vamos entrar?

Fernando Faro



Resumo

Este trabalho tem como obijetivo verificar a contribuicdo do faz de conta na educacao
infantil, com base nas pesquisas tedricas e pratica. Entende-se que, o faz de conta
possibilita a criangca expressar diferentes emocoes, adquirindo o conhecimento de
outras culturas, pois elas buscam em seu contexto social as acbes que julga
importante e traz para as suas brincadeiras. Como metodologia foi usado os estudos
guantitativo e qualitativo, por meio de um questionario composto por duas (02)
questdes fechadas e uma (01) aberta.

Palavras-chaves: Faz de conta. Desenvolvimento. Conhecimento



Abstract

This study aims to determine the contribution of make believe in early childhood
education, based on the theoretical and practical research. It is understood that the
make-believe enables the child to express different emotions, gaining knowledge of
other cultures as they seek in their social context actions it deems important and
brings to their games. The methodology has been used quantitative and qualitative
studies, by means of a questionnaire consisting of two (02) and closed questions (01)

open.
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Introducéo

O faz de conta é parte do mundo infantil desde época do patriarcalismo, mas era
vista como uma simples brincadeira, no entanto alguns estudiosos como Vygotsky e
Piaget pesquisaram a importancia da brincadeira no desenvolvimento infantil.
Gracas a essas pesquisas hoje essa pratica contribui como uma intervencao
pedagogica, contribuindo para que as criancas expressem suas dificuldades,
frustracdes e encontrando meios para lidar com os seus sentimentos.

A proposta desse trabalho levanta a conclusao que: Os pesquisadores das obras
citadas nos capitulos justifica que, o faz de conta € um meio enriquecedor na pratica
pedagogica e deve ser considerado pelos professores da educacao infantil.

Vimos que a brincadeira imaginaria vem sendo visto como auténtica fonte do
desenvolvimento cognitivo, emocional, motor entre outros.

Tudo o que a crianga observa e ouve serve como referéncia para suas criacoes.
Ao apropriar-se do material elas reelaboram e constroem assim suas fantasias e
ultrapassam barreiras e dificuldades.

As professoras podem disponibilizar tempo para planejar praticas pedagdgicas de
forma que as criangcas tenham periodos que venham estimular a imaginacdo e a
criatividade.

Diante do exposto, o trabalho sera dividido em trés capitulos que correlacionardo
as ideias que subsidiam a pesquisa e orientam para atingir seus objetivos.

No primeiro capitulo desse trabalho temos por objetivo abordar as contribuicbes
da brincadeira imaginaria no universo infantil, agregando esse conhecimento para
utilizar como instrumento de ensino e aprendizagem na educacao infantil.

No segundo capitulo, foi abordada a influéncia das brincadeiras no
desenvolvimento da crianga para estimular o cognitivo, 0 emocional, a afetividade e
interacdo com o outro e melhorar o entendimento e o desempenho das préticas
pedagogicas para educacéao infantil.

No terceiro capitulo, serdo apresentados os resultados da pesquisa de campo,
que foi realizada com seis professoras do ensino infantil, composto por um
guestionario que serviu para verificar como as professoras tém utilizado o faz de

conta em suas praticas pedagdgicas em sala de aula.
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Por fim, as consideragdes que servirdo para reflexdo sobre o uso do faz de conta
na educacao infantil e as referéncias utilizadas para embasar a pesquisa.
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CAPITULO |

O FAZ DE CONTA COMO INTEVENCAO PEDAGOGICA NA EDUCACAO
INFANTIL

1.3 O mundo infantil: imaginacéo e fantasia

Para compreender melhor o universo imaginario como fonte de
desenvolvimento da crianca, sera abordado o inicio da descoberta do mundo
imaginario, como meio de aprendizagem.

A imaginacdo da margem ao faz de conta e € por meio das brincadeiras que
proporciona a crianga o prazer e a realizacdo de seus desejos, desenvolvendo a
area cognitiva. A imagem da criancga € construida pela convivéncia e observacéo do
comportamento do adulto, e por meio deste processo que estdo associados 0s
valores pelos quais ela vai adquirindo controle interior sobre suas agdes. O faz de
conta idealiza e contempla seu mundo por meio da realidade. E por meio das
brincadeiras imaginaria que as criangas conseguem comunicar-se com o mundo do
adulto e criar confianca em si mesma, levando-a a agir de maneira ativa para
realizar experiéncias de tomadas de decisdes como: comer sozinha vestir-se, tomar
banho, entre outros (KISHIMOTO, 2011).

A autora Kishimoto continua mostrando situacfes enriqguecedoras na época

de escraviddo que passava despercebida pelos adultos.

Muitas brincadeiras de faz de conta destacam tematicas do cotidiano dos tempos
da escravidao, do patriarcalismo e do rude sistema de transporte. Entre elas, a
mais comum era aquela em que o moleque servia como meio de transporte,
estimulador simbdlico para brincadeira do menino branco (KISHIMOTO, 1993,
p.38).

BN

A imaginagdo € quem dar liberdade a crianca para se desenvolver-se.
Portanto sempre existiram no cotidiano das criangas, mas que passavam
despercebidas para os adultos, mesmo em um contexto de opressao as criangas
usavam sua realidade para lidar de forma menos dolorosa, como fala a autora

Kishimoto a segquir:

Ha aquele compartilhado pela sinha e a menina negra. A tematica da brincadeira
gira em torno de fatos que representavam o cotidiano da vida do engenho: a
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senhora mandando nas criadas, as bonecas fazendo o papel de filhas, as meninas
negras como servas que obedecem as ordens da pequena sinha (KISHIMOTO,
1993, p.46).

Deste modo, a autora nos remete que por meio da representacdo que a
crianca vai compreendendo o contexto em que ela estd inserida, tornando-se
participativa mediante o seu mundo, cada uma dando sentido as suas brincadeiras,
baseado nos acontecimentos de seu contexto e época.

‘O jogo simbdlico auxiliava as meninas, tanto brancas como negras, a
compreenderem a trama de relagcdes de dominacéo da época”’ (KISHIMOTO, 1993,
p.106).

O jogo simbdlico auxilia as criancas a buscarem alternativas e a reconhecer
as regras impostas dando subsidios para lidarem com seus problemas, dificuldades

e frustracoes:

“A crianga procura o jogo como uma necessidade e ndo como distracéo [...], E

pelo jogo que a crianca se revela” (VYGOTSKY, 2006, p.121).

A brincadeira de faz de conta ocupa um lugar de destaque no cotidiano infantil,
dentro e fora da escola. Em grupo ou sozinho, nos parques, pracas, patios e,
mesmo, em casa, basta prestamos atencdo para vermos que, para a crianga,
quase tudo é brincadeira, é fantasia, € mentirinha, é imaginacdo. E assim seus
conflitos, que enfrentam desafios, que pensam o mundo, que aprendem e se

devolvem. (CUNHA, 2012, p. 111)

pY

Como afirma a autora a brincadeira de faz de conta proporciona o
desenvolvimento das criancas, que é notado nas brincadeiras imaginarias, que
permitem a crian¢a reviver momentos de dificuldades pelos quais esta4 passando,
possibilitando a elas uma posicao privilegiada dentro da brincadeira no qual tera o

poder de tomar decisbes perante a sua visao.

Ao cabo do periodo sensoério-motor, a crianga adquiri virtuosidade suficiente, no
dominio da imitac@o assim generalizada, para possibilitar a imitacédo diferida: com
efeito, a representacdo em ato libera-se, entdo, das exigéncias sensérias- motoras
de copia perceptiva direta para atingir um nivel intermediario em que o ato,
deligado do contexto, torna significante diferencado e, por conseguinte, ja em
parte, representacdo em pensamento (PIAGET, 2006, p. 55)

Portanto, é no final do periodo-sensério-motor, ou seja, com idade de 2 anos
a 3 anos, que, segundo a teoria de Jean Piaget a crianca ja possui a capacidade de

fazer uso da imaginacéo, ou seja de reproduzir uma acdo mesmo gue nao esteja a
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sua frente, surgimento do “faz de conta”. Ela pensa antes de agir, tem a
compreensao de causa e efeito, podendo entdo desencadeiam diversas habilidades

como afirma a autora Cunha:

A partir do momento em que a crianca é capaz de imaginar, ela torna-se capaz de
desenvolver a sua expressividade por meio de diferentes formas como a
oralidade, a expressividade plastica, musical e dramatica, passando a relacionar-
se com o mundo de uma maneira qualitativamente diferente (CUNHA, 2012,
p.111).

A brincadeira de faz de conta ou imaginaria foi reconhecida no século XIX,
antes ndo era vista como uma fonte de conhecimento e desenvolvimento, na época
as brincadeiras mais usadas pelas criancas eram de capitdo pirata, ladréo, barco e
muitas outras, era uma forma de busca da vida real uma forma de existéncia e de
aprendizagem (KISHIMOTO, 2011).

