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"Brincar com criangas ndo é perder tempo, é
ganha-lo; se é triste ver meninos sem escola,
mais triste ainda é vé-los sentados enfileirados
em salas sem ar, com exercicios estéreis, sem
valor para a formagao do homem”

(Carlos Drummond de Andrade)



RESUMO

As brincadeiras infantis fazem parte da vida de toda crianga, seja na escola ou em casa. A
partir desse tipo de atividade, a crianga possui inimeras possibilidades, como por exemplo,
trabalhar com regras, mesmo inconscientemente, utilizar sua criatividade para criar situagdes
diversas. Exemplo disso s@o as brincadeiras de faz-de-conta, onde a crianga tem a possibilidade de
ser quem ela quiser ou até mesmo, modificar o significado real de um determinado objeto,
transformando-o em outro de acordo com seu desejo.

Através do brinquedo, a crianca exterioriza aquilo que ela interiorizou de sua cultura, de
forma a representar o mundo em que vive.

O presente estudo tem por objetivo discutir a importidncia das brincadeiras, para o
desenvolvimento cognitivo e de linguagem da crianca, levando em consideragdo o meio social em
que vive. Onde, através de pesquisa bibliografica sera analisado a concepcao de diferentes autores,
que abordam essa tematica e mostram que o ato de brincar deve fazer parte da infincia, em

beneficio do desenvolvimento constante da crianca.

Palavras Chave: Brincar, desenvolvimento, faz-de-conta.



1. INTRODUCAO

Atualmente quando se pensa em crianca nas sociedades atuais ocidentais, relaciona-se
a mesma ao brincar. Essa aceitacdo da brincadeira como parte inerente da vida da crianca €
uma constru¢do sociocultural, a partir do entendimento das necessidades educacionais
especificas do publico infantil. Essa vinculagdo da crianga ao brincar, faz parte de uma
concepg¢do romantica de homem e educacdo (WAJSKOP, 1995), assim como a diferenciacao
entre crianga e adulto com direitos e deveres distintos, que socialmente foi se desenvolvendo e
principalmente apos a idade meédia, identificando o brincar infantil como uma atividade
importante nessa fase da vida do individuo.

Foi com o rompimento do pensamento roméantico que a brincadeira passou a ser
entendida da forma como a vemos hoje. Porém antes desse processo de reconhecimento do
brincar na educagdo infantil, houve socialmente inumeros processos que viam o brincar de
maneiras distintas; como no inicio do século XVII, segundo Philippe Ari¢s (2006), onde o
trabalho ndo ocupava tanto tempo do dia e o valor existencial do mesmo era diferente ao que
nds atribuimos hoje, por isso as pessoas se envolviam mais em jogos, nos quais havia a
participagcdo das criancas, sem a distingdo de atividade por idade. Porém com o passar do
tempo, os jogos e brincadeiras realizados, passaram por questionamentos segundo sua
moralidade, onde eram defendidos por uma parte da sociedade e recriminados pela igreja e
por conservadores, por ser associado aos prazeres da carne e ao vicio.

Entretanto essa concepcao foi se modificando ao decorrer do século XVII:

Os humanistas do renascimento perceberam as possibilidades educativas dos
jogos e passaram a utiliza-los. Passou-se a considerar as brincadeiras e jogos
como uma forma de preservar a moralidade dos “miniadultos”, proibindo-se
os jogos considerados “maus” e aconselhando-se os considerados “bons”.
(WAJSKOP, 1995, p. 63).

Com o passar do tempo, comegou a haver uma preocupagdo com a satde e bem estar e
o bem comum, surgindo dessa forma propostas e métodos baseados em jogos, principalmente
ligados a saude fisica, surgindo jogos de acordo com o desenvolvimento infantil, e a

brincadeira como um componente inerente a infancia e espontaneo ganhou um valor em si.



O Romantismo inaugurou um periodo, em que a infincia vai ser associada a
natureza, ao imediato, a intuicdo a inocéncia e fragilidade da crianca
garantiriam um investimento educacional voltado para a verdade contida no
brincar e para a preservacao de sua pureza. (WAJSKOP, 1995, p. 63).

Ao decorrer da histdria filosofos e psicologos, contribuiram com seus estudos, para a
valorizagdo da concepg¢do de infancia, valorizacdo de uma visdo protetora das criancas, dando
inicio a métodos proprios para a educagdo infantil, com possibilidade de serem aplicados no
ambito familiar e educacional. Segundo Gisela Wajskop (1995), alguns Pedagogos como
Friedrich Frobel (1782-1852) e Maria Montessori (1870-1909), cujo, o primeiro contribuiu
com a concep¢do de uma educacdo voltada para o brincar; foram os primeiros pedagogos a
romperem com uma visdo tradicional, propondo uma educacdo sensorial, baseando-se em
jogos e materiais didaticos, propondo uma educacdo com o desenvolvimento natural das
criangas.

A escola tem concebido a brincadeira como um processo didatico, onde o brincar ¢

direcionado pelos professores, com uma finalidade pedagogica:

Ao fazer isso, bloqueia a organizacdo independente das criangas para a
brincadeira, infantilizando-as, como se sua agdo simbdlica, servisse apenas
para exercitar e facilitar (para o professor), a transmissdo de determinada
visdo do mundo, defendida a priori pela escola. (WAJSKOP, 1995, p. 64).

A importancia educacional dado as brincadeiras, como visto, foi se modificando ao
decorrer da historia, e continua em processo de mudanga nos dias atuais. Novas formas de
conceber a importancia social dos jogos e brincadeiras foram surgindo, porém ¢ importante
nos aprofundarmos em relagdo a forma como ocorreu esse processo de aceitagdo do brincar
como um fator essencial ao desenvolvimento do individuo e qual sua real importancia para o
desenvolvimento global infantil.

Compreendendo os jogos e as brincadeiras como processos inerentes ao
desenvolvimento humano, serd analisado a importancia da ludicidade (jogos e brincadeiras),
para o desenvolvimento infantil; partindo-se do seu contexto histérico de surgimento e
desenvolvimento. Serd analisado ainda a influencia cultural nesse tipo de atividade, e como
ocorre o processo de desenvolvimento psiquico infantil a partir das brincadeiras.

Serdo apresentadas algumas caracteristicas dos jogos e classificagdes, para tornar claro

0 que ¢ um jogo, como este pode ser desenvolvido, e o que ele acarreta. Porém, serd dada uma



énfase nas brincadeiras ludicas, em especial no faz de conta, onde compreenderemos a

importancia desta para o desenvolvimento global das criangas.

2. A CULTURA, AS CRIANCAS E OS JOGOS.

Intimeras pesquisas tem surgido como forma de investigar a crianca de zero a seis
anos, suas relagdes e suas necessidades sociais, no ambito familiar, mas principalmente no
educacional. Essas pesquisas se aprofundam e vao além do que ja conhecemos sobre a forma
e os meios pelos quais as criancas dessa idade se desenvolvem. Muitos estudiosos revelam um
mundo de interagdes, que ocorrem na escola, em casa, no parque, na rua € em outros lugares
normalmente onde a relacdo da crianca com seus pares ocorrem; e tornam-se importantes para
o seu desenvolvimento, fato este que durante muitos anos foi ignorado por professores, pais,
enfim, por toda a sociedade.

A educagdo infantil faz parte de uma etapa essencial na vida das criangas, uma vez
participantes desse ambiente tem como possibilidades de experiéncia, a relagdo com o outro
(professores, colegas, etc.), e sdo capazes a partir disso de [...] retornar para si o olhar e as
palavras impregnadas de sentidos que o outro lhe transmite, a crianga acaba por construir sua
subjetividade a partir dos contetidos sociais e afetivos que este olhar e estas palavras lhe
revelam. (OLIVEIRA, 2000, p.27). Porém essa subjetividade, ndo ¢ somente desenvolvida a
partir das relacdes, mas também pelos objetos criados pelos homens em determinada época,
que sdo disponibilizados as criangas, estas interagem com esses objetos construindo também
dessa forma, significados sociais, inerentes a sua constitui¢do enquanto sujeitos sOcio-
culturais.

E nessa constituicio do “Eu” da crianga, ndo podemos deixar de mencionar a
importancia da linguagem oral, a palavra; que ¢é repleta de significados e permite um
favorecimento nas relacdes pessoais do publico infantil e em seu proprio desenvolvimento,

onde elas melhor fazem entender suas vontades e necessidades.

[...] o significado da palavra ¢ compreendido como produto da evolugdo
historica da linguagem, o que nao implica, no entanto, que ele seja algo ja
dado, acabado, imutavel. Ao contrario o significado da palavra é inconstante.
Ele modifica-se durante o desenvolvimento da crianga, ¢ com os diferentes
modos de funcionamento do pensamento. Ele ndo é uma formacédo estatica,
mas dinamica. (OLIVEIRA, 2000, p. 70).



A palavra ¢ composta de inumeros significados socialmente construidos, e esses
significados refletem-se na realidade. Quando a crianca aprende uma palavra, ela esta
construindo o seu mundo real, que esta em constante mudanca; entdo podemos dizer que
socialmente falando a palavra modifica-se, e com ela as formas de compreender o mundo.
Quando a crianga ainda ndo sabe falar, mas j& esta construindo algumas significagdes, o gesto
dela ¢ determinado muitas vezes pela palavra do adulto.

Pode-se dizer, entdo, que, no jogo interativo com o adulto, e a partir de suas
interpretagdes, constitui-se um nucleo de estabilizacdo das significagdes, um
movimento de apreensdo pela crianga dos significados convencionais, a
medida que ela “torna proprio” (apropria-se de) algo que ¢

“pertinente/apropriado” do ponto de vista de seu grupo social. (OLIVEIRA,
2000, p. 74).

