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Resumo

Procurando entender como 0s jogos e as brincadeiras podem auxiliar profissionais da
educacdo a intervir de forma positiva no processo de desenvolvimento de criangas pré-
escolares que apresentam algum transtorno de aprendizagem, o presente trabalho tem como
objetivo investigar as diferentes maneiras como essas intervencdes podem ser realizadas
através a utilizacdo do jogo simbolico no processo de desenvolvimento da linguagem.

Serdo realizados uma pesquisa com duas professoras de educacdo infantil e um
levantamento dos materiais disponiveis para o estimulo do jogo do faz-de-conta em criancas
pré-escolares de dois e trés anos de idade que frequentam uma escola de Educacéo Infantil no
municipio de Mogi Guagu, Sdo Paulo, da rede privada. A pesquisa tera como embasamento a
teoria sOcio-interacionista, teoria defensora da importancia da cultura, sociedade e momento
historico no processo de desenvolvimento infantil, representada principalmente por autores

como Vygotsky, Luria, Leontiev e Wallon.
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Introducéo

O uso de jogos e brincadeiras no ambiente escolar, como uma forma alternativa para a
memorizacgdo e elaboragdo de contetdos por parte das criangas, bem como o desenvolvimento
social, afetivo e cognitivo das mesmas, vem sendo bastante discutido nas dltimas décadas.

A proposta da pesquisa surgiu como decorréncia do interesse da dupla de autoras a
respeito da importancia dos jogos no processo de ensino e aprendizagem. Conveém, entdo,
desde ja indicar que ambas as autoras sdo pedagogas, sendo que uma delas trabalha com
criangas da Educacéo Infantil. Conhecendo mais sobre as dificuldades de aprendizagem e as
possibilidades de intervencBes psicopedagdgicas (clinica ou institucional) neste curso de
especializacdo, paramos para refletir sobre as maneiras como os jogos e brincadeiras podem
auxiliar nesse caminho, principalmente o jogo simbdlico ou jogo do faz-de-conta, como
poderoso aliado dessas intervencdes. Serdo realizadas observagdes do espaco, entrevistas com
duas professoras e um levantamento dos materiais disponiveis para o jogo do faz-de-conta
com criangas pré-escolares de dois e trés anos de idade em uma, escola de Educacdo Infantil
da rede privada localizada no municipio de Mogi Guagu, interior de S&o Paulo.

Partindo do pressuposto de que a importéncia e a énfase dada ao brincar no processo
educativo transforma-se de acordo com 0 momento historico e o contexto cultural em questéo,
pode-se compreender porque a presenca do jogo na educacdo vem evoluindo de maneiras
distintas ao longo da historia da sociedade humana. O nascimento das primeiras reflexdes em
torno da importancia do brinquedo na educacdo situa-se ainda na Grécia e Roma antiga. Mais
tarde, o Cristianismo, com sua educacdo extremamente disciplinadora, proibe a utilizagdo
dessas praticas pedagdgicas. Com a chegada do Renascimento, entretanto, e a valorizagcdo do

prazer, reabilita-se a utilizacdo da brincadeira e proliferam-se novos tipos de jogos.



Diversos autores vém buscando compreender o significado dos jogos, brinquedos e
brincadeiras e sua relagdo com o desenvolvimento e a aprendizagem das criangas. Dentre eles,
Piaget, Vygotsky e Wallon destacam-se por suas teorias interacionistas. Em comum, entre 0s
trés autores, estd a conviccdo que a origem do jogo infantil encontra-se no processo de
imitacdo. A partir deste ponto de vista compartilhado, é importante destacar modos peculiares
como cada um deles avanca nos estudos sobre a atividade ludica. Enquanto Piaget parte da
idéia de que a brincadeira, para este autor um processo essencialmente assimilativo, participa
do conteudo da inteligéncia, igual a aprendizagem e é compreendida como conduta livre,
espontanea, que a crianca expressa, Wallon e Vygotsky valorizam o fator social, mostrando
que nas brincadeiras dos jogos de papéis, a crianga cria uma situacdo imaginaria,
incorporando elementos do contexto cultural adquiridos por meio da interacdo e da
comunicacéo (Kishimoto, 2003).

A presente pesquisa tem como objetivo aprofundar o estudo sobre a atividade Iudica e
enfatizar a importancia da utilizacdo de brincadeiras para o desenvolvimento da crianga na
escola e em todos os ambitos sociais. Mais do que isso, visamos compreender como podemos
fazer o uso dessas praticas na intervencido psicopedagdgica com criangas pré-escolares. E
importante deixar claro que teremos como base a teoria sécio-interacionista, ou seja,
pesquisas que partem do principio de que os jogos e as brincadeiras sdo aprendidos pelas
criangas no contexto social, tendo o suporte de seus pares e adultos. Destacaremos, sobretudo,
como esses jogos podem contribuir para a emergéncia do papel comunicativo da linguagem,
aprendizagem das convencdes sociais e a aquisi¢do de habilidades sociais (Oliveira e Gomes,
2006).

E necessario deixar claro o uso dos conceitos por parte das autoras. Seguindo as idéias

de Lima (1991), adotaremos os termos jogo e brincadeira como sinbnimos na construcdo da



pesquisa, em sentido amplo, que engloba todas as formas de atividade Iidica realizadas pela
crianga.

Mas, porque salientar a intervencao psicopedagdgica através de brinquedos e jogos?
Pelo fato de que h&a uma contradigdo importante em relacdo a esta atividade: por um lado, os
tedricos e os educadores, no nivel do discurso, estdo de acordo em relacdo a importancia da
atividade ludica para o desenvolvimento infantil; por outro lado, muitas vezes os jogos e
brinquedos e o préprio momento de brincar das criancas passam despercebidos pelos
professores, e/ou séo encarados como um “descanso” para o professor e para as criangas. De
acordo com Kishimoto (2003), no Brasil grande parte dos sistemas pré-escolares tende para o
ensino de letras e nimeros excluindo os elementos ludicos que poderiam ser utilizados para
apropriacéo de conceitos e desenvolvimento da crianga como um todo. Neste sentido, dando
énfase a uma metodologia tradicional, os profissionais da educacgdo acabam por considerar as
brincadeiras como apenas um momento de lazer para as criangas, nao explorando, assim, a
importancia pedagdgica que estas podem ter, se corretamente mediadas.

A pesquisa torna-se relevante na medida em que visa evidenciar a importancia do
psicopedagogo saber fazer intervencgdes na educagdo infantil e orientar os educadores sobre
como utilizar brinquedos e jogos para ajudar no processo de desenvolvimento e aprendizagem
da crianca. Tal aprendizagem implica em realizar atividades que proporcionem a construgédo
de conceitos, em desenvolver as fungdes do pensamento, nogdes de tempo e espaco através da
observacdo, experimentagéo, reflexdo e organizacdo dos contextos educacionais que sejam
mais promissores para o desenvolvimento destas atividades. O interessante é que a crianga
desenvolva esse conjunto de competéncias de forma prazerosa e descontraida e que o
professor ou psicopedagogo disponha de mais esses recursos para realizar as intervengdes que

julga necessario.



Embora a utilizacdo da brincadeira na intervencdo psicopedagdgica possa ajudar as
criangas em diversas areas do desenvolvimento, optamos por delimitar nossa pesquisa
focando a importancia do jogo simbdlico na constituicdo e desenvolvimento da linguagem,
devido ndo s6 a um maior interesse pelo tema, e em funcdo da idade dos sujeitos
selecionados, como também devido a especial importancia que as competéncias lingiisticas
tém para o desenvolvimento escolar das criangas. Enfatizamos, entdo, que as criancas
menores tém maior necessidade de praticar a fala, a expresséo, aumentando sua capacidade de

interacéo social e organizacdo de pensamentos.