“Por meio do faz de conta a crianca pode, também, reviver situa¢cdes que lhe
causam excitacdo, alegria, medo, tristeza, raiva ou ansiedade” (CRAIDY,
KAERCHER, 2001).

Com a brincadeira imaginaria a crianca pode trabalhar frustracdes do seu
cotidiano ou acontecimentos que marcaram sua vida. Ela vai se expressando em
suas acoes, e assim vai organizando suas ideias do que causa medo, tristeza e dor,
e superando de forma menos dolorosa.

De acordo com a impossibilidade de agir com objetos reais, por incapacidade
fisica, motora ou simplesmente por proibicdo do adulto, ela recria 0 mundo a sua
maneira, encontrando, na pratica do faz de conta, a forma de realizar os seus
desejos (CRAIDY; KAERCHER, 2001).

Segundo Cunha (2012, p.124) “O surgimento do jogo simbdlico pode ser
observado na realizacdo de acdes habituais como dormir, comer, ou lavarem-se
fora dos seus contextos, ou como as criangas costumam dizer, de mentirinha.”

Podemos dizer que o jogo simbdlico é a forma como a crianca reflete os
valores e constréi sua visdo de mundo. E deste modo que constroem cidadaos,

mais participativos diante de situac¢des conflituosas.

A crianca bem pequena s6 é capaz de imitar um modelo que esteja presente, pois
ndo é capaz de imaginar: mais adiante, na etapa simbdlica, a crianca passa a
imitar modelos ausentes, ou seja, ela reproduz um modelo interiorizado
(imaginacao) (CRAIDY; KAERCHER, 2001. p.92).
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Segundo Kishimoto (2011, p.60) “o apogeu do jogo simbdlico situa-se entre 2
e 4 anos de idade, havendo um declinando a partir deste periodo”.Com base no que
a autora Kishimoto fala, € a partir desta idade, que a crianca se apropria com
precisdo da imaginacéo, retratando seu mundo mentalmente e pensando sobre ele,
sem ter que recorrer a tentativas e erros.

Segundo Piaget (2006, p.28) “Em vez de se adaptar logo a realidades novas
que descobre e que constroi pouco a pouco, O sujeito deve comecar por uma
incorporacao laboriosa dos dados ao seu eu e a sua atividade”.

Conforme mencionado pelo o autor a crianga vai acomodando as descobertas
para uma melhor exploracdo dos objetos, e enriquecendo cada vez mais seu
conhecimento, e assim construindo um mundo mais amplo ao seu redor. Portanto,
por meio das brincadeiras e da interacdo com outras criancas € que ela vai
progressivamente se modificando.

De acordo com Oliveira (2007, p.160) “ao brincar a crianca passa a
compreender as caracteristicas dos objetos, seu funcionamento, 0os elementos da
natureza e 0s acontecimentos sociais”.

A brincadeira é usada como uma forma de entender o universo em que ela
esta inserida, ampliando seu desenvolvimento em uma acao livre, espontanea com

objetivo de expressar, comunicar, e compreender o mundo.

Durante este desenvolvimento da consciéncia do mundo objetivo, uma crianca
tenta, portanto, integrar uma relacdo ativa ndo apenas com as coisas diretamente
acessiveis a ela, mas também com o mundo mais amplo, isto é, ela se esforca
para agir como um adulto (VYGOTSKY, 2006, p.121).

E como ela vai se constituindo mediante a diversidade existente, tornando-se
participativa em sua sociedade.

Para Oliveira (2007, p.162) “Se a experiéncia é o alimento da imaginagao, os
inventos cientificos, as producdes artisticas e também os sistemas politicos e as
relacdes interpessoais sao seus frutos”.

Podemos dizer que o faz de conta € a forma como a crianca reflete os valores
e constroi sua visao de mundo.

Para Vygotsky (2003, p.124) “a situacdo imaginaria de qualquer forma, de
brinquedo ja contém regras do comportamento, embora possa ndo ser um jogo com

regras formais estabelecidas a priori”.
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Para Kishimoto (2011, p.59) “E a representacdo simbélica que possibilita a
interagédo do mundo”.

Podemos dizer que € por meio da vivéncia com o outro que o individuo se
insere como um ser que pertence a uma sociedade. E importante registrar que o
desenvolvimento da imaginacao provém de experiéncias anteriores adquiridas pelas
criancas em diferentes contextos em que elas estdo envolvidas.

Segundo Oliveira (2007, p.161) “Pode-se dizer, assim, que a base de toda
acao criativa reside em uma inadaptacao experimentada pelo individuo em relagéo
ao meio, a qual cria necessidades e desejos, exigindo novas respostas”. A medida
que as criancas ampliam suas experiéncias elas renovam outras fantasias, vai

sendo construida ao longo da vida.

A imaginacdo desenvolve-se por toda vida. Ela é livre, embora ainda pobre na
crianca, ao passo que o adulto, por ter uma experiéncia mais diversificada, pode
experimentar uma fungdo imaginativa extremamente rica e madura. (OLIVEIRA,
2007, p.162)

E por meio da imaginacdo que os homens elaboram e criam novas
alternativas a ciéncia, surgindo pesquisas e trazendo novas formulas que contribuem

com a sociedade.

1.2 O desenvolvimento infantil por meio das brincadeiras.
Brincar é uma das formas mais comuns no comportamento humano,
principalmente durante a infancia, contribuindo para um desenvolvimento amplo das

criangas, é por meio das brincadeiras que as criancas criam e recriam seu universo.

Entender suas brincadeiras € possibilitar que represente o0s papéis que
escolheram para brincar independente do sexo. Que elas e eles possam brincar
de casinha, boneca ou panelinhas, jogar futebol, saltar, correr, pular e subir em
arvores. Brincar de herdi ou bandido, recriando os herdis que fazem parte do seu
cotidiano, de sua sociedade. (CRAIDY; KAERCHER, 2001, p. 102)

Por meio de brincadeiras representadas pelas criancas, possibilitar que elas
facam suas escolhas independentes do sexo, todas elas trazem grandes beneficios

ao desenvolvimento dos individuos, os estimulos as diversidades proporcionam a
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elas escolher quais os papéis que desejam representar no momento, isso atribui
significado para que elas possam com autonomia fazer as suas escolhas.

Para Craidy e Kaercher (2001, p.103), “é pelo brincar e repetir a brincadeira
gue a crianga saboreia a vitéria da aquisicdo de um novo saber fazer, incorporando
a cada novo brincar”.

Entdo podemos dizer que é por meio das brincadeiras que as criang¢as criam
e desenvolvem o0 seu cognitivo, passando pelo processo de assimilacdo e
acomodacéo da realidade em que esta inserida.

A brincadeira é algo de pertence a crianca, a infancia. Através do brincar a crianca
experimenta, organiza-se, regula-se, constréi normas para si e para o outro. Ela
cria e recria a cada nova brincadeira, o mundo que a cerca. O brincar € uma forma

de linguagem que a crianca usa para compreender e interagir, com 0 outro e com
o mundo. (CRAIDY, KAERCHER, 2001, p.104)

Vale ressaltar que em uma abordagem legislativa, o artigo 16 do Estatuto da
Crianca e Adolescente, inciso IV, assegura a crianca o direito a brincar, praticar
esportes e divertir-se.

Portanto, brincar € um meio pelo qual a crianca utiliza para se desenvolver em
amplitude perante necessidades existentes em seu dia a dia.

Segundo Craidy e Kaercher, (2001, p.107), “As regras e normas assumidas
no brincar fazem com que as criancas se comportem de forma mais avancada
daquilo que na sua idade seria peculiar”.

A crianga se expressa com liberdade por meio do brincar, tendo a
oportunidade de fazer uma transicdo de comportamento e assim alcan¢car uma zona
de desenvolvimento significativo para seu crescimento em todos os ambitos. As
regras e normas vao além do que a crianca sabe e com o decorrer de sua idade,
desenvolve capacidades de respeitar a sua vez nas brincadeiras, possibilitando o

convivio na interacao social.

Dessa forma, as maturacfes dessas necessidades sdo de suma importancia para
entendermos o brinquedo da crianca como uma atividade singular. As criangas
guerem satisfazer certos desejos que muitas vezes ndo podem ser satisfeitos
imediatamente. Por exemplo: uma crianga quer ocupar o papel de mae, porém,
esse desejo ndo pode ser realizado imediatamente. Como a crianca pequena nao
tem a capacidade de esperar cria um mundo ilusério, onde os desejos irrealizaveis

podem ser realizados (KISHIMOTO, 2011, p. 66).
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As brincadeiras auxiliam as criangas a entrarem em sintonia com 0s
procedimentos e os modos de realizagdo das tarefas que fazem necessarias a vida
social. Desse ponto de vista é possivel entender que as brincadeiras entre as
criancas contribuem em grande parte para a qualidade da interacdo com 0s outros.
As diferentes brincadeiras criadas em suas culturas passara a ativa processo de
desenvolvimento diverso, possibilitando fungbes que permitem trocar de

personagem no decorrer das brincadeiras.