A crianca vai se apropriando das palavras, interpretado-as e dando-lhes o significado
que ¢ constituido por ela de forma convencional, a partir do grupo social a qual faga parte.
Fazendo uso da palavra e de seu significado, ao brincar ela a utiliza como forma de
demonstrar como deseja fazé-lo, ou para apontar objetos cujos nomes (palavras), ja foram
apresentados pelos adultos. Essa linguagem oral que ao decorrer da infancia vai ganhando
novos significados ¢ desenvolvida também a partir das brincadeiras que as criangas realizam
com seus pares.

Ao brincar ela coloca em pratica aquilo que foi interiorizado do processo de
socializa¢do com os adultos, vai desenvolvendo-se em varios sentidos inclusive, no aspecto da
fala.

E no processo de socializagio infantil, que ocorre o desenvolvimento do “Eu” da
crianca, a partir das relagdes estabelecidas no momento da interagao entre ela, um adulto ou
outra crianga; € o jogo infantil ¢ um processo, que favorece a constru¢ao da imagem de si
mesma. Isso ¢ importante para que posteriormente ela possa reconhecer o outro e as

diferencas existentes, inclusive as sociais ¢ culturais.

Aquilo que se manifesta no jogo exprime-se continuamente na vida social
das criangas (e na sua socializag@o). Esses amplos processos vdo muito além
das suas experiéncias imediatas; nesse sentido, o jogo ¢ também um modelo
da situagdo por meio da qual transcorrem os processos de socializagdo
infantil. (GRIGOROWITSCHS, 2010, p. 236).

Na realizacao do jogo a crianga participa de forma ativa, interpretando situagdes que

vivenciam cotidianamente. As brincadeiras e os jogos ludicos sdo atividades consideradas
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naturais, na vida das criangas, estdo presentes na escola, em casa e em qualquer lugar que seja
permitido a crianga realizar.

Na sociedade contemporanea a infancia ¢ marcada pelo brincar, e € aceita por varios
grupos sociais como uma atividade essencial ao desenvolvimento infantil. Alguns estudiosos
deram grande importincia a esse ato de brincar devido a pesquisas realizadas, que mostram
que esse tipo de atividade sdo inerentes ao desenvolvimento das criangas; de suas capacidades
cognitivas, corporais e de linguagem; além de favorecer a interagao entre os pares.

Com o passar do tempo foram surgindo mais estudos que focaram a atividade ludica,
como importante na infancia. Tal foi a aceitagdo desse processo, que o ato de brincar comegou
a ocupar mais espaco, nos lares em especial na educagdo, onde [...] no Referencial Curricular
para a Educagdo Infantil (1998), a brincadeira ¢ colocada como um dos principios,
fundamentais, defendida, como um direito, como uma forma particular de expressao,
pensamento, interacdo e comunicacdo entre as criancas. (QUEIROZ; MACIEL; BRANCO,
2006, p. 169).

As brincadeiras surgiram a principio sem fins educativos pré- definidos, sendo apenas
para recreacdo das criangas; como estas estdo em pleno desenvolvimento, cada brincadeira
surge e estrutura-se no que elas podem realizar na idade e com os materiais que lhes sdo
disponiveis. Culturalmente o brincar também possui a sua importancia, pois ¢ em um contexto
social que ocorre o desenvolvimento dos processos ludicos, pois a partir do que se vivencia e
na interacdo com os pares, na participacdo que se constroi categoricamente, formas de
linguagem e expressao.

As brincadeiras e os jogos existem de muitos tipos, e foram se modificando conforme
a sociedade passava por transformacdes tanto de ordem social quanto econdomica. Os jogos
constituem uma forma de diversdo fundamental na sociedade.

Os jogos sdo inimeros e variadissimos e de multiplos tipos: jogos de
sociedade, de destreza, de azar, jogos de ar livre, de paciéncia de construcdo,
etc. Apesar desta quase infinda diversidade, e com uma notavel constancia, a
palavra jogo, evoca por igual as idéias de facilidade, risco ou habilidade.

Acima de tudo, contribui infalivelmente para uma atmosfera de descontragio
ou de diversdo. (CAILLOIS, 1990, p. 9).

Uma caracteristica importante do jogo ¢ que ele ndo produz nenhuma riqueza, mas
pode movimenta-la. Também ¢é uma atividade onde o jogador participa de forma voluntaria,
se ao contrario ocorresse, entdo o mesmo perderia uma de suas caracteristicas, se tornaria uma
obrigacdo e ndo uma descontragdo. O jogo sempre volta ao ponto inicial, sem que nada de

novo tenha surgido, ou sido criado.
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Alguns jogos possuem regras, principalmente aqueles que sdo jogados em grupo, mas

nem todos os jogos as possuem.

Ha muitos jogos que ndo envolvem regras. Deste modo, ndo existem regras,
pelo menos em termos fixos e rigidos, para brincar as bonecas, aos soldados,
aos policias e ladrdes, aos cavalos, aos comboios, aos avioes, em geral, aos
jogos que supdem uma livre improvisagdo e cujo principal atrativo, advém
do gozo de desempenharmos um papel, de nos comportarmos como se
fossemos determinada pessoa ou determinada coisa, uma maquina, por
exemplo. (CAILLOIS, 1990, p. 28).

A partir disso, podemos notar que a regra nao faz parte de todos os tipos de jogos, mas
esta presente na maioria deles. Entre esses existem, categorias a serem definidas; os jogos sao
subdivididos em de competi¢do, sorte, simulacro ou da vertigem (CAILLOIS, 1990). Nos
jogos de competicdo, os competidores, as equipes, possuem as mesmas condi¢des de
igualdade no principio do jogo, e seu objetivo ¢ ser melhor que seu adversario, esse tipo de
atividade exige treino e dedicagdo para se alcangar a exceléncia. Em contraposi¢do aos jogos
de competicdo, existem os de sorte, neste ao contrario do primeiro a vitoria, ndo depende do
jogador, e sim do destino e da sorte, pois ndo ¢ exigido do competidor qualificagdo nem
treinamento.

Existe outro tipo de jogo, o simulacro, neste leva-se em consideragao
um aspecto principal o fator imaginario. O Jogo pode consistir ndo na
realizagdo de uma atividade ou na assumpg¢ao de um destino num
lugar ficticio, mas, sobretudo na encarnacdo de um personagem
ilusorio e na adogao do respectivo comportamento. (CAILLOIS, 1990,
p. 39).

Outro tipo de jogo, chamado de “vertigem”, consiste nas atividades que causam éxtase, como
por exemplo, as acrobacias; alguns jogos infantis podem ser considerados de vertigem, como
a cambalhota. Os jogos sdo classificados, porém une-se em uma mesma caracteristica em
comum, o prazer em se realizar essa atividade. Podemos ainda dizer que os jogos fazem parte
da cultura, pois foram se desenvolvendo de acordo com a sociedade na qual era manifestado
ou executado.

Segundo (CAILLOIS, 1990), os jogos sdo resquicios da cultura, onde muitos dos que

existem hoje foram utilizados por povos com outra finalidade.
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O papagaio antes de se tornar um brinquedo na Europa de finais do séc.
XVIII, representava, o Extremo-Oriente, a alma exterior do seu proprietario
que permanecia no solo, mas estava ligado magicamente (e realmente, por
meio da corda com que se segura o brinquedo) a fragil armagdo de papel
abandonada ao sabor do vento. (CAILLOIS, 1990, p. 81).
As atividades que sdo consideradas jogos hoje podem ter sido utilizadas de outras
formas culturalmente em outras épocas, porém nem todos os jogos realizados hoje, significam
que cairam em desuso como outras atividades. Exemplo disso sdo as brincadeiras realizadas

por criangas, onde as mesmas imitam os adultos:

Agrada-lhes comportarem-se como os adultos, fingirem que sao adultos, por
alguns instantes. E essa é a razdo pela qual toda a cerimdnia, ou, em termos
mais amplos, toda a atividade sujeita a regras, seja ela avassaladora ou
solene, e sobretudo se o celebrante envergar o trajo proprio, serve
habitualmente de base a um jogo, de uma forma gratuita, reproduz essa
mesma cerimonia. (CAILLOIS, 1990, p. 84).

As brincadeiras desenvolvidas por criangas, assim como 0s jogos sociais, foram se
modificando ao longo do tempo juntamente com a cultura de cada época. No inicio do século
XVII, a vida social das criancas se desenvolvia diferente dos modos de hoje, pois também
participavam das atividades sociais, como jogos, brincadeiras, musica que eram para adultos,
ndo havia o conceito de infincia e preocupagdo em separar as atividades realizadas somente

por adultos das criangas. (ARIES, 2006).

As brincadeiras foram surgindo também devido a imitagdo por parte das
criangas das atividades dos adultos. Alguns deles nasceram do espirito de
emulagdo do publico infantil, que o leva a imitar as atitudes dos adultos,
reduzindo-as a sua escala: foi o caso do cavalo de pau, numa época em que o
cavalo era o principal meio de transporte e de tragdo. (ARIES, 2006, p. 47).

As criangas vao construindo suas relagdes com o brincar a partir da interpretacdo do
meio social em que vive, fazendo uso de atividades que vivenciam cotidianamente como
forma de diversao, mas fazem isso ludicamente, construindo brincadeiras e jogos.

Alguns dos objetos que conhecemos hoje como brinquedos, também tinham uma
utilidade diferente como € o caso das bonecas que, do século XVI até inicio do século XIX,
eram utilizadas pelas mulheres como manequim de roupas. As criancas também faziam uso
para brincadeiras, tanto meninas como meninos usavam bonecas para brincar e utilizavam o
mesmo tipo de vestimenta, ndo havendo nenhuma discriminagao entre meninos e meninas. Os
papéis sociais das brincadeiras foram modificando-se conforme o passar do tempo, houve a

época em que os mesmos objetos que eram manipulados por homens e por criangas, muitas
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vezes para que essas aprendessem algum oficio dos adultos e em outros momentos com
iniciativa propria das criancas, como forma inconsciente de exteriorizar a sua imaginagao,
manipulando objetos que tivessem ao alcance. (ARIES, 2006).