Capitulo | — Insights tedricos a respeito da tematica

O desenvolvimento da aprendizagem da crianca pré-escolar

Para que se possa fazer observacdes e analises dos beneficios do uso de atividades
ludicas na educacdo e identificar possibilidades e formas de utiliza-las na intervencédo
psicopedagogica, torna-se necessario especificar o processo de desenvolvimento da
aprendizagem da crianca em geral, e mais especificamente, da crianca pré-escolar.

As teorias que adotam a perspectiva interacionista do conhecimento vém ganhando um
espaco cada vez maior nas discussdes educacionais brasileiras. Essa perspectiva busca
estabelecer uma relacdo reciproca entre 0 sujeito e o objeto no processo de ensino e
aprendizagem. Embora partam de pressupostos radicalmente distintos, Vygosky e Piaget
“compartilnam a nogéo da importancia do organismo ativo na constru¢do do conhecimento”
(Palangana, 1994, p.125).

Para o psicdlogo e filésofo suico Jean Piaget (1896-1980), o desenvolvimento
intelectual da criangca tem carater essencialmente maturativo e universal. Com base nesse
pressuposto, o autor dividiu em etapas 0 processo de maturagdo cognitiva da crianca. S&o
elas: sensério-motora (até os dois anos de idade), pré-operacional (de dois a quatro anos),
intuitivo (dos quatro aos sete anos), operatorio concreto (de sete a catorze anos) e operatorio
formal (da adolescéncia a idade adulta). Piaget, afirma, ainda, que é possivel definir os jogos
como buscas espontaneas por parte da crianga como meio de chegar a descoberta, inventar
estratégias, pensar de novo, agir, reconstruir, produzir, num processo continuo de
assilimilacéo e acomodacéo (Martinelli, 1998).

Ainda segundo o autor, a linguagem e as interagfes sociais ndo sdo suficientes para

promover a légica do pensamento infantil, pois é o sujeito que age sobre seu meio, fazendo da



acao individual e espontanea o principal ator do processo de conhecimento e de
desenvolvimento infantis. A crianca pré-escolar (em especial as de 2 a 7 anos) segundo
Piaget, possui um pensamento egocéntrico, ou seja, estd centrada no ‘eu’, ndo consegue
enxergar as necessidades e as perspectivas do outro, daquele que ndo esta na posicao que ela
ocupa. As criangas na primeira infancia possuem uma ignorancia a respeito do proprio ‘eu’ e
nessa perspectiva,
a qualidade de suas trocas intelectuais com outrem ainda define um
grau de socializacdo precario, onde ela se encontra ainda isolada
dos outros, ndo por estar plenamente consciente de si e fechada em si
mesma por alguma decisdo autdbnoma, mas por ndo conseguir
usufruir a riqueza que essas trocas lhe trardo mais tarde (Taille,

Oliveira e Dantas, 1992, p.16).

Piaget e seus seguidores defendem a caracteristica de universalidade do
desenvolvimento humano. Para estes autores construtivistas, “o desenvolvimento é um
caminhar rumo ao equilibrio, caminho este caracteristico de qualquer individuo, seja qual for
0 sexo, idade ou cultura” (idem, p.110). Segundo Taille, Oliveira e Dantas (1992), na teoria
piagetiana a inteligéncia humana deve ser entendida como um sistema cognitivo, que se
desenvolve através do processo de reestruturacdo ou reequilibracdo, construindo-se assim
novas e superiores estruturas mentais.

Contrapondo-se a teoria de Jean Piaget, seu contemporaneo russo Lev Semenovich
Vygotsky (1896-1934) e seus seguidores como Luria, Leontiev e Wallon, construiram a
abordagem socio-histérica da Psicologia. Estes autores preocupam-se em explicitar a
dialética entre o bioldgico e o cultural no processo de desenvolvimento infantil. Segundo, este

modelo,



As primeiras formas de comportamento humano — as quais
Vygotsky denomina de estruturas elementares — constituem
totalidades psicologicas construidas basicamente por determinantes
bioldgicos, por processos reativos. Ja as estruturas seguintes (ou
superiores), as formas de comportamento mais complexas, emergem
todas no processo de desenvolvimento cultural. (Palangana, 1994,

p.126).

Podemos nota, a partir dessa citagdo, a importancia dada pelos autores dessa
perspectiva aos fatores sécio-historicos e culturais no processo de desenvolvimento cognitivo
das criancas. Dessa forma, “a elaboracdo das fungdes psiquicas do individuo depende da
apropriacdo do conteddo objetivo disponivel na cultura” (p.131). No processo de
desenvolvimento, a criangca comeca usando as mesmas formas de comportamento que outras
pessoas inicialmente usaram em relacéo a ela. Vygotsky desenvolve sua teoria explicando a
importancia da cultura e das interagcdes sociais para o desenvolvimento humano. Nesta viséo o
professor é o mediador, mas que ndo ajuda a crianga a construir seu conhecimento, pelo
contrério, tem a funcdo de levar o aluno a apreensao efetiva do conhecimento.

Segundo Vygotsky, a aprendizagem precede o desenvolvimento. A crianga apresenta
niveis de desempenho distintos quando trabalha sozinha e quando trabalha com um adulto ou
outras criangas mais experientes. O autor denomina essas possibilidades de ‘zona de
desenvolvimento proximal’, capaz de mostrar a importancia da mediacdo e intervencdo do
Outro para a aprendizagem e desenvolvimento do sujeito. Para ele, as condicGes de
aprendizagem da crianga ndo podem ser definidas apenas a partir daquilo que estas

conseguem fazer sozinhas, ou seja, € preciso levar em consideracdo todo o processo de



desenvolvimento e aprendizagem interno, mas também as condi¢cbes de mediacdo e de
relagdes com as pessoas que constituem seu entorno social.

A zona de desenvolvimento proximal refere-se, assim, ao
caminho que o individuo vai percorrer para o desenvolver de funcoes
que estdo em processo de amadurecimento e que se tornaréo funcbes
consolidadas, estabelecidas no seu nivel de desenvolvimento real. A
zona de desenvolvimento proximal €, pois, um dominio psicolégico
em constante transformacdo; aquilo que uma crianga é capaz de
fazer com a ajuda de alguém hoje, ela conseguira fazer sozinha
amanha. E como se o processo de desenvolvimento progredisse mais
lentamente que o processo de aprendizado; o aprendizado desperta
processos de desenvolvimento que, aos poucos, vao tornar-se parte
das funcdes psicoldgicas consolidadas do individuo. (Pereira, apud

Oliveira, 1995, p.60).

Seguindo as teses marxistas, Vygotsky chegou a conclusdo de que as origens das
formas superiores de comportamento consciente poderiam ser achadas nas relag6es sociais do
individuo com o seu mundo. Nessa perspectiva, 0 autor nos mostrou que as constantes
interagdes com o Outro, que fazem parte da vida das criangas desde seu nascimento, as
introduzem na sua cultura, ensinando-lhes seus valores, regras de conduta e padrfes de
comportamentos adquiridos historicamente. As primeiras respostas dessas criangas a essa
insercdo no mundo e na sociedade vém de sua heranca bioldgica, ou seja, seus reflexos
naturais. Mais tarde, através dessas mediacBes, comecam a se formar 0s processos
psicoldgicos instrumentais mais complexos, primeiramente os interpsiquicos (onde ainda ha a

forte presenca do adulto exercendo o papel de mediador entre a crianga e 0 mundo externo) e



depois os intrapsiquicos (resultantes da internalizacdo dos recursos psicolégicos que foram
oferecidos através das mediacOes e passa a realiza-las sem necessariamente precisar da
presenca do Outro). “E através desta interiorizacdo dos meios de operacdo das informagcoes,
meios estes historicamente determinados e culturalmente organizados, que a natureza social
das pessoas tornou-se igualmente sua natureza psicolégica” (Vygotsky, Luria e Leontiev,
2001, p.27).