A brincadeira é recurso privilegiado de desenvolvimento da crianga pequena por
acionar e desenvolver processos psicolégicos-particularmente a memoéria e a
capacidade de expressa elementos com diferentes linguagens, de representar o
mundo por imagens, de tomar o ponto de vista de um interlocutor e ajustar seus
préprios argumentos por meio do confronto de papeis que nele se estabelecem,
de ter prazer e de partilhar situagbes plenas de emocdo e a afetividade
(OLIVEIRA, 2007, p. 31).

E por meio das brincadeiras infantis das criancas que possibilitam o adulto
entrarem no universo infantil, pois elas se expressam de diversas formas pelo
desenho, na representacdo, gestos, fala ou entre outros, fazendo com que suas
dificuldades sejam entendidas e compreendidas pelo adulto.

Além de seu aproveitamento cognitivo e social, a brincadeira tem uma grande
utilidade emocional, pois nela se expressam muitos conflitos e resolvem muitas
tensdes, pois ha ali a crianca que passou pela experiéncia pouco agradavel de
tomar uma inje¢cdo e que no dia seguinte administra 0 mesmo tratamento a todos

0s bonecos da classe... E aos colegas que estejam ao seu alcance (PALACIOS;
PAMIAGUA, 2007, p.77).

Com base no que a autora descreve, entendemos que esse € um
comportamento de frustracdo que acontece em seu cotidiano, podendo ser mediado
pelo professor e compartilhado com todos os alunos para o entendimento das
criangas, pois é uma situacdo que faz parte da vida de todos.

Na educacéo infantil, a brincadeira ndo deveria ser um prémio para depois do
trabalho, mas, sim, uma das formas habituais de trabalhar porque nessa idade a
brincadeira ndo é apenas diversdo, mas também descoberta, consolidacao,
aprendizagem sobre coisas e relagdes (PALACIOS; PANIAGUA, 2007, p.77).

As brincadeiras ndo deveriam ser usadas nas escolas como uma forma de

passar o tempo, mas um recurso de aprendizagem.
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E notavel que a brincadeira comece com uma situagdo imaginaria, que,
inicialmente, e tdo proxima da situacao real. O que ocorre € uma reproducgdo da
situacdo real. Uma crianca brincando com uma boneca, por exemplo, repete
guase exatamente o que sua mae faz com ela. Isso significa que, na situacao
original, as regras operam sob uma forma condensada e comprimida. Ha muito
pouco de imaginario. E uma situacio imaginaria, mas é compreensivel somente a
luz de uma situacéo real que, de fato tem acontecido. O brinquedo é muito mais a
lembranca de alguma coisa que realmente aconteceu do que imaginacdo. E mais
memoria em agdo do que uma situagdo imaginaria nova (VYGOTSKY, 2003,
p.135).

E possivel afirmar que as brincadeiras entre as criangas contribuem em
grande parte para a construcéo da identidade da crianca. E essencial que pensemos
em acessorios que compdem a diversidade das brincadeiras. Assim facilitando o
processo de socializacdo da crianca com a sociedade, de uma forma ludica e

gostosa, para seu crescimento intelectual.

As diversas formas de brincar estdo presentes desde o0s primeiros
desenvolvimentos, elas brincam com os membros do seu corpo e se descobrem com

tudo que esta a sua volta. E uma construcéo do imaginario.

Segundo Kishimoto (2011, p. 139) “A brincadeira € uma atividade que a
crianca comeca desde seu nascimento no ambito familiar, e continua com seus
pares”.

No inicio de sua infancia desde o seu nascimento, a crianca brinca pelo
simples ato de brincar, para a crianca a brincadeira é uma pratica prazerosa, € uma
satisfacdo uma distracdo que faz passar o tempo para obter momentos agradaveis,
explorando, criando, recriando, desenvolvendo e construindo o significado ao longo
da sua vida.

O brinquedo aparece como um pedaco de cultura colocado ao alcance da
crianca. E seu parceiro na brincadeira. A manipulacdo do brinquedo leva a crianca a

acdo e a representacao, a agir e a imaginar (KISHIMOTO, 2011, p.75)

O desenvolvimento cultural por meio das brincadeiras deve ser trabalhado
com responsabilidade educativa e didatica, pois sabemos gque proporciona a crianca
a alegria que motivara a se interessar por aquilo que almeja. Elas brincam pelo fato
de ter prazer, envolvidas nas brincadeiras elas se divertem, ficam contentes pelo
simples ato de nomear as brincadeiras e, ao ter a sensagéo de prazer no que estéao

fazendo, transformarédo suas atitudes adquirindo um desempenho positivo.
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1.3 O faz de conta: e revelacdes

Sabemos que a infancia é marcada pelo brincar, a brincadeira de faz de conta
possibilita a crianga reviver situacées que muitas vezes causam algum desequilibrio

emocional, podendo assim proporcionar a elas a compreenséao da situacao vivida.

De acordo com Craidy e Kaercher (2001, p. 96).

As criangas reproduzem cenas familiares e eventos que chamam sua atengéo
como festa de aniversario e cerimdnias de casamento e dramatizam experiéncias
vivenciadas no cotidiano (ida ao médico, compras no supermercado). A TV, o
cinema, o teatro, as histérias de livros ou revistas em quadrinhos também sao
estimulos para a criacdo de cenas.

Portanto, brincar de faz de conta abre diversas possibilidades para que a
crianca possa resolver problemas tanto do presente e do passado, e a0 mesmo
tempo proporciona a ela fazer planos para uma projecéao do futuro.

Para muitos adultos, ao presenciar uma crian¢a brincando, o pensamento é
de uma simples brincadeira sem reflexdo, no entanto, vale lembrar que a brincadeira
imaginaria é de fundamental importancia, possibilita a crianca imitar a representar o
social, favorecendo o seu desenvolvimento intelectual. Para Oliveira:

A crianga, desde pequena, pode desenvolver modos de observar o mundo pela
apropriagdo de certos conceitos e habilidades. Tal aprendizado ocorre pela

exploracdo individual ativa e pelo, trabalho em grupo, quando as criancas
confrontam seus significados e hip6teses. (OLIVEIRA, 2007, p.236):

Um recurso pelo qual as criancas se apropriam, é por meio das brincadeiras
imaginarias, pois sao acfes em gue 0s aspectos social, afetivo e cognitivo estédo
presentes a todo o momento. De acordo com o Referencial Curricular para a
Educacao Infantil.

No faz de conta pode-se observa situagfes em que as criangas revivem uma cena
recorrendo somente aos seus gestos, por exemplo, quando ,colocando os bragos
na posi¢do de ninar, os balancam. Fazendo de conta que estdo embalando uma

boneca. Nesse tipo de situacdo a imitacdo desempenha um importante papel.
(BRASIL, 1998, p.22).

Pois entendemos o faz de conta como uma forma mégica que a crianca pode
utilizar como uma exploracdo do mundo adulto sem medo de suas imposicbes e

assim deixando aflorar sua criatividade, sendo ela mesma. A criacdo dessa imitacéo
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é retirada de fatos do seu cotidiano, por meio de pessoas proximas como nos falam
as autoras Craidy e Kaercher a seguir.

A crianca realiza imitacfes das a¢bes que observa, utilizando modelos que estdo
proximo a ela. Observa atentamente os gestos e as a¢des das pessoas e depois
os reproduz de forma simplificada. Inicialmente, os modelos séo os pais. As avos
e quem mais forem do convivio diario da crianca, depois os vizinhos, o dono do
armazém, o carteiro, o guarda de transito, e outros modelos retirados do mundo
adulto. (CRAIDY; KAERCHER, 2001, p. 93).

Nesse sentido podemos entender a brincadeira de faz de conta como fato que
esta presente a todo 0 momento na vida da crianga, seja no convivio familiar escolar
e social.

Precisando ser valorizado pelo adulto para proporcionar meio que favoreca o
acontecimento da brincadeira, pois elas favorecem um crescimento saudavel as
criangas.

Busca-se um desenvolvimento integral da crianca desde cedo contribuindo
para que internalize as regras impostas pelos adultos e favorecendo para o equilibrio
emocional, estabelecendo vinculo para compreender seus sentimentos, conflitos e o
equilibrio emocional necessario para conviver com o outro.

Segundo Cunha (2012, p.125) [...] “ao0 adulto cabe compartilhar das
transposicdes sugeridas, bem como deixar fluir a sua prépria imaginacao, sugerindo
outras”.

Sendo assim, € importante que seja sugerido um meio que facilite suas
acles, para que seja desenvolvida de forma prazerosa, trazendo gradativamente
experiéncias para seu amadurecimento intelectual.