Com o passar do tempo, as brincadeiras comecam a ocupar um espaco social,
ganhando destaque entre os artistas: Pintores do século XVII retratam criangas participando
de jogos juntamente com os adultos. As brincadeiras eram inumeras, praticadas tanto pelo
publico infantil como pelo adulto, por isso que ndao havia essa separagdo entre uma
brincadeira reservada para um o para outro; apesar de as criangas brincarem uma com as
outras, mas com as mesmas atividades ludicas realizadas junto aos adultos; e isso era
colocado em telas, como um fator social presente.

Mas o jogo ndo pode ser considerado somente como uma atividade criada pelos
homens, ou utilizada dessa forma por ter caido em desuso de outra atividade. Mas o podemos
considerar como uma atividade realizada voluntaria e que a partir dela as pessoas, sentem
alegria, tensdo e divertem-se. Porém ndo podemos denominar o jogo como uma atividade nao
séria, pois muitas formas de jogo sdo extremamente sérias, além disso, poderiamos designar

outras categorias que nao o jogo de nao sérias.

O riso, por exemplo, estd de certo modo em oposicdo a seriedade sem de
maneira alguma estar diretamente ligado ao jogo. Os jogos infantis, o futebol
e o xadrez, sdo executados dentro da mais profunda seriedade, ndo se
verificando nos jogadores a menor tendéncia para o riso. (HUIZINGA, 1980,

p. 8).

Como visto, o jogo pode sim ser considerado uma atividade que incorpora a seriedade,
dependendo de seu tipo, € no momento em que esse ¢ realizado. O jogo possui ainda algumas
caracteristicas que lhe sdo proprias. Como por exemplo, o isolamento e a limitagcdo. Ele ¢
jogado dentro de um limite de tempo e espago e possui um sentido proprio, uma finalidade,
mesmo que essa finalidade acabe em si mesmo. Podemos considerar o jogo como um
componente cultural, pois, ele pode ser transmitido de geracdo em geracdo, pode tornar-se
tradicdo; esse ¢ mais um indicio de que as brincadeiras sdo atividades desenvolvidas
socialmente e que os proprios individuos as foram reorganizando e as adaptando a cada época.

A competicdo sempre fez parte da sociedade desde a mais antiga; na feudal, por
exemplo, os torneios eram considerados divertimento da aristocracia, € ocorria como
encenacao no teatro. (HUIZINGA, 1990). A aceitacdo dos jogos e dos exercicios corporais

como valores culturais importantes s6 surgiu no final do século XVIII. (HUIZINGA, 1980, p.
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218). A partir disso, as varias formas de arte (arte plasticas, musica, danca etc.) foram
interiorizando o ludico como componente importante, e imprescindivel em seu
desenvolvimento.

Vimos aqui que os jogos e as brincadeiras foram se modificando juntamente com a
sociedade, foram surgindo novas formas de ludicidade, novas formas de brincar, de jogar.
Mas sempre partindo do principio de que o jogo e outras formas lidicas sdo provenientes da
cultura; pois isso existe muitos tipos de atividades ludicas e sdo ainda mais variaveis quando
tratamos de paises distintos, principalmente onde a cultura ¢ ainda a caracteristica marcante
que os diferem.

Na sociedade primitiva a educagdo das criangas iniciava-se apos o desmame, ou seja, a
partir dos dois anos de idade. Porém essa educagdo consistia em introduzir as criangas nos
afazeres e nas obrigacdes dos adultos, onde os pais ensinavam os filhos e as maes, as filhas.
Nessa época as criancas desenvolviam sua autonomia precocemente. Existia uma nitida
auséncia de fronteira entre as criangas ¢ os adultos, os mesmos eram considerados como
membros iguais, isso demonstrava o lugar que aquela ocupava na sociedade. As criangas
brincavam pouco, ¢ sempre da mesma forma partindo dos afazeres das pessoas adultas, e seus
jogos nao eram protagonizados. (ELKONIN, 1998).

As criangas recebiam réplicas de arcos e flechas em tamanhos menores das dos
adultos, para que fossem através da utilizagcdo desses instrumentos assimilando a importancia
de determinada atividade para a sua propria sobrevivéncia. Através do manejo, as criangas se
iniciavam nos jogos que surgiam e eram mais de competi¢do do que jogos protagonizados.
Surgem também os jogos de imitagdo, pois fazia parte da vida das criangas realizarem tarefas
dos adultos, a partir disso, a imitagdo como forma de brincadeira tornou-se constante.

A reconstituicdo da atividade dos adultos em condigdes ludicas especiais
carece de todo o sentido em virtude da identidade das ferramentas que
utilizam as criangas e os mais velhos, bem como da gradual aproximagao das
condigbes de seu emprego as situagdes concretas de trabalho. (ELKONIN,
1998, p. 75).

Fazia parte do dia a dia da crianga o convivio com os adultos por meio de atividades
laborais, dessa forma a incorporagdo desse tipo de atividade como brincadeira torna-se
comum entre as criangas. As formas de brincar do publico infantil foram se modificando com
o passar dos tempos, porém o que nao mudou foi a influéncia da atividade dos adultos nessas
brincadeiras; seja através do uso de objetos variados ou simplesmente, através da imitagdo por

parte da crianga, no momento de brincar, exteriorizando o que culturalmente foi adquirido

com as pessoas adultas. Essa influéncia sécio cultural nas brincadeiras infantis sera discutida
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no capitulo seguinte, como forma de entendermos como a convivéncia com o outro € a
transmissdo de valores (culturais) influem no desenvolvimento de intimeras capacidades das
criancas através dos jogos e das brincadeiras ludicas.

Muitos autores dizem que a crianca utiliza de jogos e brincadeiras para sair do seu
mundo limitado e se inserir em um mundo de fantasia e imagina¢do, como forma de criar um
espaco proprio, onde pode ser quem quiser.

A infancia ¢ considerada a idade de maior desenvolvimento da fantasia, e segundo
essa opinido, a medida que a crianga vai crescendo, diminuem a sua imaginagdo ¢ a forg¢a da
sua fantasia. (ELKONIN, 1998, p. 124).

Elkonin, sita a concep¢do de Freud em relagdo a traumas que ocorrem na infancia, e
que a partir desses, todos nds somos neurdticos potenciais desde a infancia. E que a partir
desses traumas, as criangas desenvolvem a repeticdo em suas agdes, inclusive no
desenvolvimento de jogos.

A infancia € o tempo dos jogos porque o ¢ também dos traumas incessantes, € 0 jogo ¢
0 unico procedimento de aprender repetindo os sofrimentos insuportaveis que esses traumas
denunciam. (ELKONIN, 1998, p. 134). Nesse caso os jogos surgem também como uma
terapia para as criangas, onde a partir dessa atividade, podem-se vivenciar situagdes de
superacao ou enfrentamento de uma realidade traumatizante.

A brincadeira infantil aparece como um fator de transformagdo da realidade da
crianca, onde através de aspectos ludicos pode transformar-se em personagens diversos,
modificar simbolicamente objetos transformando-os em outros de acordo com seu desejo.

Fungdes psicologicas superiores do Ser Humano, como memoria, abstracdo entre
outras, sdo processos bioldgicos, mas se desenvolvem também através da relagdo do individuo
com o outro, € com sua cultura. Aspectos soOcio-culturais sdo determinantes para o
desenvolvimento infantil, e conforme a sociedade vai se modificando e junto com elas
inimeros objetos, a vida das criangas e os estagios de seu desenvolvimento, modificam-se
juntos. (Arce; Duarte 2006 apud Elkonin, 1987), os principais estagios de desenvolvimento
pelos quais os sujeitos passam sdo: Comunicagdo emocional do bebé, atividade objetal
manipulatéria, jogos de papéis, atividade de estudo, comunicacio intima pessoal e atividade
profissional/estudo.

Para o desenvolvimento da crianca os primeiros estagios, sdo muito importantes, e
requerem a presenca estimuladora dos adultos, pois ¢ através desses estimulos que ocorre o

desenvolvimento social, psicoldgico e cognitivo dos individuos.
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No primeiro estagio de desenvolvimento a crianca sofre grande influéncia dos adultos
em relagdo ao fator comportamental, no segundo estdgio as criangas aprendem através dos
adultos a manipularem objetos que fazem parte de suas vidas no cotidiano e a utilizarem a
linguagem para se comunicarem e assimilarem procedimentos utilizados com esses objetos.

Na etapa seguinte de desenvolvimento no periodo pré escolar, a principal atividade das
criangas passa a ser os jogos e as brincadeiras. Ao realizarem essas brincadeiras as criancas
utilizam do mundo concreto dos adultos que assimilou nas outras fases de seu

desenvolvimento, para que possa concretizar através dessa atividade, essas agoes.

Ela ainda ni3o dominou e ndo pode dominar as operacdes exigidas pelas
condi¢des objetivas reais da a¢ao dada, como, por exemplo, dirigir um carro,
andar de bicicleta, pilotar um avido. Mas na brincadeira, na atividade ludica,
ela pode realizar essa ag@o e resolver a contradicdo entre a necessidade de
agir, de um lado, e a impossibilidade de executar as operagdes exigidas pela
acdo, de outro. (FACCI, 2006, p. 15).

Essas acdes nas brincadeiras infantis somente sdo possiveis através da construgao
social, que a mesma faz no decorrer de sua relagdo com os adultos, por isso podemos perceber
que as relacdes sociais e os aspectos culturais sdo de extrema importdncia para o
desenvolvimento da crianga como sujeito, que a partir de suas relagdes ¢ capaz de fazer
assimilagdes utilizando aspectos cognitivos, para brincar ludicamente, e exteriorizar o que foi
interiorizado de sua cultura.