As propostas de Vygostky foram seguidas por Alexander Luria (1902-1977) que
aprofundou seus estudos através de uma teoria neuropsicoldgica e por Alexei Leontiev (1903-
1979), sociologo e fiel seguidor, ambos russos. Em uma parceria, 0s trés autores
desenvolveram um novo tipo de Psicologia, relacionando os processos psicolégicos humanos
com aspectos culturais, historicos e instrumentais, com énfase no papel fundamental da
linguagem. Henri Wallon (1879-1962), um médico francés que se dedicou ao entendimento
do psiquismo humano, também pode ser destacado como um autor socio-interacionista que
defendeu a importancia do meio externo no desenvolvimento psiquico da crianga, dando
énfase ao papel central da afetividade nesse processo.

Como j& citado acima, os autores sdcio-interacionistas atribuem & linguagem grande
importancia no processo de desenvolvimento da aprendizagem infantil. Ao defender o papel
central das interagcdes sociais nesse processo 0 uso da linguagem torna-se o principal meio de
troca de informagdes e mediacdo entre a crianga e seu meio social.

De acordo com Palangana (1994), Vygotsky considera a comunicacdo e 0 contato
social a funcdo primeira da fala, desde seus estagios mais primitivos. Junto com a linguagem,
a crianga internaliza valores, regras de condutas, formas de comportamento, cria simbolos,
amplia seus conhecimentos e transforma o real.

“A linguagem é um meio de comunica¢do que se desenvolve em um contexto e

interacdo social a medida que as criangas e seus companheiros se esforcam para se comunicar



de um modo ou de outro” (apud Bohannon e Bonvillian, 1997, p.347). Ela tem uma funcéo
primeiramente de comunicacédo e torna-se uma funcéo individual na medida em que organiza
e controla o comportamento. Para o desenvolvimento da crianga, principalmente na primeira
infancia, o que se reveste de importancia primordial sdo as interacfes assimétricas, isto €, as
interagdes com os adultos portadores de todas as mensagens da cultura, e a linguagem tem
papel fundamental nesse contexto.

Na teoria historico-cultural, reconhece-se que a aquisicdo da linguagem depende de
uma certa maturacdo cerebral do individuo, ou seja, para que se apresente e desenvolva sao
necessarios “niveis minimos de tamanho cerebral, de conexdes a longa distancia e de
sinapses, particularmente nas regides responsaveis pela linguagem” (Pinker, 2002). O estagio
inicial da aquisicdo da linguagem costuma ser dividido em duas fases: a fase pré-linguistica e
a fase linglistica. Durante o estagio pré-linguistico, a capacidade da crianca desenvolve-se
sem producdo identificavel, ou seja, ainda ndo ha um desejo de comunicacdo especifico.
Nessa fase, € o balbuciar dos bebés que sinaliza 0 comec¢o da aquisi¢dao da linguagem. Nesse
periodo, os sons produzidos sdo bastante variados embora nao estejam associados a nenhum
significado linguistico. Mais tarde, quando a crian¢a pronuncia sua primeira palavra, inicializa
a fase linglistica, aproximadamente com um ano de idade. Nesse periodo, 0 uso das palavras
é restrito e limitado, muitas vezes com pronuncia e significado distintos dos habituais.
Segundo Stillings (1987, p.01), “esse uso da linguagem indica que o desenvolvimento
conceitual da crianga tende a ultrapassar seu desenvolvimento linguistico nos primeiros

estagios da aquisi¢do”. Ainda de acordo com o autor,

a investigacdo das primeiras palavras da crianca indica que o
conhecimento adquirido por aquelas de um ano de idade toma a

forma de um sistema rico de regras e representacfes. Como esses



sistemas abstratos foram deduzidas, principalmente, através das
experiéncias das criangas na comunidade linguistica, as diferencas
entre a gramatica da crianca e a do adulto sdo compreensiveis

(idem).

No livro Linguagem, Desenvolvimento e Aprendizagem (2001), Luria enfatiza a
importancia da linguagem no processo de desenvolvimento infantil e deixa claro sua
discordancia em relacdo a idéia de Piaget de que a fala inicial da crianca ndo representa um
papel importante no pensamento. Assim, 0 autor destaca as fases desse processo, apontadas
originalmente por Vygotsky. A fala egocéntrica da crianga na primeira infancia, antes
referencial, comeca a desempenhar um papel de execucdo da acdo e, em seguida, de
planejamento e organizacdo do comportamento (Vygotsky, Luria e Leontiev, 2001, p.30).
Dessa forma, usada antes como tragos demonstrativos para chamar a atencdo do outro, a
linguagem passa a ser internalizada pela crianga que a usa para fazer distin¢cGes para si
mesma. Assim, a fala alcanca a funcdo instrumental, caracteristica de todas as criangas mais
velhas e adultos (idem, p.31).

Diante das discussfes acima, fica clara a necessidade de constantes e (de preferéncia)
conscientes mediagdes no processo de desenvolvimento infantil. Como na nossa cultura, as
instituicbes educacionais ocupam cada vez mais freqientemente e cada vez mais
precocemente uma posi¢cao importante neste processo, podemos destacar a importancia das
mediacgBes por parte do professor, principalmente durante os anos da pré-escola. Nesta fase, a
crianca desenvolve e elabora a linguagem com maior facilidade e empenho, pois necessita
interagir e compreender o outro. O educador responsavel deve propor atividades e situagdes
que estimulem a comunicacgdo de seus alunos, avaliando sua pratica pedagdgica e objetivando

cada uma de suas acdes. E nessa perspectiva que propomos a utilizacdo do jogo do faz-de-



conta, um poderoso aliado no processo de desenvolvimento, ndo sé na questdo da linguagem
infantil, como também de outras areas, tais como as cognitiva e afetiva.

O jogo simbdlico ou jogo do faz-de-conta pode ser trabalhado constantemente na
rotina escolar e também em intervencgdes psicopedagdgicas clinica ou institucional, curativa
ou preventiva, dependendo da situagdo proposta. A forma de trabalhar o jogo e os materiais
utilizados para estimular a acdo da crianca devem ser adaptados de acordo com 0s objetivos
do educador. No presente trabalho, como ja haviamos mencionado, buscaremos mostrar a
importancia e utilidade do jogo simbolico para o desenvolvimento da linguagem das criancas
de dois e trés anos de idade. Diferentemente das criangas mais velhas, as criancas pré-
escolares ainda ndo possuem uma memaoria muito avancada e, por isso, necessitam de objetos
mais concretos para a manipulacdo e imitacao do real, ou seja, para irem gradativamente, se
constituindo como sujeitos que brincam. A importancia da utilizacdo deste jogo, suas
caracteristicas e possiveis formas de realizacdo serdo aprofundadas nos subitens que se

seguem.



O Jogo e a Importancia do Brincar

Os jogos cada vez mais ganham espaco dentro das escolas, principalmente a niveis
pré-escolares. E preciso destacar que jogo ndo se restringe & infancia embora predomine nesse
periodo. Ele € uma atividade que envolve o individuo e sua cultura, adquirindo assim suas
especificidades. Diferentemente do que tém mostrado diversos estudos ao longo das ultimas
décadas, acreditamos que o brincar, conforme as teorias da perspectiva sdcio-interacionista,
ndo € algo natural da crianca. Assim como as outras aprendizagens que ocorrem ao longo do
processo de desenvolvimento, ele é ensinado a elas pelos adultos, pelas outras criangas com
guem convivem e pela sociedade, desde 0 momento em que chegam ao mundo. Para que a
crianga brinque, € preciso que haja um constante incentivo e eficazes media¢Ges do seu meio

sécio-historico e cultural.

Ao pertencer a uma determinada cultura, sociedade e/ou momento historico, 0 jogo
esta sujeito a constantes mudancgas. Dessa forma, “o brincar se constitui na interagcdo de varios
fatores que marcam determinado momento histérico sendo transformado pela propria agdo
dos individuos e por suas produgdes culturais e tecnologicas” (Lima, 1991, p.18).