De acordo com Piaget

A brincadeira de faz de conta ou jogo simbdlico, como também é conhecida, seria
o método ou refigio que a crianca usa para poder assimilar e acomodar a
realidade em que estd submetida. Para que isto aconteca, 0s esquemas do
intelecto da crianca passam por profundos desequilibrios, pois as criancas tendem
a agir egocentricamente, passando entdo a assimilar somente o que é de seu
interesse, procurando primeiramente a sua satisfacdo e ndo a busca pela verdade.
(PIAGET, 1967 apud OLIVEIRA, RUBIO, 2013, p.4).

E fundamental existir uma interagdo com a crianca para descobrir o que ela
pensa, quais sao seus interesses e as possibilidades que Ihe s&o oferecidas, de

acordo com seus estagios de evolugéo.
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Oliveira acrescenta que:

Em primeiro lugar da mesma forma que a inteligéncia pratica busca o éxito antes
da verdade, o pensamento egocéntrico, na medida em que a assimilacdo ao eu,
tente & satisfac@o e ndo a objetividade. A forma extrema dessa assimilagéo aos
desejos e aos interesses proprios é o jogo simbdlico ou jogo da imaginagdo, no
qual o real é transformado ao sabor das necessidades do eu ao ponto de as
significacdes que o pensamento comporta poderem permanecer estreitamente
individual e incomunicavel (PIAGET, 1967 apud, OLIVEIRA, RUBIO, 2013, p. 369).

A partir do que citamos acima a fase egocéntrica faz com que a crianca veja
apenas o eu, ndo permitindo que ela pense coletivamente. Portanto desconhecendo
meio em que vive, ndo havera respeito a personalidade e nem a liberdade, porém a
acao educativa devera ser adequada para o0 avanco intelectual da crianca.

Para Oliveira:

A cada etapa do desenvolvimento, certos jogos existem em nossa cultura séo
particularmente interessantes. Jogos expressivos e corporais Sao muito
apropriados para os bebés, ao passo que os de manipulacdo e de faz de conta
constituem grandes desafios as criangas de 2 a 6 anos. J4 as brincadeiras
tradicionais sdo apreciadas e vantajosas a aprendizagem para as diferentes
idades, mesmo que os bebés apenas as observem e imitem os movimentos por
meio de gestos corporais (OLIVEIRA, 2007, p.234).

Com base no que a autora nos remete esse € um processo de construcao,
oferece meio pelo qual a crianga possa se desenvolver cognitivamente, e
progressivamente, para que consiga avancar de um estagio para o outro. As
brincadeiras sdo um caminho indicado para essa evolucao, pois toda brincadeira é
constituida por regras, permitindo que a crianca va reconhecendo a convivéncia

grupal.

Desse modo, de acordo com o0s pressupostos do co-construtivismo, as
brincadeiras de faz de conta, por serem atividades culturais também séao
bidirecionadas. A crianca tr4s para suas brincadeiras elementos materiais e
simbdlicos, frutos de suas experiéncias cotidianas em determinado contexto sécio
cultural e opera com significados, reconstruindo-os de acordo a sua cultura
pessoal. Ao fazer isso, ela participa da construcdo coletiva de significados e
amplia seu conhecimento do mundo e de si prépria atuando assim, como
construtora de seu sistema de significados culturais (VALSINER, 2000 apud
TEIXEIRA, 2009, p.64).

Diante deste contexto percebemos que as brincadeiras de faz de conta

trazem atividades culturais, nela a crianca expressa aquilo que reproduz por meio da
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convivéncia com outro, a maneira como elas constroem o mundo. E representada de
forma simbdlica, e opera com significado, reconstruindo de acordo com sua cultura.
Ela participa da construcéo coletiva e amplia seus conhecimentos. Entdo cabe ao
adulto oferecer meios para que as criancas ampliem suas experiéncias e se

desenvolvam integramente, como diz a autora a seguir.

E na riqueza da sua vivéncia com o mundo, que a crianga parte entdo de sua
experiéncia acumulada na repeticdo das acdes, nas palavras ouvidas, no
compartilhar historia expressdes, na forma de ver o mundo - num processo de
combinar as experiéncias antigas com as novas, 0 que constitui o alicerce da
criacdo. Quanto mais rica a experiéncia da crianga, tanto mais sera sua
imaginag8o, Assim, a experiéncia alimenta a fantasia, e esta, por sua vez,
participa da ampliacdo da experiéncia. (NASCIMENTO, 2004, p.15).

Portanto as brincadeiras assumem na vida da crianga um papel importante
em seu desenvolvimento, pois sdo constituidas de regras, normas e por situacao
imaginaria, embora ndo sendo regras formais e nem definidas, elas sao ocultas e
vao acontecendo no decorrer da brincadeira, enriquecendo as suas experiéncias de
vida. Nesse sentido podemos dizer que a escola tem um papel fundamental para o
desenvolvimento cultural da crianga, principalmente na educagdo infantii com
brincadeiras de faz de conta para que ela construa uma visdo mais ampla e realista

da sociedade em que vive.

Essa brincadeira é conhecida por diferentes dominac¢des, por exemplo, jogo
imaginario de faz de conta, jogo de papéis ou jogo sociodramatico. Eles séo
eficientes para o desenvolvimento cognitivo e afetivo social da crianga, ficando
mais facil assimilar a realidade do cotidiano. (BOMTEMPO, 2003 apud PINTO,
2011, p. 2).

Como vimos o faz de conta nos revela que a partir do momento que a crianga
assume a brincadeira de faz de conta como parte integrante do seu divertimento, ela
tem a capacidade cognitiva de representar, construindo esquemas para a
assimilacdo e acomodacao de novos conhecimentos, ou seja, primeiro ela procura
entender o sentido da brincadeira para depois a realizardo e assim adquirir o
conhecimento, como diz Piaget “Tal é o jogo simbdlico, que ndo € apenas
assimilacdo do real ao eu, como o0 jogo em geral, mas assimilacdo assegurada (o
que a reforga) por uma linguagem simbdlica, construida pelo eu e modificavel a
medida das necessidades” (PIAGET, 2006, p.57).
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Portanto o jogo simbdlico ou brincadeira de faz de conta ndo pode ser vista
apenas como uma simples brincadeira, mas como meio que contribui para o

desenvolvimento cognitivo e afetivo da crianca.
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CAPITULO Il

2.1 A brincadeira de faz de conta no desenvolvimento da crianca

O faz de conta € a forma como a criangca vé e entende por meio da
convivéncia com o mundo dos adultos, é a forma como ela simboliza e expdem tudo
gue sente vontade de fazer, sem ser reprimida pelo adulto, explicitando sua cultura,
e cabe aos responsaveis e professores intervir no sentido de superar preconceitos,
pois é no convivio com outras criancas de diferentes culturas que elas aprenderéo a
importancia do respeito e o valor de um relacionamento harmonioso, que incentive o
seu desenvolvimento e que vise o respeito de qualquer diferenca que haja.

A importancia do brinquedo e da brincadeira do faz de conta para o
desenvolvimento infantil, a imaginagdo em acdo possibilita a crianca a se
desvincular das situagfes concretas e imediatas, sendo capaz de abstrair situacbes
transformando em acdes simbolicas aquilo que julga ser importante para ela
(KISHIMOTO, 2011.).

O autor continua afirmando a importancia do brinquedo e brincadeira no
crescimento cognitivo do ser. "Para Vygotsky, a imaginacédo em agéo ou brinquedo é
a primeira possibilidade de acao da crianca numa esfera cognitiva que |he permite
ultrapassar a dimensao perceptiva motora do comportamento” (KISHIMOTO 2011,
p.56).

O desenvolvimento da crianga por meio de faz de conta assimila as situacdes
do seu cotidiano, transformando o objeto e lhe atribuindo uma funcdo, o qual
denominou de jogo simbdlico e descobrir 0 significado de novos objetos pode dar
origem a novas brincadeiras de faz de conta.

Para Kishimoto (2011, p.75) O brinquedo aparece como um pedaco de cultura
colocado ao alcance da crianca. E seu parceiro na brincadeira. A manipulacéo do
brinquedo leva a crianca a agao e a representacao, a agir e a imaginar.

Entendemos que uma crianga sO consegue imitar um modelo que esteja
presente, ela imagina 0os gestos no momento e repete, pois ndo € capaz de imaginar
mais adiante. No jogo simbdlico a crianca passa a imitar modelos ausentes, e ela
interioriza e j& produz um modelo imaginario. Isso ocorre a partir da aquisicdo da

representacao simbdlica.
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[...] o inicio dos jogos simbolicos ocorre a partir da aquisicdo da representagéo
simbdlica, impulsionada pela imitacdo. A crianca bem pequena s6 € capaz de
imitar um modelo que esteja presente, pois ndo é capaz de imaginar; mais
adiante, na etapa simbdlica a crianca passa a imitar modelos ausentes, ou seja,
ela produz um modelo interiorizado (imaginado) (CRAIDY; KAERCHER, 2001,
p.92).