No estagio no qual a crianca passa da idade pré escolar para a idade escolar, ¢ muito
importante, pois € a primeira vez em que a crianga tera certas “responsabilidades”, como fazer
o dever de casa, e elas percebem grande diferenca nas relagdes com os adultos, pois quando
esses se dirigem a elas, perguntam sobre a escola, nesse caso as criancas se sentem
importantes por estarem realizando alguma atividade que considerem sérias. E a sociedade
que determina o conteido e a motivagdo na vida da crianga, pois em todas as atividades
dominantes aparecem como elementos da cultura humana. (ARCE; DUARTE, 2006, p. 17).

Com o desenvolvimento das propriedades afetivas, cognitivas, motoras e sociais, a
crianga vai buscando cada vez mais inserir-se nas atividades propostas pelos adultos, como
forma de compreender o mundo e integrar-se. Nessa fase de desenvolvimento, o jogo ¢ muito
importante, também a construgdo de objetos, como por exemplo, desenhos, modelagem etc.,
inclusive a movimentacdo do corpo. (ARCE; DUARTE, 2006). Todos esses aspectos siao

importantes e fazem parte do desenvolvimento da crianga.



17

Nesse caso, tomemos a brincadeira lidica como um aspecto que nos conduz a perceber
a influéncia, de fatores socio-culturais na vida da crianca. No jogo de papéis sociais, sao
criadas pelas criangas situacdes simbolicas, que representam situagdes vivenciadas na sua
vida concreta; nesse caso a Ela deixa de estar alheia e torna-se a protagonista das situagdes
criadas ludicamente.

Durante o jogo simbolico as criangas utilizam argumentos para realizar essa atividade,
e quanto mais nova ¢ a crianga, mais limitada nesse sentido ela serd. Com mais idade os
argumentos sao mais bem desenvolvidos tornando os jogos de papéis mais elaborados e
complexos, onde € possivel verificar as inimeras situagdes cotidianas que sdo representadas.

[...] para que a brincadeira de papéis se concretize ¢ necessario que seus
integrantes descentrem-se de seus proprios atos e ampliem a atengdo sobre as
acoes de outros, o que repercute diretamente no enriquecimento dos sistemas
comunicacionais verbais e ndo-verbais. (ARCE; DUARTE, 2006, p. 41).

A brincadeira de papéis, com o passar da idade da crianga, vai criando novas
demandas, onde a Ela passa do estagio onde através do faz-de-conta faz as coisas que os
adultos fazem, para o estagio onde somente a imitagcdo ndo a satisfaz, mas sim a compreensao
das agdes dos adultos. Com isso se pode dizer que esse tipo de brincadeira desempenha um
papel fundamental no desenvolvimento global da crianca; no pensamento, memoria, atengao,
linguagem e sentimento. (ARCE; DUARTE, 2006).

O desenvolvimento infantil passa por vdarias etapas, as brincadeiras de papéis,
desenvolve nas criangas a consciéncia. Pois a atividade abstrata deixa de ter um valor somente
simbdlico; com o passar do tempo as criancas passam a compreensao das acdes e dos objetos
utilizados no brincar, ocorrendo a elaboragdo de juizos e avaliagdes. A auto avaliacdo também
¢ desenvolvida a partir das relagdes sociais que a envolve, isso somente € possivel devido o
desenvolvimento da consciéncia na crianga.

As habilidades e os conhecimentos adquiridos durante a vida dos Humanos sdo
possiveis, devido a apropriagdo de experiéncias sécio culturais, onde é capaz de tornar
singular a propria vida, o que aprendeu com o outro; ou seja a apropriacao de sua cultura.
Podemos destacar dessa forma que, [...] € por intermédio das brincadeiras, que o homem ira
apropriar-se de parte desse mundo humano objetivado, dos elementos materiais e simbolicos
da cultura humana, e, assim poder constituir sua individualidade para si. (ARCE; DUARTE,
2006, p.55).

Ao longo do desenvolvimento da crianga, com a tomada de consciéncia por parte da

mesma, dos objetos operados pelos adultos e que ndo sdo possiveis de sé-los por elas,
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apropriam-se das atividades ludicas, para que possam dessa forma realizar situagdes que sao
proprias da vivéncia dos adultos, e que estdo fora de suas capacidades fisicas e psiquicas,
como, por exemplo, dirigir um carro.

Através das atividades ludicas, as criangas sdo capazes a partir do que aprenderam
com o outro, criar situagdes que potencializem o seu desenvolvimento; por isso esse tipo de
atividade torna-se principal na infancia. Portanto, o dominio de um aspecto simbdlico da
realidade humana, ainda fora do alcance da crianga, sé se torna possivel mediante um jogo.

A vivéncia de situagdes imaginarias por parte da crianca desempenha uma fungao
essencial no desenvolvimento psiquico infantil, onde as atividades ludicas evoluem passando
de atividades imagindrias a jogos com regras explicitas.

As brincadeiras de papéis sociais sao importantes para o desenvolvimento infantil, no
desenvolvimento de aspectos cognitivos, porém para que iSso ocorra, ¢ necessario a

intervengao direta e intencional do adulto.

[...] para que se constitua, um campo fisico, psicologico e social especifico,
o contexto escolar, no qual e para que se efetive plenamente a transmissao e
a apropriagdo do “o que”, do “como”, do “por qué”, e do “para qué” dessas
objetivagdes e, assim, para que se efetivem também os processos de
objetivacao nas esferas para si.(ARCE; DUARTE, 2006, p. 62).

Com isso podemos dizer que o desenvolvimento da crianga a partir das brincadeiras,
ndo ocorre de forma espontinea, ela requer uma ag¢do do adulto, para que os processos
cognitivos a partir do ladico sejam desenvolvidos.

Elkonin (1998) destaca alguns pontos a serem revelados a respeito dos jogos, a
questdo da liberdade e do prazer, embora seja um atividade em que a crianga pode incorporar
inimeros papéis sociais, sendo de certa forma livre para escolher o que e quem incorporar,
por outro lado, para que ela faga isso ira utilizar de regras sociais implicitas que durante a
brincadeira serdo necessarias, restringindo-se a questao de liberdade.

Em relagdo ao prazer durante a atividade ludica, pode ser destacado que nem sempre a
brincadeira ird proporcionar prazer a crianga, pois em determinados momentos onde as regras
estdo presentes na atividade ludica, os resultados da brincadeira ndo serdo positivos em
determinados momentos, dessa forma ndo causard prazer a crianca. Por isso podemos dizer
que a atividade ludica de certa forma ¢ livre, mas ¢ uma liberdade ilusdria e que o prazer ira

variar com o resultado da brincadeira.
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E imprescindivel destacarmos a importancia do profissional da educacio (Professor),
para com o desenvolvimento infantil a partir do ladico onde, segundo Elkonin (1998), devem-
se ficar atentos os professores para o conteido humano, que estd sendo transmitido na
atividade ludica, pois € a partir desses conceitos que a crianga também vai incorporando
aspectos da sociedade e assim os enraizando, por isso sdo importantes para a sua formagao
enquanto sujeitos.

A interferéncia do professor torna-se necessaria inclusive, no momento da brincadeira
de papel social ou jogos protagonizados, onde deve ser explicada a crianga a importancia
social de cada papel representado por elas.

A brincadeira de papéis sociais ¢ de extrema importancia para o desenvolvimento
infantil, por esse motivo deve-se destacar que: “Os papéis sociais sao uma sintese de atitudes,
procedimentos, valores, conhecimentos e regras de comportamento que fazem a mediacao
entre o individuo e as demais pessoas em determinadas circunstancias sociais” (ARCE;
DUARTE, 2006, p. 90).

A crianca incorpora um papel social em sua brincadeira, e consegue assim fazer
devido a referéncias que possui da vivéncia e que foram incorporadas através de suas relagdes
sociais e das atividades diversas que realiza. Como essa brincadeira tem um carater social
intrinseco, ndo podemos deixar de analisar a influéncia dos meios de comunicagdo no
desenvolvimento da mesma. A televisdo, por exemplo, possui uma forte influéncia sobre as
pessoas no sentido de ditar modismos; e isso tem consequéncias na brincadeira de papel
social, onde, em muitos casos as criangas sdo incentivadas a incorporal determinados papeis
que estdo na moda, como algum personagem famoso, um musico da moda, entre outros
papéis. Quando isso ocorre a brincadeira deixa de ter um direcionamento educativo, tornando-
se alienante, no sentido de que esse papel que esta sendo incorporado pela crianga possui um
sentido para o adulto e ndo necessariamente o de educar, e para a crianga que possui uma
caracteristica propria da idade que ¢ a inocéncia, ou a pouca consciéncia de muitos fatores
sociais, a incorporagdo dos papéis sociais “da moda”, possui também um carater de
brincadeira.

Foi colocada, a importancia das brincadeiras para o desenvolvimento psiquico da
crianca em idade pré-escolar, porém ¢ necessario citar a importancia da manipulagdo de
objetos pelas criancgas a partir dos cinco meses de idade.

As criangas a partir dos cinco meses de idade comegam a manipular objetos dados
pelos adultos, porém antes de ocorrer essa manipulagdo, ocorre a observagdo e exame do

objeto entregue, ou outra atividade sensorial, a aten¢cdo ou o som emitido. A crianga explora
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todas as possibilidades desse objeto, por isso a atengdo dada a ele possui pouca duragdo e a
troca dos mesmos deve ocorrer em pouco tempo, por outro que permita a crianga explora-lo

de formas distintas.

As manipulagdes do primeiro ano aparecem quando se ddo todas as
premissas necessarias, ¢ sdo as faculdades de concentrar-se, examinar,
apalpar, ouvir etc., que se manifestam a partir dos seis meses, assim como 0s
movimentos coordenados cuja regulagdo obedece a vista. (ELKONIN, 1998,
p. 213).

No primeiro ano de vida, as criangas desenvolvem a atividade de agarrar, o manipular
adquire novas formas, e devido a isso elas se interessam por objetos diferentes daqueles que
estdo acostumadas, ou que acabaram de manipular, pois estes “novos objetos” permitem uma
nova forma de exploragdo, desencadeando dessa forma o desenvolvimento sensdrio-motor.