Hoje, na nossa cultura, devido as pesquisas e estudos realizados, podemos afirmar que
0s jogos séo de grande importancia no processo de desenvolvimento das criangas e estes tém
papel fundamental no contexto pré-escolar. Embora tenhamos diversas teorias que defendam
a importancia pedagogica do brincar, ainda é raro encontrarmos a atividade ludica como
pratica cotidiana das instituicdes escolares. Segundo Carvalho, Alves e Gomes (2005) nas
praticas educativas ndo ha tempo para desenvolver um aprendizado pelo brincar, ja que o
processo de escolarizacdo e a preparacdo para a vida devem ser feitos com rapidez. Enquanto,
na visdo da crianca, o brincar nunca desaparece, na documentacdo escrita presente nas
instituicbes educativas a palavra brincar praticamente inexiste, sendo substituida

freqlientemente pela palavra atividades.



E necesséario ter e/ou programar um espaco fisico e temporal, para que jogos e
brincadeiras acontecam, assim como ha diferengcas no desenvolvimento da capacidade de
brincar das criancas decorrentes da disponibilidade e qualidade de materiais ludicos que sdo
oferecidos a elas. O corpo docente da educagdo infantil necessita estar consciente da
necessidade de um bom espaco/ambiente, e conhecer a importancia da atividade Iudica para a
aprendizagem e desenvolvimento das criangas com quem atuam.

Existem inGmeros tipos de jogos que sdo classificados por faixa etaria, por area de
desenvolvimento, por tipo de estimulo, por origem, e diversos outros fatores. Existe também
uma gama de brincadeiras que s&o transmitidas por geracdo a geragdo, S40 jogos que
brincamos na rua, na escola durante o recreio e em casa.

Se compararmos 0s jogos e brincadeiras de antigamente com aqueles encontrados hoje
em dia, notaremos grande diferenca devido as mudancas tecnoldgicas e suas consequentes
influéncias em nossas vidas. Com a televisdo, a internet e inimeros videos e brinquedos
eletronicos modernos foi se estabelecendo um novo rumo para as brincadeiras infantis. E por
sabermos disto, cabe ao professor despertar nas criangas outros interesses para o brincar,
estimulando-as para outros jogos de sua cultura como pular amarelinha, soltar papagaio, jogar
bolinha-de-gude, brincadeiras que muitas vezes estimulam o desenvolvimento das
capacidades fisicas, motoras, cognitivas, sociais, afetivas e linglisticas nas criangas.

Relacionamos alguns jogos:

1 Dbolinha-de-gude
2 Amarelinha

3 Passa anel

4 Corre cutia

5 Bilboqué

6 Gato e rato



7 Pega-pega
8 Esconde-esconde
9 Peteca
10 Pido
11 Jogo das pedrinhas
12 Mamée da rua
13 Elefantinho da cor
14 Futebol de botéo
15 Escravos de Jo
16 Coelhinho sai da toca
Segundo Piaget (1998), o jogo de amarelinha por exemplo, ajuda a crianca aprender e
respeitar regras, obter no¢fes de espaco e tempo, pois para realiza-lo precisam se locomover,
estimula a coordenagdo motora, desenvolvendo assim os movimentos do corpo. Contribui
para 0 pensar e raciocinio matematicos e para relacionamentos com outros, que podem
conduzir a crianca a aprendizagem de algumas regras sociais.
A classificacdo dos jogos pode ser realizada de diversas maneiras, e diferentes autores
e estudiosos das areas de Psicologia, Pedagogia e Sociologia vém se esforcando nessa dificil
tarefa. Piaget classificou os jogos baseado na evolugdo das estruturas mentais, de quatro
formas, que caracterizam a evolucgdo da crianca de acordo com a fase de desenvolvimento.
Elas sdo os jogos de exercicios sensoriomotores; jogo simbolico, jogo de construgdo e jogo de
regras.
Por ser 0 jogo considerado uma atividade ludica, pode diferenciar-se ou ndo das
atividades da vida cotidiana pré-escolar das criancas. E importante, entretanto, ndo confundir
0 jogo como toda forma de atividade infantil, pois nem tudo que a crianca faz pode ser

considerado como jogo, como por exemplo: dancar, cantar, assistir televisdo, andar de



bicicleta, etc., mesmo sendo atividades também importantes para o0 processo de
desenvolvimento infantil. E importante também que ndo se confunda o jogo como sinénimo
de prazer, alegria, pois atividades como as citadas a cima proporcionam prazer, mesmo nédo
sendo classificadas como jogos. O jogo nem sempre é fonte de prazer, pois ao jogar/brincar,
ocorrem trocas de idéias diferentes do ponto de vista de cada criangca ocorrendo assim muitas
vezes divergéncias, conflitos e tensdes.

Na presente pesquisa, ao nos referirmos aos jogos/brincadeiras, utilizaremos o modo
ESAR de classificacdo de jogos:

E: exercicio

S: simbdlicos, de imaginacdo, o faz-de-conta

A: acoplagem, de construcéo

R: regras

1 Jogos de exercicio — ndo sdo jogos especificos e se constituem de forma inicial
por aparecerem durante os dois primeiros anos de vida da crianca,
permanecendo por toda a infancia. O jogo surge primeiramente como forma de
prazer e exercicios simples de repeticdo de gestos e movimentos.

2 Jogo simbdlico — estes implicam representac@es, é 0 jogo de faz-de-conta em
que qualquer objeto é usado para dar realidade as fantasias das criancas. Esta
entre os dois e seis anos, a crianga tende a assimilar a realidade através do faz-
de-conta e este € 0 momento em que esta expde seus medos, desejos, fantasias,
sonhos, angustias e revela conflitos.

3 Jogos de acoplagem — s&o jogos e/ou brinquedos em que as criangas podem
utilizar pecas para criar, ou seja, montar, construir, acoplar, etc. Como exemplo

temos o quebra-cabeca, play mobil, jogos de encaixe, etc.



4 Jogos de regras — a regra supOe as relacOes sociais ou individuais, muitas
vezes estas sdo impostas pelo grupo e a violagdo delas incorre uma falta.
Comega a se manifestar entre quatro e sete anos e desenvolve-se entre sete e
doze anos, periodo em que a crianga deixa 0 jogo egocéntrico e parte para
atividades que exigem maior nivel de sociabilidade, onde as regras tém
aplicacdo efetiva e as relagOes de cooperagéo entre eles sdo essenciais. O jogo
de regras se desenvolvem e subsistem durante toda a vida adulta.

Esta classificacdo permitird ao professor verificar a importancia de cada jogo e o
desenvolvimento que propicia de acordo com o nivel de desenvolvimento da crianca e em
relacdo a diferentes processos psicoldgicos, que cada uma destas modalidades pode favorecer
de modo mais tipico. E interessante para os educadores observarem as criancas durante a
brincadeira, e perceber que os jogos devem estar presentes na vida escolar das criancas e
também fora da escola; neste caso deve-se tomar posicdo em querer usar dessa caracteristica
comum entre as criangas e usa-la para proprio desenvolvimento delas e para o proprio
trabalho do educador em propiciar e facilitar o processo de aprendizagem.

Destacaremos, em nossa pesquisa, 0 jogo simbolico, ou seja, 0 jogo de faz-de-conta,
que se corretamente mediado, poderad ocupar uma grande parte do tempo usado para o brincar
pelas criangas pré-escolares, sendo uma atividade realizada muitas vezes pela crianga sozinha
e/ou em grupos. O jogo do faz-de-conta tem uma funcdo essencial no processo de
desenvolvimento infantil, principalmente nas criancas mais novas pois as ajuda a
compreender e se inserir em seu grupo, constituir a funcdo simbolica, desenvolver a
linguagem, explorar e conhecer o mundo fisico (Lima, 1991). Através das brincadeiras de faz-
de-conta, as criangas procuram compreender o mundo em que vivem e suas relacfes sociais
cotidianas. Esta modalidade de brincadeiras € uma atividade que se inicia geralmente por

volta do segundo ao sexto ano de idade e que varia de acordo com o ambiente sécio-cultural



em que a crianca esta inserida. Durante o jogo de faz-de-conta a crianga pode utilizar
inimeros objetos, e lhes dar significados diferentes do que realmente possuem; entretanto, as
competéncias das criangas para brincarem de faz-de-conta ndo dependem exclusivamente da
presenca de objetos para brincar, podendo criar situacbes sem que nenhum objeto as
represente, na medida em que seus modos de brincar vao se tornando mais evoluidos. Por
exemplo, ao pegar uma caneta ou um graveto o usa como microfone, atribuindo significado a
objetos que possuem outro nome e outras fungdes. Mas, por outro, lado também podem
verbalizar o acontecimento sem que nenhum objeto esteja presente como ‘faz de conta que
estamos em um parque’. Para que isto ocorra, as criangas criam uma situacao imaginaria e
realizam agdes que véem ou vivem na sociedade e cultura em que estdo inseridas.