Compreendemos assim que, ao representar papéis imaginarios, a crianca
revela a situacdo vivenciada por ela sem coragem de relatar. O faz de conta
possibilita o diagnostico de comportamento oculto, revelando suas emocdes por
meio de jogos simbdlicos.

A dramatizacdo de papéis dos jogos infantis cumpre pelo menos duas funcées,
assim caracterizadas por Machado (1997): possibilita o diagndostico de um conflito
gue a crianca esteja vivenciando e tem uma funcdo curativa, por levar a

diminuicdo da ansiedade, funcionando como uma valvula de escape (MACHADO,
1997 apud TEIXEIRA, 2010, p.56).

Portanto ao motivar tipos de brincadeiras imaginarias fortalecendo a
aprendizagem, para que a crianga se desenvolva por meio dessa brincadeira que
constitui como recurso a representacdo de uma funcdo educativa, a partir das
condicdes criadas para representar o jogo de modo simbélico, dando origem a uma
situacdo ludica potencializando o seu aprendizado.

Utilizar o jogo na educacéo infantil significa transportar para o campo de ensino-
aprendizagem condicbes para maximizar a construgdo do conhecimento,

introduzindo as propriedades do ladico, do prazer, da capacidade de iniciacdo e
acéo ativa e motivadora. (KISHIMOTO, 2011, p.37).

Sendo assim a brincadeira de faz de conta, auxilia na constru¢cdo do
conhecimento e contribui para o crescimento intelectual da crianga.

[...] € a brincadeira que é universal e que é prépria da saude: o brincar facilita o

crescimento e, portanto, a saude; o brincar conduz a relacionamentos grupais; o

brincar pode ser uma forma de comunicacdo na psicoterapia; finalmente a

psicandlise foi desenvolvida. Como forma altamente especializada do brincar, a

servico da comunicagdo consigo mesmo e com os outros (WINNICOTT, 1971, p.
63).

Para Kishimoto a crianca se desenvolve quando brinca, € uma fase em que a
crianga esta criando suas fantasias, e € marcada com o dominio da imaginacgéo, que

foi vivenciado e reproduzido com o objetivo de consolidar experiéncia, sendo a fase
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do desenvolvimento da inteligéncia, que criando recursos imaginarios via
potenciando o seu cognitivo. (KISHIMOTO, 2011).

Para Kishimoto (2011, p.71) “o brincar representa uma fase no
desenvolvimento da inteligéncia, marcada pelo dominio da assimilacdo sobre a
acomodacéo, tendo como funcao consolidar a experiéncia passada’.

Como ja foi citado o brincar contribui para que a crianga construa pensamento
e ideias para um aprendizado conforme a sua faixa etaria. Sendo a acao do brincar
a descoberta que ela faz de sua autonomia para tomar as decisfes, na brincadeira
ela é quem dé& as ordens e ndo so recebe as comandas, mas, € ela quem dita as

normas.

Jogo simbdlico implica a representacdo de um objeto por outro, a atribuicdo de
novos significados a varios objetos, a sugestdo de temas, como; “vamos dizer que
isso € um cavalinho”? (Apontando para um peda¢co de madeira) ou adocdo de
papéis, como “sou pai”, “sou médico”, “sou mae” etc. (KISHIMOTO, 2011, p.66).

A crianca por meio de sua imaginacdo deixa de ser passiva e assume um
papel ativo nas brincadeiras ladicas. Ela se sente segura para representar qualquer
personagem isso colabora para aliviar traumas de experiéncias recentes, deixando a
crianca mais preparada para agir no mundo quando necessario. O beneficio da
brincadeira sobre as criancas é notado por meio das suas acdes.

A passagem de um papel passivo para um papel ativo é o mecanismo basico de
muitas atividades ludicas. Reduz o efeito traumético de uma experiéncia recente e
deixa o individuo mais bem preparado para ser submetido novamente ao papel
passivo, quando necessario. Isso explica, em grande parte, o efeito benéfico da
brincadeira (KISHIMOTO, 2011 p.75).

O faz de conta é a ponte entre a realidade e a fantasia. Por meio dele as
criancas compensam as pressdes que sofrem na realidade do dia a dia e também
procuram a satisfacdo indireta dos devaneios irreais, livram-se da pressdo dos
adultos, especialmente dos pais.

Para Kishimoto (2011, p.74) “no jogo simbdlico as criangas constroem uma

ponte entre a fantasia e a realidade”.

2.2 Desenvolvimentos cognitivo, social e emocional por meio do brincar
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O crescimento intelectual da criangca tem suas manifestacbes quando ela
brinca e se relaciona expressando emocdes, por meio de objetos simbolicos
dispostos intencionalmente e quando oferece os estimulos necessarios facilitando
suas funcdes representativas dos simbolos. Quaisquer jogos integrados na escola,
desde que aceito pelas criancas é fundamental para o desempenho da crianca,
este jogo, por sua vez, tem funcdo pedagoégica, e € um subsidio ao

desenvolvimento cognitivo, social e emocional da crianca.

Ao permitir a manifestagdo do imaginario infantil, por meio de objetos simbdlicos
dispostos intencionalmente, a funcdo pedagdgica subsidia o desenvolvimento
integral da crianca. Neste sentido, qualquer jogo empregado na escola, desde
gue respeite a natureza do ato lidico, apresenta carater educativo e pode
receber também a disseminagdo geral de jogo educativo (KISHIMOTO, 2011,
p.22).

Na brincadeira de faz de conta esta envolvida a qualidade social, quando a
crianca estd vivenciando sua fantasia. Geralmente ela interage com outros
personagens do seu imaginario e isso envolve transacdes interpessoais, eventos e
aventuras que englobam varias caracteristicas e situacdes que as criancas revelam

no espaco e no tempo em que durar a brincadeira.

A maior parte dos jogos de faz de conta também tem qualidade social no sentido
simbdlico. Envolve transacgfes interpessoais, eventos e aventuras que englobam
outras caracteristicas e situagdes no espago e no tempo. (KISHIMOTO, 2011, p.
67).

Os jogos simbdlicos sao interpretados com base na vida real e ficticia, pois
muitas criancas elaboram suas representacdes com base dos heréis da televisao ou

até mesmo em acontecimentos de época passada.

Dentro de uma mesma cultura, crian¢as brincam com temas comuns: educacao,
relacdes familiares e varios papéis que representem as pessoas que integram
essa cultura. Os temas, em geral, representam o ambiente das criancas e
aparecem no contexto da vida diaria. Quando o contexto muda, as brincadeiras
também mudam. Pode-se dizer, entdo, que o ambiente é a condicdo para a
brincadeira e, por conseguinte, ele a condiciona (KISHIMOTO, 2011, p. 75).

O brinquedo por sua vez induz manipulagéo, posse, consumo, desperta o

interesse em brincar. Por ser um novo brinquedo, pode ser mediador de uma relagao
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com o outro, ela brinca e se diverte também sozinha, mas sempre sob a interacao

de uma cultura especifica.

Manipulacdo, posse, consumo... O brinquedo introduz a crianca nas operacdes
associadas ao objeto. A apropriacdo se inscreve num contexto social: o brinquedo
pode ser mediador de uma relacdo com outra ou com uma atividade solitaria, mas
sempre sobre o fundo da integracdo a uma cultura especifica. Além disso, é
suporte de representacdes, introduzindo a criangca num universo e ndo somente de
acoes (KISHIMOTO, 2011, p. 75).

Piaget, Vygotsky e Wallon, afirmam sobre, a necessidade da interagdo com o
outro, para se obter um desenvolvimento satisfatorio. Todos concordam que é por
meio das trocas, que 0s seres humanos interagem e desenvolvem a sensibilidade e
a autoestima, pensamento e linguagem nas trocas que sao estabelecidas e que séo
fundamentais para formar condi¢cdes que visem estabelecer um bom desempenho

intelectual.

Piaget, Vygotsky e Wallon tentaram mostrar que a capacidade de conhecer e
aprender se constrdi a partir das trocas estabelecidas entre o sujeito e 0 meio. As
teorias sociointeracionistas concebem, portanto, o desenvolvimento infantil como
um processo dinamico, pois as criangas nao séo passivas, meras receptoras das
informacdes que estdo a sua volta. Através do contato com seu préprio corpo, com
as coisas do seu ambiente, bem como através da interacdo com criangas e
adultos, as criancas vao desenvolvendo a capacidade afetiva, a sensibilidade e a
autoestima, o raciocinio, 0 pensamento e a linguagem. A articulagdo entre os
diferentes niveis de desenvolvimento (motor, afetivo e cognitivo ndo se da de
forma isolada, mas sim de forma simultdnea e integrada). (CRAIDY; KAERCHER,
2001, p. 27).