Essa relagdo da crianca com inumeros objetos durante o primeiro ano de vida ¢
fundamental para que a mesma consiga desenvolver nos anos seguintes de sua vida outras
atividades que exijam, por exemplo, coordenacdo motora e outros aspectos desenvolvidos
com o0s objetos manipulados. A partir dessas construcdes e da relagdo direta da crianga com os
adultos ¢ que, o jogo serad possivel na idade pré-escolar. Cabe salientar que a participagdo do
adulto ¢ imprescindivel, pois por si s6 na manipulagdo de objetos as criangas ndo conseguem
fazer assimilagdes, ¢ necessario a ajuda e direcionamento dos adultos.

Elkonin (1998, p. 217), destaca que “A forma fundamental ¢ a de atuarem em conjunto
criancas e adultos a fim de, paulatinamente, estes transmitirem aquelas os modos planejados
pela sociedade para utilizar os objetos”. Podemos com isso observar que a presenga do adulto
¢ fundamental na vida da crianga, ndo somente nos cuidados essenciais a vida da mesma, mas
na apresentacdo do mundo a ela, que se da através do incentivo e contato com objetos
diversos, também nas relagdes afetivas, que constroem os aspectos emocionais. SA0 nessas
relagdes com as pessoas adultas que a crianga vai se desenvolvendo plenamente, em todos os
aspectos essenciais, anteriormente citados.

A brincadeira ganhou destaque também no Referencial Curricular para a Educagdo

Infantil, onde o faz-de-conta ou a brincadeira de papéis sociais sdo destacadas:

A diferenciagdo de papéis se faz presente, sobretudo no faz-de-conta, quando
as criangas brincam como se fossem o pai, a mde, o filhinho, o médico, o
paciente, herois e vildes etc., imitando e recriando personagens observados
ou imaginados nas suas vivéncias. A fantasia e a imaginag@o sdo elementos
fundamentais para que a crianga aprenda mais sobre a relagdo entre as
pessoas, sobre o eu e sobre o outro. (BRASIL, 1998, p. 22).
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Esse tipo de brincadeira ¢ importante devido, a interagdo que ocorre durante o seu
desenrolar, favorecendo também o desenvolvimento da linguagem na crianca, enriquecendo
as possibilidades de comunicagdo e expressao, a linguagem representa uma importante forma
de sociabilizagdo. Além de contribuir no desenvolvimento dos aspectos citados acima, a
brincadeira de faz-de-conta ou papéis sociais ajudam na diferenciagdo do “Eu” e do “outro”,
por parte da crianga, onde ela ao interpretar um papel utiliza de regras que definem tal
imitagdo, sabendo dessa forma que o personagem, o animal ou qualquer outro papel que esta
representando faz parte de uma brincadeira, mas para o adulto, no caso o professor. O brincar
de papéis sociais ¢ enriquecedor e fundamental para o desenvolvimento global das criangas.

O brincar ¢ importante na educacdo infantil, a partir do direcionamento do adulto
nessa atividade, que pode também surgir de forma espontanea na crianga, fazendo com que a
mesma expresse emogoes, sentimentos, pensamentos, necessidades e desejos. Podemos entio,
dizer que o fator socio-cultural ¢ um dos mais importantes no desenvolvimento das
brincadeiras de papéis sociais, pois a partir das relagdes da crianca com o seu meio social
(com pessoas adultas, objetos), ela ¢ capaz de acumular experiéncias para realizar essa
atividade ludica, fazendo com que o seu “mundo” ganhe um significado simbodlico que auxilia
no desenvolvimento de cognitivo, motor, emocional.

Na fase inicial da infincia a crianca, ainda esta presa a manipulacdo dos objetos e a
importancia funcional dos mesmos, veem o objeto sob a dtica de um adulto, e realiza algumas

atividades imaginando estar fazendo igual a aquele.

[...] para isso contribuem os proprios adultos quando lhe dizem que
estd procedendo “como um homenzinho”. A sensagdo causada pelo
objeto deve-se agora a pessoa que até esse momento se mantinha atras
do objeto. Gragas a isso, o adulto e seus atos comecam a ser um
modelo para a crianga. (ELKONIN, 1998, p. 403).

A crianga enxerga o adulto como um “objeto”, no sentido de que seus atos sdo
imitados. Isso ocorre devido ao lado emotivo que é desenvolvido nas suas relagdes pessoais
com os adultos, a crianga passa a atuar como aqueles de forma ludica, incorporando seus
papéis sociais, que comeca normalmente com os pais e os professores. Por exemplo, a
crianga, nos primeiros anos de vida incorpora de forma ludica o papel de mae ou de pai,
colocando a boneca para dormir, dando-lhe banho, envolvem-se nessa brincadeira também os

aspectos efetivos que fazem parte da vida das criangas em suas vivéncias, quando ela da

carinho a boneca etc.
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As sinteses e abreviagdes dos atos ludicos sdo indicios de que se estd produzindo esse
realce das relagdes humanas e de que o sentido realgado tem impacto emocional. (ELKONIN,
1998, p. 405).

Existem diferencas que se apresentam no momento da brincadeira, principalmente em
jogos com regras; onde, algumas caracteristicas se diferem em relacdo ao sexo da crianga,
mostrando em alguns casos diferencas de géneros. Que aparecem por fazerem parte de
diferenciagdes bioldgicas, mas em muitos casos, por fazer parte do contexto social de um
determinado grupo. (CARDOZZO; VIEIRA, 2008).

[...] a partir dos dezoito meses de idade algumas diferencas de género e
comportamentos estereotipados ja comegam a aparecer nas escolhas dos
tipos de brinquedos, de atividades e de companheiros. Esse fenomeno, foi
observado em diferentes tipos de culturas, ou seja, € uma caracteristica
universal. (CARDOZZO; VIEIRA, 2008, p. 366).

Isso mostra que durante a brincadeira a crianga, vai reconstruindo um universo de
valores, habitos, crencas, convengdes que fazem parte da sociedade a qual pertence. Mas o
que nos interessa nesse trabalho, ndo sdo as diferencas de género existentes, apesar de nao
podermos ignoré-las, pois fazem parte de um contexto social que envolve o publico infantil.
Mas sim percebermos que ha influéncia dos processos ludicos e das brincadeiras para o
desenvolvimento da crianca, independente das questdes de géneros, que com o passar da
idade ocorrem naturalmente.

Como podemos observar as brincadeiras ludicas possuem grande influéncia no
desenvolvimento infantil, desencadeando processos cognitivos importantes, além de
promover o desenvolvimento motor, de linguagem e sociais; ou seja, as brincadeiras sao
inerentes ao processo de desenvolvimento global infantil. E importante mencionarmos quais
os principios psicologicos que norteiam esse tipo de atividade, serd feito isso a seguir, como

forma de explicitarmos tal processo ocorrente na infancia.
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2.1 AS BRINCADEIRAS E OS PRINCIPIOS PSICOLOGICOS.

A brincadeira ¢ observada também em outros animais além do Ser Humano, porém
existe uma caracteristica principal que diferencia uma da outra. Nos animais a brincadeira
ocorre de forma instintiva, mas a realizada pelas criancas ¢ determinada a partir da
manipulagdo dos objetos do mundo dos adultos, inclusive entendendo as relagdes humanas
como um objeto que ¢ adquirido pelas criancas e manipulado no decorrer de seu
desenvolvimento. Conforme a crianca vai mudando de estdgios de desenvolvimento sua
relagdo com a brincadeira modifica-se:

Durante o desenvolvimento ulterior, todavia, e precisamente na transi¢ao
para o estagio relacionado com o periodo pré-escolar da infancia, a relagdo
entre a brincadeira e as atividades que satisfazem os motivos ndo-ludicos
torna-se diferente — eles trocam de lugar por assim dizer. O brinquedo torna-
se agora o tipo principal de atividade. (VIGOTSKII; LEONTIEV; LURIA,
1992, p. 120).

A crianga em idade pré-escolar ¢ desafiada através da quantidade de objetos humanos,
que sua consciéncia adquire, tornando seu mundo ainda mais amplo, construindo uma relacao
ativa com as coisas, e nessa fase de desenvolvimento ela mantém um esforgo para se parecer
como um adulto, agindo como o mesmo. Porém em muitos casos, ndo ¢ possivel para a
crianca realizar uma determinada atividade dominada pelos adultos; pois nao possui de fato,
dominio e capacidade cognitiva e fisica, para tal.

A crianca ndo consegue estabelecer mentalmente um contraste entre as possibilidades
de realizar ou ndo uma determinada a¢do. Porém, em idade pré-escolar, ainda ¢ egocéntrica e
deseja ela mesma realizar algo, ou manipular determinado objeto do mundo dos adultos; mas
como isso nao ¢ possivel, ela utiliza a atividade ludica no jogo para fazé-lo. Com isso pode-se
dizer que o jogo ndo ¢ uma atividade que produz algo, mas que o objetivo estd na propria
acao.

O brinquedo, os jogos possuem uma caracteristica dominante sobre a crianga na idade
de desenvolvimento pré-escolar, [...] mas para dominar o processo de desenvolvimento
psiquico da crianga nesse estagio, quando o brinquedo desempenha o papel dominante, ndo ¢
certamente suficiente apenas reconhecer esse papel da atividade ludica. (VIGOTSKII;
LEONTIEV; LURIA, 1992, p. 122). E necessario apresentar as regras existentes, para a
manipula¢do do brinquedo ou da brincadeira, para que a crianga consiga realiza-la e ter o

dominio sobre o objeto, e ndo este sobre aquela.
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Na brincadeira as condi¢des das agdes das criancas podem ser modificadas, como por
exemplo, utilizar um palito ao invés de injecdo, ou um pedago de madeira no lugar de um
cavalo. Isso € possivel devido a capacidade de criacdo e imaginagdo infantil. Mostrando dessa
forma que conforme vai se desenvolvendo sua capacidade de criacdo vai se ampliando, mas
isso s6 ocorre se houver o estimulo dos adultos, visto que o mundo de possibilidades ¢
extenso e deve ser mostrado isso para as criangas.