Neste contexto, torna-se clara a importancia da imitacdo nesse processo. Quanto mais
rico e mediado o ambiente externo da crianga, mais rica suas brincadeiras e as possibilidades
de desenvolvimento. Segundo Lima (1991), a imitacdo é condicdo béasica para o0
desenvolvimento da funcdo simbolica, principalmente nos primeiros anos de vida da crianca.
“A imitacdo é utilizada pela crianga em seus anos pré-escolares, sendo elemento constituinte
importante do jogo do faz-de-conta” (p.21).

Para Piaget (1998), o0 jogo é essencial na vida da criangca. Logo no comeco da vida a
crianga vai se mostrando capaz de se envolver em jogos de exercicio, em que repete um
determinado movimento, muitas vezes apenas porque esta atividade lhe da prazer. Em torno
dos dois anos (na nossa cultura ou em culturas que tenham caracteristicas semelhantes as
nossas) inicia-se 0 jogo simbolico. Estes satisfazem a necessidade da crianga de assimilar a
realidade através do faz-de-conta, para se relembrar mentalmente o aconteceu e executar
através de sua representacao.

Para Piaget (1998), 0 jogo € de grande ajuda para o desenvolvimento infantil, pois as

criancas quando jogam assimilam e podem transformar a realidade. (Ao contrario de Piaget,



que estabeleceu quatro grandes etapas para explicar o processo de desenvolvimento do
sujeito, Vygotsky (1998) ndo estabelece fases acreditando que o sujeito ndo € ativo nem
passivo, e sim é interativo. A idéia de Vygotsky de que a crianca transforma criando é
diferente da idéia de Piaget de assimilacdo do real ao eu. Tanto em Vygotsky como em Piaget
se fala na transformacéo do real por exigéncia das necessidades da crianga, mas para Piaget a
imaginacdo da crianca ndo é mais do que atividade deformante da realidade. Para Vygotsky,
entretanto, a crianca cria e desenvolve o comportamento que combina o imaginéario ao real, a
partir do que conhece, das oportunidades do meio, das oportunidades que fazem parte de sua
historia de vida, e em funcdo das suas necessidades e preferéncias.

Palangana (1994) afirma que as concepcdes de Vygotsky e Piaget em relagdo ao papel
do jogo no desenvolvimento cognitivo diferem radicalmente. Para Piaget (1975) no jogo
existe a assimilacdo, ou seja, a crianca assimila no jogo o que percebe da realidade as
estruturas que ja construiu e neste sentido o jogo ndo é determinante nas modificacBes das
estruturas cognitivas. Para Vygotsky, o jogo proporciona alterages radicais e de extrema
importancia nestas estruturas. Ao brincar de faz-de-conta a crianga usa as interagdes sociais
para ter o acesso a informagdes de que necessitam, podem apreender as regras do jogo das
relacbes sociais, através dos outros, e muitas das vezes aprendem a regular seu
comportamento. Entretanto, importa destacar que as maiores contribui¢cGes possiveis a partir
do faz-de-conta, dao-se no nivel das operacdes semidticas, para este autor.

Segundo Oliveira, “o brinquedo cria uma Zona de Desenvolvimento Proximal na
crianga”. (1998, p.67). A autora nos lembra que, para Vygotsky, a aquisicdo do conhecimento
e a constituicdo do processo de desenvolvimento se d& através das zonas de desenvolvimento:
a real e a proximal. A aquisicdo do conhecimento através da zona de desenvolvimento real é
possivel pelos niveis de desenvolvimento ja consolidados, que a pessoa traz consigo. O

conceito de zona de desenvolvimento proximal, indica que, com o auxilio de outros adultos



que ja tenham adquirido conhecimentos que os transmite de forma cultural, novos niveis de
desenvolvimento sdo tornados possiveis. Vygotsky diz que: “As maiores aquisicdes de uma
crianga sdo conseguidas no brinquedo, aquisi¢cdes que no futuro tornar-se-do seu nivel basico
de acéo real e moralidade” (1993, p.12).

Partindo da visdo sécio-historica e cultural de Vygotsky, o jogo/a brincadeira, é
atividade especifica da infancia, em que a crianca recria a realidade usando sistemas
simbdlicos. Essa é uma atividade social, que varia e se constitui como funcdo dos contextos
culturais e sociais em que as criangas se inserem. O autor classifica o brincar em algumas
fases: a primeira fase a crianca comeca a se distanciar da mde, comeca a falar, andar e
movimentar-se, 0 ambiente a alcanca por meio do adulto e estende-se até em torno dos sete
anos. A segunda fase caracteriza-se pela imitacdo, a crianga copia a realidade e/os modelos
dos adultos. A terceira fase tem origem nas convengdes que surgem de regras e convengoes a
elas associadas. (Lins, 1999).

A crianca, quando brinca, elabora inimeras hipéteses para resolver seus problemas, e,
muitas vezes, tém atitudes alem do comportamento cabivel a sua idade, pelo simples e
complexo fato de sempre buscar maneiras de mudar e transformar a realidade. Seus desejos e
vontades podem se realizar inimeras vezes, o quanto desejarem, de modo que criam situacdes

para que possam satisfazer suas vontades.

Todos conhecemos o grande papel que nos jogos da crianca
desempenha a imitagdo, com muita fregiiéncia estes jogos sdo apenas
um eco do que as criangas viram e escutaram dos adultos; néo
obstante estes elementos da sua experiéncia anterior nunca se
reproduzem no jogo de forma absolutamente igual e como acontecem
na realidade. O jogo da crianca ndo € uma recordacéo simples do

vivido, mas sim a transformacéo criadora das impressdes para a



formacdo de uma nova realidade que responda as exigéncias e

inclinacOes da propria crianca (Vygotsky, 1998, p.12).

Neste contexto, o jogo do faz-de-conta é considerado uma atividade psicoldgica de
bastante complexidade que possibilita a construcdo e o uso da imaginacao para experimentar e
vivenciar outras formas de ser que as criangas presenciam dentro de suas sociedades e para

realizar representacdes do seu cotidiano.

Para Vygotsky, a crianga quando brinca faz uso de imitacdo, da observagéo e da
imaginacdo, pois assim € possivel aprender a elaborar e resolver situagdes de conflito que
encontra em seu cotidiano. O autor também salientou que essas representacdes de inicio sdo
simples, e depois de acordo com o0 enriquecimento das experiéncias da crianga as
representacfes no jogo do faz-de-conta tornam-se mais elaboradas, como os papéis que fazem
parte de nosso cotidiano. Para tentar compreender o que € ser pai, mae, médico, cozinheiro,
professor, etc, as criangas brincam de casinha, escolinha, de médico e usam objetos diversos
para suas representacOes. Estas representagfes ajudam as criangas a compreenderem que
existem regras, limites e normas sociais que muitas vezes estdo inseridas em sua propria
cultura. Ao brincar, as criangas desenvolvem-se através de suas invengdes. Assim, estendem
sua capacidade de visualizar o mundo real, procurando compreender o mundo dos adultos e
suas relagbes. As brincadeiras podem se constituir em atividades propicias para que
desenvolvam a linguagem e a narrativa, que ajudam a crianca em sua compreensdo de si e do
outro. Na brincadeira do faz-de-conta, aparecem inimeras situacfes imaginativas de intencdes
voluntarias e formacdes de planos da vida real, o que constitui o mais alto nivel do
desenvolvimento pré-escolar. (Vygotsky, 1984). Um dos aspectos importante colocado por
Vygotsky (1984) € que muitas vezes durante o jogo do faz-de-conta, encontra-se 0 momento
importante para estimular o desenvolvimento do pensamento abstrato da crianca. Nesta fase,

ela comeca a dirigir seu comportamento pela dimensdo do significado, sendo que seu



pensamento vai se tornando capaz de fazer realizacbes sem o uso de objetos a todo o

momento e as situacOes sdo as mais diversas, pois as acdes surgem das ideias.