Por meio dos jogos é que as criangas treinam suas habilidades tornando-as
capazes de discernir entre cores variadas e desenvolver mentalmente com a

inteligéncia a nocdo de equilibrio, quantidade, tamanho e peso, além de inUmeras

aguisicdes que sdo primordiais para um total desenvolvimento.

Nos jogos de construcdo, a crianca coloca em a¢éo sua inteligéncia préatica
através de ordenacdes sobre 0s objetos. Tais jogos sao responsaveis por
inimeras aquisi¢Bes primordiais para o desenvolvimento motor e intelectual
do individuo tais como a classificacdo, a seriacao, o equilibrio, as no¢bes de
guantidade, tamanho e peso, bem como discriminagcdo de formas e cores.
(CRAIDY; KAERCHER, 2001, p.91).

Portanto jogos sdo meios em que as criangas se desenvolvem com

entusiasmo e dedicacdo, sdo fundamentais para o desenvolvimento de diversas
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areas que precisam ser estimuladas, criando a capacidade de experimentacdo, com
a liberdade para expressarem suas emocoes, sensagdes, pensamentos, sobre como

ela vé no mundo, como interagem consigo mesmo e com 0 outro.

Por envolver em extrema dedicacdo e entusiasmo, 0s jogos das criangas s&o
fundamentais para o desenvolvimento de diferentes condutas e também para a
aprendizagem de diversos tipos de conhecimentos. Podemos, entdo, definir o
espaco de experiéncia e liberdade de criacdo no qual as criangcas expressam suas
emocdes, sensacdes e pensamentos sobre o mundo e também um espaco de
interacdo consigo mesmo e com os outros. (CRAIDY; KAERCHER, 2001, p.89).

No faz de conta, as criancas descarregam suas emocdes, pensam formas de
ver o mundo, se posicionam para entender a forma de lidar com seus sentimentos.
Neste sentido é importante que 0s responsaveis estejam atentos a essas mudancas,
por meio das brincadeiras de grupo, com a presenca e orientacdo dos adultos
facilitando um bom convivio com o meio em que a crianga esta inserida.

As criancas descarregam emocdes e refletem o mundo, assumindo diferentes
posicionamentos. E importante que o adulto esteja atento ao que surge durante os
momentos de faz de conta para poder interferir de maneira a garantir a

participacdo de todos e apontar caminhos que facilitem a integracdo do grupo
(CRAIDY, KAERCHER, 2001, p.96).

A brincadeira imaginaria proporciona um desenvolvimento cognitivo,
emocional e motor sdo adquiridos por meio da interagcdo, manipulacdo, criar e

recriar.

2.3 Arelagéo brinquedo e o faz de conta no desenvolvimento da crianga

O brinquedo é sempre um incentivador para o faz de conta, toda crianca cria
seu mundo imaginario por meio dos brinquedos que estdo ao seu alcance
enriguecendo o0 seu universo infantil. Sua capacidade de fantasiar transforma

simples objetos em seus sonhos de consumo.

A funcdo dos jogos e dos brinquedos néo se limita ao mundo das emocgdes e da
sensibilidade, ela aparece ativa também no dominio da inteligéncia e coopera, em
linhas decivas, para a evolucdo do pensamento e de todas as fun¢gbes mentais
superiores. Assume também uma funcdo social, e esse fato faz com que as
atividades lddicas extravasem sua importancia para além do individuo
(RODRIGUES, 1976 apud SANTOS, 1995, p. 4).
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Entdo podemos ver o brincar como uma foma da crianca se relacionar com o
outro, no contexto do faz de conta que ela vai adquirindo conhecimento que estimula
cada vez mais o0 seu cognitivo, sendo o brinquedo um instrumento de aprendizagem
para o desenvolvimento intelectual dela, facilitando em seu processo de maturidade.

Para Santos (1995, p. 4), “a auséncia do brinquedo, entretanto, ndo as
impedem de brincar, pois elas usam a imaginacédo”. A imaginacao faz com que a
crianga crie em seu mundo aquilo que ela deseja, ou 0 que seria necessario na
auséncia do brinquedo. Mesmo sem o brinquedo presente, a imaginacdo faz com
que ela visualize aquele brinquedo que tanto queria. E direito da crianca brincar seja
com o brinquedo presente ou ndo. O ato de brincar é indispensavel para manter-se
em convivio social com as outras criancas.

A crianca expressa-se pelo ato do lidico e é através desse ato que uma infancia
carrega consigo as brincadeiras. Elas perpetuam e renovam a cultura infantil
desenvolvendo formas de convivéncia social, modificando-se e recebendo novos
conteudos, a fim de se renovar a cada nova geracdo. E pelo brincar e repetir a

brincadeira que a crianca saboreia a vitoria da aquisicdo de um novo saber fazer,
incorporando-o a cada novo brincar. (CRAIDY; KAERCHER, 2001, p. 102).

O brincar sempre foi fundamental para a crianga, com o intuito de fazé-
lacompreender as coisas que se passam no cotidiano. A brincadeira nem sempre foi
algo valorizado como processo de desenvolvimento, isso foi se codificando com o
passar dos anos, reconhecendo assim, quando o brincar de faz de conta acontece, a
crianca cria conflitos no qual ela buscard maneiras de resolver sozinha. Para que a
brincadeira aconteca, € necessario um brinquedo, e mesmo que ndo tenha o
brinquedo presente, ela usa a imaginacdo para modificar outro objeto que
represente o brinquedo desejado.

Assim a crianca ja buscou outras formas de realizar seu objetivo, que era ter o
brinquedo escolhido em mente. Durante as atividades as criangas nao diferenciam o
lidico como brincadeiras educacionais e como meio de aprendizagem, elas ainda
nao “amadureceram” o suficiente para entender e diferenciar uma da outra. Para
elas o brincar é o simplesmente brincar, e ndo associam como uma forma de
aprimoramento do seu crescimento intelectual. (CRAIDY, KAERCHER, 2001)

Para Craidy, Kaercher (2001, p.104) o brincar € uma forma de linguagem que
a crianga usa para compreender e interagir consigo, com o outro, com o mundo.

Ao interagir com 0s colegas em sala de aula, as criangas aprendem a
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relacionar-se com mais facilidade com outras criancas, lidando de modo mais eficaz
com os conflitos do cotidiano. A maneira como vai se envolvendo com os outros,
elas vao se socializando e criando a sua propria identidade, diferenciando as
personalidades umas da outras.

De acordo com Vygotsky (2003, p.125) “mesma forma que uma situagao
imaginaria tem que conter regras de comportamento, todo jogo com regras contém
uma situacdo imaginaria”’. Qualquer brincadeira com jogos tera sempre um
significado, pois havera sempre regras, mesmo elas ndo percebendo que existem,
brincando com outras criancgas, elas seguem todo o processo das brincadeiras que
ja estdo inseridas no jogo, fazendo com que a crianga aprenda a respeitar o outro

sem ser imposto a ela.

Para uma crianca com menos de trés anos de idade, € essencialmente
impossivel envolver-se numa situa¢do imaginaria, uma vez que iSso seria
uma forma nova de comportamento que liberaria a crianca das restricoes
impostas pelo ambiente imediato (VYGOTSKY, 2003, p. 126).

Esse processo de gostar de imaginar as coisas da maneira facil e tranquila de
lidar com os problemas, s6 pode acontecer em criancas de 3 anos em diante, por
gue € nessa fase que apropria-se da imaginacdo dando margem a ela para o
desenvolvimento cognitivo.(VYGOTSKY,2003)

O jogo esta ganhando cada vez mais espa¢co dentro das salas de aula.
Existem jogos pedagdgicos que facilitam muito no desenvolvimento educativo. E
usada na educacao infantil, por professores de Educacao Fisica. Mas 0s jogos nao
estdo somente ligados a escola como instrumentos pedagdgicos. A criangca ao
ingressar na educacao infantil, ja tem o conhecimento de jogos, porém nao foram
apresentados de formas educativas. Eram postos somente como momentos de
lazer, em competicbes ou até mesmo para distrair ou passar o tempo vago. E no
decorrer dos tempos 0s jogos passaram a ser utilizados nas disciplinas escolares.
(CRAIDY, KAERCHER, 2001)

O papel dos jogos na realidade € fazer com que cada criangca possa
ultrapassar os seus limites, rompendo barreiras que |hes causam medo. O objetivo
do professor ao fazer a aula com jogos pedagogicos € poder identificar as
dificuldades do aluno, e compreender que cada crianca tem seu tempo de

desenvolvimento.
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2.4 O papel do professor

Nos ultimos anos o papel do educador na educacgdo infantil vem sendo mais
valorizado, ndo sendo visto apenas como cuidador de criancas, mas, sim, com a
funcdo de cuidar e educar passando a exigir desse profissional um amplo
conhecimento das diferentes areas. Pois sua participagdo consciente e com uma
didatica renovadora contribuird com o crescimento educacional da crianca para que

ela tenha uma vida escolar de sucesso.