Devem-se apresentar objetos diferenciados, cujas formas e cores sejam distintas,
imagens que possam aguc¢ar a imaginagdo, entre outras maneiras que podem estimular as

capacidades de percepc¢do do publico infantil.

Dessa forma o brinquedo ndo surge de uma fantasia artistica, arbitrariamente
construida no mundo imagindrio da brincadeira infantil; a propria fantasia da
crianga ¢ necessariamente engendrada pelo jogo, surgindo precisamente
neste caminho, pelo qual a crianga penetra a realidade. Precisamos destacar
isso, porque, embora o brinquedo e a fantasia estejam normalmente
associados, eles se associam por relagdes reciprocas. (VIGOTSKIIL;
LEONTIEV; LURIA, 1992, p. 130).

Podemos destacar dessa forma, que a fantasia da crianga, se desenvolve a partir do
envolvimento da mesma com a realidade, nas construgdes das relagdes sociais que faz durante
esse processo, que ocorre de forma natural a partir de processos culturais vivenciados. A
partir do contato da crianga com o brinquedo, a fantasia ¢ desenvolvida, estando essa em uma
relagdo direta com aquele, construindo o papel ludico, ou seja, a agcdo representada pelo
publico infantil.

Ao brincar a crianga se constitui como sujeito, a partir de suas vivéncias e de suas
relacdes pessoais, pois nos primeiros anos de vida, a crianga ndo possui determinadas
habilidades para agir sobre os objetos, e ¢ a partir das relagdes estabelecidas em seu vinculo
afetivo que ela vai interpretando o mundo e se constituindo como sujeito € com isso
desenvolve-se psicologicamente.

Nas varias fases em que passa, a crianca utiliza signos para fazer sua interpretagao do
mundo, e na fase inicial ela utiliza crucialmente os signos externos, para fazer sua constru¢ao
da realidade, fator esse que se modifica conforme vai ficando mais velho; como na fase de
desenvolvimento da memoria, onde a mesma utiliza mais os signos internos.

(VYGOTSKY, 1991) cita ainda, um fator importante do desenvolvimento psicoldgico,
que ¢ a internalizagdo, onde a crianga realiza uma construg¢do interna de algo que ocorreu

externamente. Esse fator de constru¢do a partir da internalizacdo ¢ importante devido a
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transformagdo que ocorre psicologicamente na crianga, acarretando o desenvolvimento da

inteligéncia pratica, atencdo e memoria.

Um processo interpessoal ¢ transformado num processo intrapessoal. Todas
as fungdes no desenvolvimento da crianga aparecem duas vezes: primeiro,
no nivel social, e, depois, no nivel individual, primeiro, entre, pessoas
(interpsicologica), e depois no interior da crianca (intrapsicologica). Isso se
aplica igualmente para a atencdo voluntaria, para a memoria logica e para a
formagao de conceitos. Todas as fungdes superiores originam-se das relagdes
reais entre individuos humanos. (VYGOTSKY, 1991, p. 64).

As atividades psicologicas sdo constituidas e reconstituidas, durante o desenvolvimento do
sujeito, a partir, da internalizacdo de processos culturais, ou seja, da interpretacdo de signos por parte
da crianga. Essa construcdo interna de aspectos sociais € uma caracteristica marcante
da psicologia humana. O brincar faz parte do desenvolvimento psicoldgico da crianga, e dessa
construcdo social, onde através do brinquedo ela pode satisfazer os desejos que ndo podem ser
imediatamente satisfeitos, ou estdo longe de seu alcance fisico ou cognitivo. (VIGOTSKY,
1991).

O brincar da crianca ¢ composto de situagdes imaginarias, principalmente nas
brincadeiras de papéis sociais, mas mesmo em outros jogos ocorre essa situacdo, onde
algumas regras tornam-se necessarias para o desenrolar da brincadeira, quando por exemplo, a
crianca brinca de ser mae, ela necessariamente utilizara de certas regras para interpretar a
maneira como a mae age, fala etc., criando-se processos de desenvolvimento mentais
superiores.

No brincar a crianga, pode modificar o significado real de um determinado objeto,
transformando-o em outro de acordo com sua vontade. Porém, a crianca faz associagdes em
relagdo a determinado objeto, ou seja, ela so transformara ludicamente o significado real dele,
se para ela for possivel utilizd-lo no que ird transformar, por exemplo, ela ndo transformaria
um pequeno palito em um cavalo, pois ndo € possivel fisicamente simular o andar a cavalo
com o palito, mesmo transformando seu significado real.

A relagdo da crianga com o brinquedo ¢ de certa forma paradoxal, pois o brinquedo de
certa maneira proporciona momento de prazer a crianga, mesmo contendo regras, que ird
restringir a sua vontade em determinada situacdo. E por outro lado no brincar ¢ possivel a
crianga realizar suas vontades, devido as restri¢des situacionais que lhe sdo apresentadas na

infancia.
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A crianga se subordina a regras de um determinado brinquedo ou brincadeira, para
realizar seus desejos, dessa forma, inconscientemente, Ela aprende a trabalhar com regras e a

respeita-las.

Uma crianga ndo se comporta de forma puramente simbolica no brinquedo;
ao invés disso, ela quer e realiza seus desejos, permitindo que as categorias
basicas da realidade passem através de sua experiéncia. A crianga, ao querer,
realiza seus desejos. Ao pensar ela age. As acgdes internas e externas sdo
inseparaveis: a imaginag¢do, a interpretagdo, ¢ a vontade sdo processos
internos conduzidos pela agdo externa. (VYGOTSKY, 1991, p. 114).

Os fatores externos como visto sdo processos que ocorrem na vida da crianga em seu
dia a dia, onde a mesma faz construcdes psicologicas em relagdo ao que lhe foi apresentado,
das acdes de pessoas de seu convivio social. O papel do brinquedo nesse processo vai além da
simples satisfacdo de desejos, ele ¢ fundamental para a constru¢do de elementos de
desenvolvimento psicoldgico.

Segundo (VYGOTSKY, 1991), o brinquedo cria uma “Zona de Desenvolvimento
Proximal”, ou seja, quando a crianga brinca, além de suas a¢des normais, ela parece ter uma
idade superior ao que realmente possui; nesse aspecto, a atividade de brinquedo causa na
crianca uma situacao de desenvolvimento, pois fornece todos os subsidios para mudancas das
suas necessidades e de sua consciéncia, quando, por exemplo, a crianca ¢ motivada, quando
lhe ¢ possivel utilizar a imaginagdo, quando interpreta a realidade a transpondo nas
brincadeiras, e suas relagcdes interpessoais sdo outro aspecto desenvolvido nesse tipo de
atividade. Podemos considerar o brincar como um processo de desencadeamento do

desenvolvimento global infantil.
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3. O FAZ DE CONTA E SUA IMPORTANCIA PARA O DESENVOLVIMENTO
PSIQUICO DA CRIANCA.

O brincar ¢ entendido, como um fator importantissimo para o desenvolvimento da
crianca, ¢ uma atividade com alto grau de complexidade. As criancas apresentam intimeras
razdes para brincar; como, expressar suas emogoes, seus desejos, além de usufruir do desejo
que sentem ao brincar, porém a busca do desejo ndo ¢ o fator principal, e estd relacionado
também a atividade simbolica e a aspectos de desenvolvimento fisico (sensorial e motor).
Quando brinca, além de se exercitar, a crianca torna-se mais agil, testa a todo o0 momento suas
habilidades corporais.

O desenvolvimento de habilidades lingliisticas, cognitivas e sociais, pode ser
observado pelo brincar simbolico, ¢ através desse processo, que ¢ possivel a crianca sair de
uma situacdo real e estabelecer uma situacdo imagindria, onde ela mesma podera ser o
protagonista da situacdo. Além de poder experimentar os diferentes papéis sociais (mae, pai,
bombeiro, médico etc.). (VYGOTSKY, 1991).

A infancia ¢ uma fase da vida da crianga, onde os jogos e as brincadeiras estdo
presentes, tanto no ambito educacional quanto no familiar. O brincar passou por inumeras
mudangas historicas, em sua forma e contetido, também no tempo de brincar, sendo maior ou
menor de acordo com cada cultura. A brincadeira ¢ vista por psicologos, pedagogos e

filésofos como um processo inerente a formagao psicologica da crianga.

Brincar é visto como um mecanismo psicoldégico que garante ao sujeito
manter uma certa distancia em relagdo ao real, fiel, na concepgao de Freud,
que vé€ no brincar o modelo do principio de prazer oposto ao principio da
realidade. Brincar torna-se arquétipo, de toda atividade cultural que, como a
arte, ndo se limita a uma relagdo simples com o real. (KISHIMOTO, 2002, p.
19).

O brincar ¢ uma atividade simbolica, desenvolvida a partir da cultura, e a crianga
como, sujeito socio cultural, ndo abstrai tais processos, ela os incorpora em suas atividades
ladicas, que sdo o conjunto de suas experiéncias adquiridas socialmente. Nesse contexto de
interacdo foram surgindo brincadeiras que representam o meio social em que vive a crianga,
essas, transformam suas relacdes em processos de representacdes, como ¢ o caso das
brincadeiras de faz de conta.

Por muito tempo acreditou-se que no brincar de faz de conta, a crianga estaria fora da

realidade, em um mundo de fantasia. Mas esse tipo de brincadeira possui uma significacao
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maior, onde durante esse tipo de atividade desde cedo a crianga comeca a compartilhar os
significados que faz da realidade vivenciada fora da brincadeira. Neste capitulo serd exposta a
importancia da brincadeira de faz de conta para o desenvolvimento da crianga, € como ocorre
esse processo.