Ainda segundo o autor, quando a crianga reproduz o comportamento social das
pessoas combina situagcdes do real com elementos da fantasia, em que a crianca reproduz e
produz novas sinteses sobre o cotidiano. Para que a crianga possa fantasiar e reproduzir tais
vivéncias precisa de conhecimentos que podemos chamar de conhecimento prévios da
realidade que esta a sua volta, do mundo exterior. Quanto mais informacOes e experiéncias
obtiver, maior serdo as chances de imaginar o real no mundo da fantasia onde podera

compreender as situacdes cotidianas que presencia.

A crianga, ao brincar de faz-de-conta, ao construir o real, parte de uma situagéo social
e ao interagir com outros imita o adulto, de forma que ela inicia a agdo com uma situagédo
imaginaria para reproduzir o real, mas que ao brincar se torna algo que de fato aconteceu e ja
presenciou. Por exemplo, “ir ao médico e ganhar o palito de plastico que este usa para olhar a
garganta” e por realizar este mesmo procedimento do médico a crianga faz com outra e pega
um objeto qualquer e da para a crianca que faz o papel de paciente e diz que € seu presente.
Entdo, a crianga representa algo que foi vivenciado por ela, e esta reproduz algo néo
totalmente novo, mas conforme a brincadeira se desenvolve, cada vez mais é possivel
aproximar-se de uma realizacdo consciente de seu propoésito. A brincadeira constitui zonas de
desenvolvimento proximal da crianca, que além de ser capaz de desempenhar o
comportamento habitual de sua idade, cria estruturas para mudancas e/ou transformacdes de

acordo com sua necessidade e consciéncia, que se iniciam atitudes novas em relagéo ao real.

No desenvolvimento a imitacdo e o ensino desempenham um
papel de primeira importancia. PGem em evidéncia as qualidades
especificamente humanas do cérebro e conduzem a crianca a atingir

novos niveis de desenvolvimento. A crianga fard amanhd sozinha



aquilo que hoje € capaz de fazer em cooperacdo. Por conseguinte, 0
unico tipo correto de pedagogia é aquele que segue em avango
relativamente ao desenvolvimento e o guia; deve ter por objetivo ndo
as funcbes maduras, mas as funcbes em vias de maturacdo

(Vygotsky, 1979, p.138).

Além de ser uma situacdo imaginaria, mesmo no universo do faz-de-conta existem
regras que devem ser seguidas. Por exemplo, ao brincar de Onibus, exerce o papel de
motorista, e para isso toma se como modelo 0s motoristas reais que conhece e extrai deles um
significado geral e abstrato para a categoria "motorista”. Ao brincar, é necessario mostrar o
comportamento e realizar coisas que o motorista faz e, para isto, devem se seguir regras que ja
estdo postas na sociedade, o que as impulsiona para além de seu comportamento como
criangas, por criar a situacdo imaginaria, ou por definir seguir ou criar novas regras. Ou seja, 0
brinquedo constitui as zonas de desenvolvimento proximal da crianga e ao brincar, utilizando
brinquedos, a crian¢a comporta-se de forma mais avangada do que nas atividades da vida real

e também aprende a separar objeto/significado.

Ao desenvolver estas teses, Vygotsky nos permite encontrar elementos para superar a
divisdo entre 0 mundo adulto sério e real e 0 mundo infantil lGdico e fantasioso. Este autor
nos permite compreender que a fantasia e a realidade possibilitam que as criangas (assim
como os adultos), possam estabelecer conceitos e relagcdes entre real e imaginario e através
destas relagdes constituir-se e inserir-se em sua cultura enquanto sujeito social que é. Sinaliza
também que, ao brincar, a crianca nao apenas fantasia, mas faz uma ordenacao do real e tém a
possibilidade de ressignificar as diversas experiéncias cotidianas que vivem. N&o se pode
esquecer o faz-de-conta permite a reconstrucdo interna do que € observado do real, o que faz
do brincar uma atividade de extrema importancia para o seu desenvolvimento em todas as

esferas psicologicas.



Além de toda relevancia citada acima, o jogo simbolico também exerce importante
influéncia no processo de desenvolvimento da linguagem. Ao brincar, a crianca constroi e
modifica significados e busca conhecer os papéis sociais e inserir-se nesse meio. Para isso,
desenvolve e amplia o uso da fala durante a brincadeira, 0 que leva a uma constante
maturacdo de seus pensamentos. Segundo Lima (1991), durante o jogo uma das faculdades
desenvolvida pela crianca é a necessidade de cooperacdo, o que leva/exige por sua vez, ao
desenvolvimento da linguagem. A autora re-afirma que na primeira infancia os jogos se
estruturam em torno do movimento e do exercicio dos expedientes necessarios para o
desenvolvimento da funcdo simbdlica. Apds sua constituicio e o consequente
desenvolvimento da fala, a estruturagéo das brincadeiras comeca a envolver a linguagem com

papel crescente. Dos simbolos concretos, chegam aos abstratos.

Assim, “apds o surgimento da fala, o brincar se modifica em suas modalidades: no faz-
de-conta a linguagem domina a regulacdo interna da atividade”(p20). Ao brincar, as proprias
conversas em torno da organizacao da brincadeira, da distribuicdo de papéis e significados ja
levam a crianga ao desenvolvimento da linguagem. Durante o jogo, dependendo das
mediacgdes externas, as perguntas dirigidas e situag0es propostas por parte do adulto, esse uso
da fala ainda pode ser muito mais elaborado. Com o refinamento do faz-de-conta, a palavra
passa a sustentar a criacdo imaginaria, permitindo que a crianca prescinda de apoios concretos

(acdo ludica e objeto substitutivo) para compor partes da cena ludica.

Bruner (1975) é um dos autores que estuda a importancia dos jogos para o
desenvolvimento da linguagem. Para ele, ao brincar e estabelecer relagdes com o outro, a
crianca desenvolve determinadas fungdes linglisticas tais como: o estabelecimento de papéis
no discurso e no dialogo; a determinacdo das fungdes gramaticais; a atencdo partilhada que

desenvolvera conceitos como tdpico/comentarios e por fim as nocdes de acdo completa ou



realizada versus acdo ndo-completada, que serdo responsaveis pelas marcagdes de tempo e

aspecto nas linguas (apud Scarpa, 1991, p.60).

No artigo ‘A linguagem no brincar: repercussdes do “faz-de-conta” para o processo de
letramento (2004), Goes e Lopes nos ajudam a compreender a importancia do jogo simbélico
no processo de desenvolvimento da linguagem infantil e suas possiveis conseqiiéncias no
processo de aprendizado da leitura e da escrita. Segundo as autoras, o faz-de-conta permite
que a crianga elabore suas concepgdes sobre 0s outros e sobre si mesma, como membro de
uma cultura e individuo singular. Ao brincar, a crianca reproduz sua realidade externa
podendo transforméa-la de acordo com seus desejos e necessidades. Nesse processo, trabalha

suas percepcOes e emocdes, transformando seus valores e visdes de mundo.

Nos dialogos que ocorrem durante a brincadeira do faz-de-conta a crianga faz uma
assimilacdo dos dizeres alheios. Ela age de acordo com aquilo que percebe em seu meio
atribuindo valores as diferentes figuras sociais. Dessa maneira, ela amplia sua capacidade de
expressar-se e compreender o outro, incorporando normas discursivas, fator essencial para o

letramento.