Devemos pensar que a crianga estd desenvolvendo em todas as dimensdes
humanas seja de ordem afetiva, social, cognitiva, psicolégica, espiritual, motora,
sexual, ludica e expressiva, comunicando suas ideias, emoc¢des, conhecimento,
sentimentos e desejos proprios, por isso precisa ser considerada por inteiro,
integrando-se as agbes de cuidar e educar, fung¢des indispensaveis e
indissociaveis na educaco infantil (SILVA, GUIMARAES, 2011, p.7).

Nessa perspectiva, consideramos que:
Educacdo infanti depende muito de um quadro de profissionais
comprometidos mediante as situacfes de desafios encontrados, exercendo suas

competéncias conforme a legislacdo atual.

Portanto, faz-se necessario que o educador repense suas aptidées, seus
métodos e praticas, seus alvos e seu envolvimento com o outro. “...] saber
administrar sua formagdo continua, hoje, é saber escolher com
discernimento entre diversos cursos em catalogo”. (PERRENUD, 2000 apud
OLIVEIRA, RUBIO, 2013, p.9).

Podemos dizer que esse é um desafio que se apresenta para todos
educadores. Trata-se do desafio de construir uma histéria em que todos o0s
profissionais sejam formados em nivel superior, de maneira que essa formacao
represente realmente uma qualificacdo profissional que atenda as necessidades que
o ensino infantil necessitar no desenvolvimento da crianca de 0 a 6 anos. Deste
modo pretende-se garantir também ao educador reconhecimento de que seu
trabalho tem um propdsito e que ele deve desempenhar um papel ativo dentro dos
objetivos de seu trabalho.

De acordo com o Referencial Nacional para Educacgéao Infantil.

A constatacdo dessa realidade nacional diversa e desigual, porém, foi
acompanhada, nas ultimas décadas, de debates a respeito das diversas
concepcbes sobre a crianca, educacdo, atendimento institucional e
reordenamento legislativo que devem determinar a formacdo de um novo
profissional para responder as demandas atuais de educac¢do da crianca de
zero a seis anos (BRASIL, 1998, p.39)
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Com a nova legislacao referente a educacdao infantil, que passa a se vista ndo
sé como um ambiente que cuida, mas, que também educa e instrui a crianca
comeca a ser valorizada e respeitada como ser. Exigindo do educador uma
capacitacdo profissional que atenda as necessidades do individuo, para seu

crescimento intelectual tornando-o0 um cidadao ativo.

Para obtencao de resultados satisfatorios, ndo basta uma simples reflexao
sobre a pratica pedagodgica, mas uma reflexdo comprometida com a
transformagdo ousada, porém de qualidade; entendendo com clareza
profissional quando ha necessidade de utilizar ou ndo os recursos de
autoafirmacéo, como: projetos, leituras, pesquisas e outros, nada impedem
de wusar os modelos existentes, contudo é preciso adequé-los.
(PERRENOUD, 2000 apud OLIVEIRA, RUBIO, 2013, p. 11).

Faz-se necessario que o educador busque renovar sua pratica por meio de
pesquisa e estudos, transformando os conteudos programaticos em uma pratica que
desperte nos educandos aptiddo em realizar, pois a crian¢ca s6 desenvolve com
vontade aquilo que lhe da prazer. Como apontado anteriormente as criancas de
educacado infantil estdo no apogeu das brincadeiras, trazendo do seu convivio
algumas brincadeiras que séo realizadas com seus familiares. Assim, por menor que
seja nenhuma crianga entra na escola como uma t4bua rasa e cabe o professor
aprimorar seus conhecimentos de forma criativa e ludica. De acordo com Silva,

Guimaraes.

O processo inicia na familia, portanto quando ela chega a escola ja tem
internalizado conhecimento e valores. Cabe a escola continuar este
processo de conhecimento a parti de estratégias, que o professor
oportuniza a crianga, que lhe permite construir e reconstruir conhecimentos
e valores que tornardo membro da sociedade em que vive e atua (SILVA,
GUIMARAES, 2011, p. 06).

Portanto o professor deve esta atento as necessidades de cada educando
sabendo que cada um tem suas peculiaridades e formas diferentes de se
desenvolver. Deste modo, a maturidade de cada um deve ser respeitada.

Ao falar sobre o faz de conta nas historias infantis, Cunha pondera que:

O professor pode e deve manipular o material no momento em que conta
histéria para as criancas. E importante que elas também manipulem os
livros e o material de apoio utilizado pelo professor, que tenham a sua vez

de contar a histéria (ou a sua versdo) e de representar 0s personagens,
utilizando os bonecos ou o préprio corpo (CUNHA, 2012, p.106).
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Sdo meios pelo qual o professor pode explorar o desenvolvimento de
habilidades e gostos das criancas, dando a elas a liberdade de escolha, para a

participagéo ativa no processo das atividades.

Considerando-se que o0 contato com maior nimero possivel de situacdes
comunicativas e expressivas resulta no desenvolvimento das capacidades
linguisticas das criancas em contexto comunicativo para que ela torne
competente como falante (BRASIL, 1998, p.135).

Quanto mais rico for o ambiente em que a crianca esta, mais meios elas terdo
para se apropriar do conhecimento. O professor pode utilizar ativamente das
brincadeiras das criancas, e assim permitir a ele conhecer as criangas com as quais
trabalha, atendendo suas necessidades. Os Referenciais Curriculares Nacionais da
Educacao Infantil apresentam meios pelo qual o educador pode utilizar em sua

pratica pedagdgica.

Sao muitos 0s jogos existentes nas regibes do Brasil que podem ser
utilizados para esse fim, cabe ao professor lentar junto as criancas,
familiares e comunidade aqueles mais significativos: as brincadeiras e jogos
envolvem a descoberta e exploracéo de capacidades fisica e a expresséo
de emocdes, afetos e sentimentos. Além de seus movimentos podem gerar
vergonha, medo ou raiva. Isso também precisa ser considerado pelo
professor para que ele possa ajudar as criancas a lidar de forma positiva
com limites e possiblidades do préprio corpo (BRASIL, 1998, p.37).

As brincadeiras tém para a crianca um significado muito forte, pois é a ponte
para o desenvolvimento intelectual significativo e para a participacdo em sociedade.
Uma das brincadeiras que contribui em varios aspectos do desenvolvimento é o faz
de conta, pois de uma situacdo imaginaria sempre ha algo real, que a crianca
representa durante o desenrolar da brincadeira, meio pelo qual o educador pode
descobrir dificuldades de sua vida real que esteja atrapalhando o seu crescimento

cognitivo.

Em um mundo cada vez mais complexo, exige-se e espera-se mais das
criancas e cada vez mais cedo. Nessa situagdo, ndo é de espantar que o
aluno se sinta perdido e impotente diante das situacbes. Por isso, o
professor deve mostrar que todos nés possuimos dificuldades e temos
condicdes de supera-las. E, para provar ao aluno que ele é capaz de
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superar as dificuldades, o professor deve proporcionar ao educando
atividades criativas (KRAEMAR, 2007, p.11).

Portanto podemos dizer que uma atividade criativa é o faz de conta, que por
meio do ludico, atendendo as necessidades de cada um, podemos enriquecer cada

vez mais esse contexto, na busca de solugéao de conflitos existentes.

Portanto podemos definir a educacao infantil como parte fundamental desta
construcdo do relacionamento da crianca com o meio, é a escola junto do
seu corpo docente que sera uma das grandes responsaveis pela a inclusao
da crianga no convivio social. “a instituicdo de educacao infantil € um dos
espacos de insercdo das criancas nas relagfes éticas e morais que
permeiam a sociedade na qual estdo inseridas” (BRASIL, 1998, vol.ll, p.11).

Sem duavidas a educacdo infanti tem um papel importantissimo no
desenvolvimento da criangca, por ser a primeira etapa do ensino basico no
desenvolvimento infantil. Atualmente o reconhecimento da crianga enquanto sujeito
social e historico, detentora de direitos sociais, faz da educacao infantil um direito

social.
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CAPITULO 3

PESQUISA DE CAMPO

3.1 Objetivos da pesquisa

A pesquisa de campo tem por finalidade concretizar a pesquisa tedrica, busca
entender se a brincadeira de faz de conta esté inserida na rotina pedagdgica como
meio de intervencao para o desenvolvimento da crianca da educacdao infantil, e quais

Sao as areas cognitivas gue mais se desenvolvem com a brincadeira imaginaria.

3.2 Metodologia

A escolha da pesquisa foi motivada por meio das aulas de psicologia do
desenvolvimento, ministradas no curso de Licenciatura em Pedagogia, e reforcada
durante o estagio obrigatorio no ensino de Educagdo Infantil, observando os
educadores no desenvolvimento das préaticas diarias, com criancas de 06 meses &
05 anos. A partir dai surgiram duvidas sobre a importancia do faz de conta como
ferramentas pedagogicas no desenvolvimento da crianca.