Primeiramente ¢ necessario compreendermos como ¢ desenvolvida a brincadeira e
como ocorre a manipulagcdo dos objetos por parte das criancas durante essa atividade ludica.
Ao brincar de faz de conta o publico infantil possui a capacidade de transformar objetos,
atribuindo-lhes outros significados diferentes do que sdo na realidade.

A crianca com sua capacidade imaginativa transforma ambientes em outros de acordo
com o local desejado, representa diversos personagens (pai, mae, filho, médico, super herdi,
animais etc.), quando faz essas representagdes inconscientemente utiliza regras que estdo
presentes nas relagdes € ou na experiéncia reais com esses personagens. A crianca transforma
objetos inanimados em objetos animados, quando, por exemplo, faz a boneca “parar de
chorar”. No faz de conta ainda, utiliza a postura corporal no momento de representar um
animal andando como ele; neste caso ainda utiliza a sonorizagdo imitando sons de animais e
de outros objetos que esta representando, como o som de um carro, moto, aviao etc.

Por meio desses recursos, as criangas tanto retomam, no espago da brincadeira,
significados j& experienciados no seu dia a dia, quanto constroem significados que fazem
sentido naquele momento de seu processo interacional. (OLIVEIRA, 2000, p. 54).

Para Vigotskii (1991), esse tipo de brincadeira faz uma reorganizagdo psicologica nas
criancas, uma vez que para fazer essas representacdes € necessario utilizar de processos
psicolédgicos elevados, onde a mesma atribui outros significados as coisas e a outros objetos.

E necessario destacar que nesse tipo de atividade ludica, ocorre muitas vezes o
compartilhamento da brincadeira com outras criangas, ou seja, brincam juntas construindo os
papéis, os quais estdo representando, dessa forma estabelecem uma compreensdao mutua da
brincadeira onde um olhar, um gesto ou uma fala pode representar as regras utilizadas ao

compartilhar o brincar de faz de conta.

Ao brincarem, as criangas criam regras que permeiam o desenvolvimento do
enredo do faz-de-conta, como por exemplo: a mie sai para trabalhar ¢ o
neném fica chorando toda vez que ela sai. As regras se constituem num tipo
de evidéncia do compartilhamento que ocorre entre as criangas. Esse decorre
“da presenca de conhecimentos e valores previamente compartilhados pelas
criangas”, conhecimentos esses que derivam, por exemplo, da observagdo da
natureza, de usos e costumes sociais, e de historias que sdo apresentadas as
criangas. (MORAES; CARVALHO, 1995 apud OLIVEIRA, 2000).
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A brincadeira de faz de conta permite que a crianga crie uma sequéncia logica de
acontecimentos, como no descrito acima, por exemplo, essa possibilidade so existe porque ha
valores, costumes e observagdes previamente vivenciados pela crianga, que fazem com que a
mesma possa criar, imaginar e imitar agoes nesse tipo de brincadeira ludica.

O faz de conta ¢ uma reorganizacdo e experimenta¢do da realidade vivenciada
socialmente em algum momento de sua vida, seja nas relacdes diretas com os adultos, seja
através de outros meios; como televisao, por exemplo, e ao brincar de faz de conta a crianca
esta utilizando regras de conduta, que inconscientemente observa no seu cotidiano.

Nas brincadeiras de faz de conta, as criancas conseguem expressar mutuamente a
compreensdo que possuem do outro e das coisas, diferenciando o significado desses,
construindo uma representagdo mental uma significacdo do que esta sendo imitado, ou seja,
ela esta nesse momento ludico interpretando o seu meio sociocultural.

O jogo imaginario ¢, portanto, considerado como atividade cultural portadora de
significagdes sociais, contribuindo para inser¢do da crianga no compartilhar dos signos e
possibilidades sociais. (ALVES; DIAS; SOBRAL, 2007, p. 328).

Nas brincadeiras de faz de conta ¢ estabelecido de forma simbolica, agdes que
permitem que o sujeito entre em um jogo e de forma abstrata assuma um acordo em trabalhar
com regras nessa situacdo ludica. A crianca cria ludicamente situagdes a partir da vivéncia
com os adultos, muitas vezes com os estimulos desses, essa atividade ludica requer
imaginagdo, criatividade, representagdo e repeticao. Nesse caso a palavra do adulto ganha
grandes proporc¢des para o faz de conta, por exemplo, quando a mae diz ao filho que um
determinado desenho de uma casa pode ser a da branca de neve, nesse momento ela esta,
proporcionando um momento de ludicidade, de imaginagdo e propondo uma brincadeira de
faz de conta.

A entrada da crianga nessa situagdo ludica indica um abandono de uma situagao em
um contexto inicial, e nos mostra uma flexibilidade de pensamento em outro contexto, o

ladico do faz e conta.

[...] quando a situagdo de faz-de-conta € inserida no jogo, a crianga assume
diferentes pontos de vista: construtor do cenario, animador da historia,
platéia que assiste e julga comportamento. A mudanga de papéis permite a
crianca assumir na brincadeira diferentes perspectivas; em alguns momentos,
até desenvolver uma agdo complementar ou em parceria com a acdo do

outro. (ALVES; DIAS; SOBRAL, 2007, p. 332).
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Quando a crianga assume varios papéis, ¢ porque ela € capaz de interpretar os papéis
sociais reais, fazendo isso de forma ludica. Além de que, no faz de conta ocorre um acordo
comunicativo (ALVES; DIAS; SOBRAL, 2007), em que com o parceiro na brincadeira,
negocia quais sao os papé€is que serao assumidos por um e por outro, levando-os ao didlogo, a
um olhar e a gestos que indicam, e a organizacdo das ideias. Vemos assim que a crianca, ndo ¢
apenas um sujeito que tem suas a¢des moduladas pela acdo dos adultos, mas ¢ também um
sujeito ativo na sua relacdo com o mundo social que o envolve.

Dessa forma entendemos que suas relagdes sdo mais que uma imersao na cultura, e
sim um processo que permite seu desenvolvimento a partir de cada relagdo significante para a

crianga.
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3.1 VYGOTSKY: CRIATIVIDADE E AS BRINCADEIRAS DE FAZ DE CONTA.

Vygotsky ¢ um dos principais representantes da vertente socio histérico cultural, de
forma diferenciada ele abordou a criatividade, em oposi¢do a alguns enfoques, como,
apriorista, mecanicista e organizacionista. Em sua concepg¢ao, o estudo do desenvolvimento
humano deve comecar com a compreensao de duas linhas principais distintas: a biologica e a
cultural.

Na abordagem de Vygotsky (1998), ¢ enfatizado que o componente cultural se
sobressai ao bioldgico, pois, o desenvolvimento psicologico humano estaria vinculado no
sistema de comunicacdo e de socializagdo dos individuos. Vygotsky (1998) define a
criatividade, como toda a atividade humana que cria algo, seja de forma a exteriorizar o que
foi aprendido pelo meio social, ou, através de sentimentos, emogdes do proprio Ser Humano.
Segundo ele a brincadeira possui, trés caracteristicas: a imaginagdo, a imitacdo e as regras,
que estdo presentes em todos os tipos de brincadeiras infantis, nas tradicionais, de faz de
conta, de regras, aparecendo ainda em desenhos e em outras atividades ludicas.

Nesse sentido ele aborda, que quanto maior for a atividade de experiéncia dos
individuos, maior serd os meios criativos disponiveis, e que toda a atividade que desencadeia
a criatividade provém da cultura, das relagdes estabelecidas entre os individuos e o meio
cultural.

Hé outro fator mais complexo, que ¢ a vincula¢do da realidade e da fantasia, onde nao
ha uma limitacdo em se reproduzir experiéncias acumulados dos sujeitos, mas a experiéncia
alheia e social, que é conhecida através de relatos antigos, que podem estar em livros, fotos,
etc. Através do acesso a esses tipos de materiais, podemos fazer uma constru¢cdo mental,
sendo essa uma experiéncia ndo vivenciada; nesse sentido opera a fantasia, que produzird um
aumento da experiéncia do sujeito, que podendo ser algo que nao foi vivido ou presenciado
por ele.

Isto significa que tudo o que edifique a fantasia influi reciprocamente em nossos
sentimentos, e ainda que este edificio ndo concorde, por si mesmo, com a realidade, todos os
sentimentos que provoca sdo reais, efetivamente vividos pelo homem que os experimenta.
(VYGOTSKY, 1998, p.23).

Outra vinculacdo que pode ser feita ¢ a da imaginagdo e realidade, onde, o individuo ¢
capaz ¢ transformar algo criado de sua imaginag¢do, em realidade, materializando-se em
objetos, como por exemplo, a criagdo de maquinas, brinquedos etc. Verificamos assim que a

criacdo ndo ¢ componente de genialidade, pois até mesmo as criancas podem criar algo.
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Essa agdo criadora, segundo (VYGOTSKY, 1998), se manifesta na crianga através das
brincadeiras de faz de conta, em uma situagdo que ¢ nomeada como Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), nessa, ¢ possibilitado a crianca, ao relacionar-se com
parceiros mais experientes, ¢ através dessa relacdo ela consegue passar de um estagio de
desenvolvimento normal, para um estagio de desenvolvimento superior a de sua idade, entdo ¢

quando ocorre a ZDP, a crianga sempre parece ter idade acima da real.

Ela é a distancia entre o nivel de desenvolvimento real, que se costuma
determinar através da solu¢do independente de problemas, € o nivel de
desenvolvimento potencial, determinado através da solucdo de problemas
sob a orienta¢do de um adulto ou em colaboragdo com companheiros mais
capazes. (VYGOTSKY, 1998, p.112)

A Zona de Desenvolvimento Proximal deve ser algo a ser analisado no ambiente educacional,
pois € necessario que o professor perceba quais sio as capacidade de desenvolvimento real e potencial,
para desenvolver com seus alunos processos educativos que estejam dentro da capacidade de seus
educandos, para que aos poucos possa ir realizando atividade com grau de dificuldade mais elevado,
causando assim o desenvolvimento do discente. Além de poder possibilitar situagdes de ensino
aprendizagem, principalmente em brincadeiras, onde a passagem de nivel de aprendizagem ocorre
visivelmente, no caso das brincadeiras de faz de conta por exemplo.