No brincar, embora muitos jogos reportem-se ao ambiente
familiar e a espacos profissionais, aparece uma diversidade de
esferas de atividade humana e seus correspondentes personagens. As
sequéncias encenadas sdo compostas por enunciacfes dos
participantes, em dialogos sintonizados a vida dos personagens. Uma
sintonia que revela normas de discurso quanto ao que se diz e aos

modos de dizer (Goes e Lopes, 2004, p.14).

Ao interpretar um personagem, a crianca altera sua maneira de falar e se ajusta, em
diferentes graus, as regras do género implicado, preservando algumas caracteristicas do tema

e da composicdo do enunciado, como sugerem as autoras. “Conforme encenam historias, as



criancas refinam suas formas de conté-las, com provaveis repercussdes para a producdo
narrativa em modalidade escrita” (idem, p.16). Entretanto, mais do que isso, a crianca lida
com diferentes formas de discurso e torna-se capaz de produzir e compreender textos dos
mais diferentes modelos. E importante salientar que esse processo no se da de forma direta e

muitas vezes leva algum tempo para tornar-se visivel.

Acreditamos aqui termos encontrado uma das grandes contradicbes do processo
educativo. Ao mesmo tempo que a escola enfatiza o aprendizado de determinados conteldos,
tais como a leitura e a escrita, ndo propicia algumas das possiveis condi¢des para que seus
alunos desenvolvam habilidades necessérias para tais aprendizados. Em especial, pode-se
destacar que a escola ndo valoriza a utilizacdo do jogo como aliado pedagogico e, ao fazer

IS0, desperdi¢a maneiras extremamente eficazes de fazer com que seus alunos aprendam.

Se Vygotsky atribui a imitacdo o estatuto de forma ou instrumento de reconstrucéo do
real, a educacdo infantil deve promover situacdes em ambientes propicios, que possibilite as
criangas imitarem; o que observam do mundo real, reproduzirem essas situagdes; ndo estéo
encarando essas imitagdes sem proposito, e sem propostas didaticas ou descontextualizas de
significados de aprendizagem somente sendo mecanicas, pois se assim for fugira do proposito
de Vygotsky, que € fornecer para as criangas momentos em que estas representem situaces
de seu cotidiano de maneira que favoreca sua compreensdo das relagdes sociais. A escola a
nivel pré-escolar ndo deve considerar a brincadeira como atividade apenas para passar 0O
tempo ou diversdo, mas analisd-la através de propositos pedagdgicos que visam

desenvolvimento da crianca.

Vygotsky (1989) afirma a grande influéncia do brinquedo no desenvolvimento de uma
crianca. E no jogo/brincar que a crianca aprende a agir cognitivamente, isso depende de
motivacbes e tendéncias externas. E importante que o professor tenha acesso aos estudos e

pesquisas relacionados ao tema, para que ao oferecer jogos/brincadeiras. O papel do professor



da pré-escolar é de grande importancia, sdo eles que criam o0s espacos, que oferecem o0s
materiais e mediam 0 jogo para 0 processo de constru¢cdo do conhecimento e para isso é
necessario promover inimeras situacfes que possam ser vivenciadas junto com outras

criancas,

é preciso que os profissionais de educacéo infantil tenham acesso ao
conhecimento produzido na area da educacdo infantil e da cultura
em geral, para repensarem sua pratica, se reconstruirem enguanto
cidadaos e atuarem enquanto sujeitos da producéo de conhecimento.
E para que possam, mais do que "implantar” curriculos ou "aplicar"
propostas a realidade da creche/pré-escola em que atuam,
efetivamente  participar da sua concepgdo, construgdo e

consolidacgéo. (Kramer apud MEC/SEF/COEDI, 1996 p.19).

E preciso valorizar as brincadeiras que as criancas trazem de casa ou da rua. Assim,
poderemos ter acesso aquilo que ja conhecem, que pertence a suas realidades. No que diz
respeito ao mundo fisico, social e do afetivo, é necessario que a escola possibilite o espaco, 0
tempo e educadores que sejam o elemento mediador das interagdes das criangas com 0S

objetos de conhecimento.

Por esta grande importancia de se encarar o brincar na educacao infantil de maneira
séria, veremos a seguir, que o professor deve promover atividades contextualizadas e
significativas para o aprendizado da crianca. Destacaremos no préximo sub-item a
importancia da intervencdo psicopedagogica e do diagndstico com criangas que apresentam
algum tipo de dificuldade de aprendizagem. E necessario verificar o nivel de desenvolvimento
para que se possa intervir de maneira bastante significativa, dando continuidade ao processo

de ensino-aprendizagem.



A Psicopedagogia e a Intervengdo através do Jogo

Dando continuidade ao embasamento tedrico de nossa pesquisa, julgamos necessario
nos aprofundar um pouco mais na questdo da psicopedagogia, do diagnostico
psicopedagogico e das possiveis formas de intervencdo através das atividades ludicas, mais
especificamente do jogo simbélico no processo de desenvolvimento da linguagem.

No livro Psicopedagogia na Escola: buscando condicGes para a aprendizagem
significativa (1993), Masini, Santos e Shirahige descrevem um breve historico da
psicopedagogia. Segundo as autoras, a principio as dificuldades de aprendizagem eram vistas
e tratadas como um problema médico, dando énfase as causas orgénicas nos
comprometimentos na area de aprendizagem escolar. “Dessa forma, os médicos educadores
acentuaram, na acdo pedagdgica, a questdo do saber como tratar, tornando a a¢do pedagogica
vinculada a do médico” (p. 14). A psicopedagogia foi fundada através da origem do primeiro
Centro Psicopedagdgico na Franca em 1946 que tinha como objetivo desenvolver um trabalho
conjunto entre médicos e pedagogos, a fim de auxiliar criancas com problemas de
aprendizagem ou de comportamento. Desde seu nascimento, a psicopedagogia ja tinha um
carater essencialmente interdisciplinar. Para ajudar as criangas citadas, era necessario formar
equipes de médicos, pedagogos, psicologos, psicanalistas, fonoaudiélogos e demais
profissionais, assim como nos dias de hoje. Naquela época, a educacdo tinha uma
caracteristica bastante funcionalista, fazendo com que o trabalho psicopedagdgico desse
enfoque ao diagndstico, prescricdo, tratamento e progndstico.

A psicopedagogia chegou ao Brasil através de influéncias internacionais mas
percorreu um caminho arduo até que pudesse contar com um Projeto de Lei que

regulamentasse a profissdo do psicopedagogo. Ainda hoje, existem grandes questdes a



respeito do verdadeiro papel dessa area, devido a vasticidade de seu quadro tedrico e ao
carater de identidade da profissdo, definida pela construcdo do préprio objeto de estudo
(Rocha, 2006).

De acordo com Rubinstein (1996), “a psicopedagogia tem por objetivo compreender,
estudar e pesquisar a aprendizagem nos aspectos relacionados com o desenvolvimento ou
problemas de aprendizagem” (p.127). Ela visa compreender os diversos fatores envolvidos
neste processo. Assim como outras areas da salde, a psicopedagogia implica um trabalho a
nivel preventivo e curativo. A nivel preventivo, é tarefa do psicopedagogo atuar em escolas e
em cursos de formacdo de professores socializando conhecimentos, esclarecendo dividas e
propondo atividades. J& a nivel curativo, o profissional deve ter como objetivo auxiliar
criangas e adolescentes com disturbios de aprendizagem. Em ambos os casos, o profissional
da psicopedagogia tem como uma de suas principais tarefas buscar a explicitacdo das
condicBes de aprendizagem dos sujeitos, identificando areas de competéncias e de
dificuldades a fim de desenvolver um trabalho continuo e eficaz.