A pesquisa utilizou dos estudos gquantitativo e qualitativo, por meio de um
questionario composto por cinco (02) questdes fechadas e uma (01) aberta, e
respondida por educadores da que trabalha em centro de educacéo infantil (CEI)
conveniado com a prefeitura de S&do Paulo, localizado na zona sul, em busca de
informacBes que viessem colaborar com o presente trabalho e provar que o faz de
conta como ferramenta pedagdgica € um meio facilitador no processo de ensino

aprendizagem na educacao infantil e que ele pode ser um recurso pedagdgico.

3.3 Sujeitos

As participantes da pesquisa foram seis (06) professoras da Educacéao infantil

gue atuam no CEI do ensino publico do municipio de Sao Paulo.
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Considerando a experiéncia das docentes com as faixas etérias citadas,
foram priorizados professores atuantes em salas de aulas com criancas de 03
meses a 04 anos.

A tabela abaixo mostra o perfil das educadoras que fizeram parte desta
pesquisa de campo, preservando a identidade e classificando-as em ordem
alfabéticas.

Tabela 01. Perfil das educadoras.

DOCENTES FORMAGAO ACADEMICA | TEMPO DE ATUAGCAO

A Magistério 5 anos
Pedagogia

B Magistério 10 anos
Pedagogia

C Magistério 8 anos

D Magistério 3 anos

E Magistério 7 anos

Letras
F Pedagogia 5 anos

3.4 instrumentos de pesquisa

A pesquisa de campo teve como ferramenta o uso de questionario para
coletas de dados.

Para Padua (2004. p18) “O método cientifico passa a ser o parametro para o
conhecimento verdadeiro e a experimentacdo, a fonte de autoridade para a
fundamentacéo do saber”

Esse questionério foi dividido em dois momentos. Primeiro com questdes do
perfil, com dados pessoais, classificando com as letras do alfabeto, a formacao
académica e o tempo de atuacdo como docente. E no segundo momento com trés
(03) questbes cujo objetivo € compreender a importancia do faz de conta na

educacao infantil.

3.5 Andlise e discusséo de dados
As professoras foram informadas individualmente sobre o tema e a proposta
deste trabalho com a distribuicdo do termo de consentimento livre e esclarecimento,

fincando claro que a identidade dos entrevistados seria preservada.
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Na analise dos dados do questionério respondido foi feita uma interpretacao
das respostas por meio do contetudo apresentado nos dois primeiros capitulos.

Para Padua (2004, p.69) o desenvolvimento da pesquisa através de
documentos nos remente novamente a discussdo das fontes que o pesquisador
pretende utilizar: “deve-se fazer uma distingdo clara entre as fontes e a literatura
critica existente sobre um determinado tema”.

Abaixo apresentamos as perguntas que foram parte da pesquisa de campo e

a analise, com base no conteudo apresentado no trabalho.

1- As atividades de faz de conta favorecem o desenvolvimento?
() Cognitivo
() Emocional
() Motor
() Nenhuma das opg¢des
Vocé podera assinalar mais de uma opcao.

Esta pergunta tem o objetivo de descobrir como as educadoras que estao
atuando em sala de aula, veem a brincadeira de o faz de conta como meio que
desenvolvem o cognitivo, emocional e motor.

O grafico abaixo mostra as areas que para as educadoras mais se

desenvolvem, com a brincadeira de faz de conta.

Gréfico 01. Atividades de faz de conta.

cognitivo emocional motor outros

Fonte: Autoria propria.

2- Vocé encontra dificuldade para usar o faz de conta nas atividades diarias?
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()Sim

( ) Nao

Explique:

Essa pergunta tem por objetivo descobrir se as educadoras encontram
dificuldades para o desenvolvimento diario da atividade de faz de conta. Seja por
falta de apoio dos seus superiores ou uma resisténcia das criangcas por néo
gostarem da brincadeira.

Nas respostas adquiridas todas as professoras afirmam que ndo encontram
nenhum tipo de impedimento para a realizacao da atividade citada e que as criancas
demonstram satisfacdo em brincar e imaginar.

3- Quais autores vocé conhece que abordam a importancia do faz de conta na
educacao infantil?

O objetivo dessa pergunta era descobrir se as educadoras tinham alguma
fonte tedrica sobre a importancia do faz de conta como ferramenta pedagdgica no
processo do desenvolvimento infantil.

As educadoras apresentaram conhecimento tedrico, sendo que Jean Willian
Fritz Piaget, Lev Semenovich Vygotsky foram citados por 5 das educadores o0s
outros autores foram aleatoriamente expostos como Paulo Reglus Neves Freire,
Emilio Beatriz Maria Ferreiro, Tizuko Morchida Kishimoto, Donald Woods Winnicott e

Zilma De Morais Ramos De Oliveira.
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CONSIDERACOES

Por meio da pesquisa bibliografica foi identificado que o faz de conta sempre
existiu, mas n&o era reconhecido como uma fonte de desenvolvimento da crianga.

Foi por volta do século XIX que a brincadeira passa ganhar reconhecimento,
iniciando um postulado por meio de uma linha de pesquisadores como: Piaget,
Vygotsky e Kishimoto entre outros.

Ao logo dos anos com a evolucdo e aprofundamento dos estudos dos
pesquisadores, as brincadeiras passa a ser vista como meio pelo qual as criangas
se expressa e desenvolvem-se. Com a valorizacdo da educacao infantil, que passa
a ver o educador ndo s6 como cuidador, mas, como “cuidar e educar”, exigindo dele
uma formacao especifica, a brincadeira ganha lugar nas praticas pedagdgicas
desenvolvidas em sala de aula. Como vimos na pesquisa de campo a valorizagéo e
aprovacdao pelas educadoras entrevistadas.

Por meio da pesquisa de campo foi possivel constatar que o faz de conta faz
parte das praticas pedagogicas, sendo utilizado como intervencdo para um
crescimento intelectual amplo.

Nessa perspectiva, a pesquisa realizada teve um resultado satisfatorio por
meio de informacfes praticas e tedricas colhidas, sendo assim, vale ressaltar que
ela tem um espaco e reconhecimento por parte das educadoras que atuam com

esse publico.
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Anexos

Questionario para pesquisa

ANEXO A - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Vocé esta sendo convidado (a) a participar, como voluntario (a), da pesquisa — o faz
de conta como intervencao pedagdgica na educacéo infantil. No caso de concordar
em participar, favor assinar ao final do documento. Sua participagdo nao é
obrigatéria, e, a qualquer momento, podera desistir de participar e retirar seu
consentimento. Sua recusa nao trard nenhum prejuizo em sua relacdo com o

pesquisador ou com a instituicao.

Sera realizada uma avaliacdo, na qual sera mantido, em absoluto sigilo, sua
identidade; e ndo haverd despesas nem qualquer compensacdo financeira

relacionada a sua participacao.

As informacfes coletadas para o referido trabalho estardo disponiveis a vocé, aos
pesquisadores e a entidade envolvida, podendo ser divulgados para fins cientificos,
mantendo sua intimidade preservada. Este trabalho tem orientagdo da Profa.
VANESSA GOULART SANT'ANA SCARAUSI. E das académicas lvaneide Dos
Santos Jerbnimo, Elizabeth Morais, Marlene costa, Antonia Pereira. Os telefones
disponiveis para eventuais esclarecimentos sdo: (11) 5074-1010 (FAMESP) ou (11)
5933-1300(Ivaneide).

CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO DA PESSOA COMO SUJEITO

Eu,
RG

CPF , declaro que |i as informacdes

contidas nesse documento, fui devidamente informado (a) pelo(s) pesquisador(s) —
ESCREVER NOME(S), dos procedimentos que serdo utilizados, riscos, beneficios e

sigilo da pesquisa, concordando ainda em participar desta. Foi-me garantido que



1)

2)

3)
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poSso retirar 0 consentimento a qualquer momento, sem que isso leve a qualquer

penalidade.

Sao Paulo, de

2014.

(Nome por Extenso) (Assinatura)

ANEXO B

Nome (s0 iniciais):

Formacao Académica:
() Magistério
() Pedagogia

() Outra formacgao Qual?

Idade:

() Especializagao Qual?

Tempo de formacéao:

()1ano()la3anos()3ab5anos()5al0anos () maisde 10 anos

Tempo de atuacdo em sala de aula:

()lano()la3anos()3ab5anos()5al0anos () maisde

As atividades de faz de conta favorecem Desenvolvimento?

() Cognitivo
() Emocional
() Motor

() Outro
() nenhuma das opgdes

Vocé podera assinalar mais de uma opcao.

Vocé encontra dificuldade para usar o faz de conta nas atividades diarias?

() Sim
() Nao
Explique:

Quais autores vocé conhece que abordam a importancia do faz de conta na

educacao infantil?
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