Esse tipo de brincadeira cria a Zona de Desenvolvimento Proximal, onde a crianca em
suas acoes ludicas comporta-se além do comportamento habitual de sua idade, no brinquedo
ela parece ter idade superior, criando e reelaborando situagdes que foram sendo acumuladas
durante sua vida.

Para Vygotsky (1998), o real e o imaginario estdo vinculados ao enredo das
brincadeiras de faz de conta, onde a crianga a partir de uma situagdo real, de convivéncia com
outras pessoas, de praticas sociais que foram compartilhadas, ela vai tecendo ludicamente o
faz de conta, que se desenvolve devido a juncdo de dois fatores, que ndo podem estar
separados, nesse caso, a criatividade e o acimulo de experiéncias, que sdo inerentes a esse
tipo de atividade.

E na riqueza da sua vivéncia com o mundo, que a crianca parte entdo de sua
experiéncia acumulada na repeticdo das agdes, nas palavras ouvidas, no compartilhar
historias, expressoes, na forma de ver o mundo, em um processo de combinar as experiéncias
antigas com as novas, o que constitui o alicerce da criacao.

Essa criagdo ocorre, sobretudo, quando h4d uma distancia entre o desejo da crianga e

sua satisfacdo imediata, ¢ através do faz de conta, que ela consegue ter seus desejos
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realizados, utilizando dessa forma todo o processo criativo, isso ocorre principalmente entre
as criangas em idade pré escolar.

Se todo brinquedo ¢ realmente, a realizacdo na brincadeira das tendéncias que nado
podem ser imediatamente satisfeitas, entdo os elementos das situagdes imaginarias
constituirdo, automaticamente, uma parte da atmosfera emocional do préprio brinquedo.
(VYGOTSKY, 1991, p. 107). Nesse sentido as brincadeiras de faz de conta, constituem um
fator fundamental para o desenvolvimento do individuo, pois ¢ uma forma de a crianga se
apropriar do mundo, e do mundo fazer parte de seu processo de constitui¢ao, enquanto sujeito
socio historico.

Na idade pré escolar ocorre uma diferenciagdo entre o campo do significado e da
visdo; o pensamento separa-se dos objetos e a acdo surge do processo criativo, esse fator
permite que a crianga consiga fazer uma representacao de um determinado objeto, sem té-lo
em maos, e a linguagem torna-se essencial para fazer a separacdo entre o pensamento e 0s
objetos, surgindo dessa forma o pensamento abstrato, ou seja, a capacidade de criagdo ludica.

O objeto ¢ um fator importante nas brincadeiras de faz de conta, porém nao mais que a
linguagem, pois ¢ através dessa, que o mundo de fantasia € criado, permitindo ainda a relacdo
entre os parceiros da brincadeira, as trocas, a organizagdo dos papéis a serem representado, ou
seja, ¢ através da linguagem que os individuos podem fazer a representagdo de papéis sociais,
¢ possivel que a crianga aja com objetos ausentes, construir encenagdes de personagens
diversos, bem como situagdes cotidianas vivenciadas.

Na concepcao Vygotskiana, a linguagem ¢ um instrumento de mediagdo social, €
através dela que podemos compreender as relagdes estabelecidas entre os sujeitos, como cada
individuo se apropria de sua cultura, transmitindo experiéncias que foram historicamente
construidas. Cabendo um lugar central a linguagem no mundo imaginario infantil, fazendo
com que as experiéncias adquiridas pelas criancas, sejam conservadas e posteriormente
ampliadas, dessa forma, cria-se a possibilidade de aos poucos ir se distanciando de uma
percep¢ao imediata do mundo e das pessoas, e aproximando-se do mundo de fantasia e

imaginacao.
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4. CONSIDERACOES FINAIS

O brincar passou por diversas mudancas no decorrer da historia, em varios sentidos,
tanto nas formas que eram concebidas as brincadeiras, assim como o entendimento que havia
em relagdo a importancia do processo ludico e da a¢do dessa atividade na vida da crianca.
Alguns estudiosos passaram a abordar o brincar infantil, conforme foram surgindo pesquisas,
que mostravam a importancia dessa atividade para a vida da crianga. Socialmente depois de
algum tempo elas foram sendo incluidas com mais aceitag¢do, nas escolas e no proprio ambito
familiar, como inerentes a essa fase da vida de um individuo que ¢ a infancia.

Vygotsky deu sua grande contribui¢do, ao dizer que o desenvolvimento infantil a
partir das brincadeiras esta relacionado a influencia sociocultural que a crianga sofre, ou seja,
que ¢ a partir das experiéncias com outros individuos, que a mesma desenvolve seu mundo de
imaginac¢ao e fantasia, resignificando psicologicamente o que foi transmitido culturalmente.
Afirmando dessa forma, que a crianca ¢ um sujeito social, e que s6 pode constituir-se como
tal, a partir de suas relagdes interpessoais.

O acumulo dessas experiéncias sociais sdo analisadas e percebidas quando a crianga
brinca, onde de forma ludica, ela exterioriza o que foi interiorizado de sua cultura; sejam as
regras, a linguagem, as convengdes e outras formas de demonstrar que sdo sujeitos que sofrem
a influéncia do seu meio sociocultural.

Atualmente a concepgdo construtivista do conhecimento, faz com que haja outra visao
de educagdo, uma nova postura em relacdo as propostas pedagdgicas, onde se reconhece o
aluno como sujeito interativo, onde o conhecimento desse, ¢ constituido a partir das inimeras
situacdes que vivencia tanto no dmbito escolar, quanto em outros espacos sociais.

Essa concepg¢do faz com que percebamos que a crianga possui seu ritmo de
aprendizagem, ocorrendo sempre com a interagdo com o as pessoas € o ambiente ao qual faz
parte. A partir disso entende-se, que as criangas ndo poderiam constituir-se em seu processo
de desenvolvimento sem a contribui¢do das interagdes sociais, fator inerente a condigao de
constru¢do de um sujeito social.

A interacdo ¢ um processo importante para o aprendizado das criangas, pois é a partir
do contato desde bebé com o outro, que os aspectos cognitivos, psicologicos vao se
constituindo. Quando a mae realiza uma brincadeira de esconder, com seu filho de alguns
meses, ela estd nesse momento, ajudando a construir, inimeros aspectos importantes ao

desenvolvimento da crianga, como, por exemplo, a linguagem, a socializagdo.
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Quando a crianca sai de seu ambiente familiar, o primeiro espago onde o convivio com
outras pessoas € possivel, ¢ na escola de educacdo infantil, ¢ nesse espaco que a crianga
envolve-se com outros individuos da sua idade, realiza outro tipo de troca social (com
parceiros que nao sejam da familia, pai, mae etc.). Esse ambiente escolar deve ser propicio
para o desenvolvimento integral da crianca, onde ela possa construir significados a partir das
relagdes que estabelece com seus parceiros, porém na infancia a mediagdo do professor ¢
essencial para que isso ocorra.

Nos primeiros anos de vida a crianga, estd construindo o seu mundo real, entdo ela
utiliza inimeros signos, para fazer representagdes da realidade, esse processo € trabalhado na
educagdo infantil principalmente através das brincadeiras. Pois o brincar em si s6, sempre ¢
um contexto educativo, pois leva a crianca a constituir-se como sujeito, lhes possibilitando
um desenvolvimento humano, na esfera que se constitui entre o pensamento e a linguagem,
permitindo que a mesma, vivencie papéis sociais (faz de conta), interpretando e incorporando
esses papéis, processo importante para o desenvolvimento infantil.

E na brincadeira que a crianga expressa a sua curiosidade ¢ desenvolve a criatividade,
participando de inumeras situagdes que propiciam isso, principalmente em jogos com seus
pares.

O professor deve ser a pessoa responsavel em levar brincadeiras que ajudem a crianca
a se expressarem, a manifestarem seu pensamento, podendo ser um instrumento pedagogico
importante. Por isso, devem-se criar espacos para que essas manifestacoes criativas ocorram,
acarretando de forma natural o desenvolvimento da crianga.

A importincia instituida socialmente ao brincar, favoreceu com que as escolas
desenvolvessem brincadeiras que estimulam o publico infantil a se movimentar (testar seus
limites fisicos), a socializarem-se, desenvolver a linguagem, processos que ocorrem de forma
natural a partir das brincadeiras.

O faz de conta, ¢ considerada uma brincadeira, na qual ocorre desenvolvimento de
inimeros fatores, como o cognitivo, de linguagem, pois, esse tipo de atividade requer
imaginacdo, criatividade. Quando a crianca alcanga o estagio em que ela deixa de fazer
relagdes simples do real e complexifica suas agdes, exteriorizando a sua vivéncia de forma
ludica no faz de conta, nesse momento estd ocorrendo o desenvolvimento psicologico, uma
vez, sdo utilizados processos mentais superiores para fazer as relagdes contidas nessa
brincadeira. Dessa forma podemos entender as brincadeiras de faz de conta, como uma

atividade muito importante para que a crianca se desenvolva de forma natural e espontanea.
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As brincadeiras infantis, em especial as de faz de conta, tornaram-se historica e
socialmente importantes na infancia, devido o entendimento por parte de pedagogos e
psicologos que esse tipo de atividade auxilia no desenvolvimento global infantil, ou seja,
provoca de forma positiva, desencadeamento de fatores que diretamente estdo ligados ao

desenvolvimento da linguagem, coordenacdo de movimentos, cognitivo e psicologico.
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