Antes de iniciar o trabalho psicopedagdgico, mais conhecido como intervencao, o
profissional dessa area deve realizar um diagndstico com seu(s) paciente(s). O diagnostico
psicopedagdgico é uma espécie de investigacdo, uma busca por elementos a respeito da
trajetoria de vida e caracteristicas do sujeito analisado. De acordo com Bassedas (1999), este
diagndstico deve ser realizado através de um processo continuo e inovador que esté sujeito a
constantes transformagdes. Mesmo durante a intervencdo, o diagndstico continuara a ser
realizado a cada nova informacéo que aparecer, modificando assim, possivelmente, a forma
de intervencdo realizada. Concluimos que, embora possamos ter uma prévia nocao a respeito
do sujeito com o qual iremos trabalhar, e formular alguns métodos de intervencdo, deveremos
ainda manter um olhar apurado e uma mente aberta as alteracfes daquilo que havia sido

planejado. O diagnostico psicopedagdgico deve levar em conta os diversos meios sociais que



fazem parte da vida do individuo. Os principais sujeitos e sistemas envolvidos nesse contexto
sdo a escola, o professor, o aluno, a familia, o psicopedagogo e a comunidade.

A forma como é realizado o diagndstico também pode se alterar de acordo com a
perspectiva tedrica do psicopedagogo ou sua area de atuacdo. Quando realizado em clinica, 0
diagndstico costuma aparecer através da anamnese, ou seja, através das informacgdes dadas
pelos pais da crianca a respeito do passado do sujeito. Através desse documento, da opinido
de outros profissionais quando necessario e de uma entrevista prévia com os pais e com a
crianga, o0 psicopedagogo propde o seu trabalho. Quando realizada na escola, a investigacdo
deve levar em consideracdo a multiplicidade das relagcbes que acontecem em seu interior e
realizar um trabalho conjunto com os profissionais desse contexto. Através da observacéo
continua, propostas de trabalho e revisdo das orientacGes proporcionadas, o profissional da
psicopedagogia encontrard elementos que guiem a sua préatica interventiva. “O diagnostico
psicopedagdgico focaliza a sua atengdo no conhecimento da crianga no seu papel de aluno. Ou
seja, trabalha sobre sujeitos inseridos numa situagdo de ensino-aprendizagem” (Bassedas, p.
42).

Para Masini, Santos e Shirahige (1993), o psicopedagogo é aquele que, independente
de sua formacdo, propicia condi¢Oes para a ocorréncia da aprendizagem, acompanhando o
processo de cada um dos alunos para que estes superem suas dificuldades. Nesta perspectiva,
qualquer profissional que lida diretamente com as questdes da aprendizagem atua como
psicopedagogo. As autoras acreditam que determinada denominacdo reduz consideravelmente
as questdes a respeito do assunto.

Apo6s a realizacdo do diagndstico pode-se iniciar o processo de intervengdo. A
intervencdo psicopedagdgica pode ser realizada de diversas maneiras, dependendo do tipo de
problema ou dificuldade apresentados pela crianca. No presente trabalho, como ja explicitado

acima, nos deteremos a discutir a intervencdo através do jogo, mais especificamente do jogo



simbolico ou jogo do faz-de-conta com foco no desenvolvimento da linguagem de criancgas
pré-escolares. Embora também possa ser utilizado para o carater curativo, proporemos aqui
uma intervencdo de carater preventivo, na medida em que devera ocorrer dentro da instituicao
escolar, de maneira continua e através da mediagdo do préprio professor da escola, do espaco
disponivel e da disponibilizacdo de materiais e objetos que favorecam sua constituicdo e
desenvolvimento.

Acreditamos assim que através do desenvolvimento da linguagem podemos auxiliar as
criangas a expressar seus sentimentos, organizar e desenvolver pensamento e amadurecer suas
relacfes sociais. O desenvolvimento precoce da linguagem também pode despertar na crianca
0 interesse por sua lingua materna e pela leitura, um processo de alfabetizacdo mais tranqilo
e uma maior facilidade para composi¢do de textos. Consideramos estas caracteristicas como
bastante necessarias nos dias de hoje na nossa sociedade, onde a maioria das crian¢as chega a
oitava série do ensino fundamental sem saber interpretar aquilo que 1€, trabalhar o
pensamento critico e expressar-se de maneira compreensivel.

Na pré-escola, a atividade ludica é uma forma de atividade comum, proporcionando o
desenvolvimento da funcdo simbolica. Entretanto, de acordo com Lima (1991), nem toda a
atividade que a crianca realiza implica necessariamente na verbalizacdo, o que nos permite
mais uma vez perceber a necessidade de uma mediacgdo constante por tarde do educador.

Embora a utilizacdo do jogo tenha sido muito discutida e usada efetivamente no
processo de intervencdo psicopedagdgica nas ultimas décadas, pouco tem-se falado a respeito
do jogo simbolico neste processo. Sdo muitas as teorias que defendem a idéia da
espontaneidade da crianca para brincadeiras como o faz-de-conta, o que faz com que
educadores deixem de lado seu papel de mediadores durante a realizac&o de tais brincadeiras.
Acreditamos que “a complexidade do brincar de faz-de-conta depende, na verdade, das

experiéncias pelas quais a crianca passa, que enriquecem seu repertorio e nutrem seu



imaginario” (Lima, 1991, p.22). Somente através de uma mediacéo direcionada e consciente é
que o jogo simbdlico se tornara rico e eficaz para um desenvolvimento efetivo, capaz de
auxiliar a crianca na constituicdo de significados, assimilagcdo social e compreensdo das
relacdes afetivas que ocorrem em seu meio.

O brincar é uma atividade complexa pois ao combinar ficcdo com realidade, a crianca
trabalha com informacdes, dados e percepgdes concretas de seu ambiente social. A utilizacdo
do jogo no processo de ensino-aprendizagem deve ser realizada com bastante cuidado para
que o educador, em sua busca por resultados imediatos, ndo descaracterize a brincadeira como
uma atividade essencialmente ltdica. Mais do que uma fonte de prazer, o brincar é uma fonte
de conhecimento e nesse aspecto, segundo Lima (1991), assume papel didatico e pode ser
explorado no processo educativo. A intervencdo do profissional neste caminho dever ter como
objetivo a problematizacdo de conhecimentos para seu aluno. Problematizar aqui, ainda de
acordo com a autora, significa apresentar o problema de forma a constituir uma questéo real
para a crianga, um problema a ser solucionado, seja esta de qualquer natureza, sendo no nosso
caso linguistica.

Lima (1991) deixa claro que a escola ndo deve ter como funcao repetir o cotidiano que
a crianca vivencia fora dela. Pelo contrério, ela deve permitir que vivenciem situaces novas e
desafiadoras, estimulando o desenvolvimento. (Ndo podemos nos esquecer que a figura do
adulto esta sempre presente no espaco escolar, mesmo que este ndao se encontre fisicamente ao
lado das criangas. Elas tendem a seguir as regras rotineiras e chamar a atencdo uma das outras
quando julgam importante).

Neste sentido, € papel do adulto, seja ele professor, psicdlogo ou psicopedagogo, deve
fazer do brincar parte integrante de seu planejamento e intervengéo.

E funcéo da Escola levar a crianca, em qualquer nivel de ensino

e periodo de desenvolvimento, a obter experiéncias e informac6es



qgue enriguecam seu repertério, bem como procedimentos
metodologicos que permitam integrar sucessivamente estes novos
conhecimentos aqueles que a crianca ja detém. Isso implica,
necessariamente, trabalhar com o instrumental que a crianca dispde
em cada etapa de seu desenvolvimento, ou seja, com as formas de
intervir e aprender o real e com o imaginario que o ser humano vai

adquirindo ao longo da vida (Lima, 1991, p.29).

J& sabemos que a crianca pré-escolar dedica grande parte de seu tempo ao brincar de
faz-de-conta, desenvolvendo assim sua linguagem e narrativa. Cabe a nds proporcionar mos
situacOes e possibilidades para a acdo da crianca, de forma que elas possam atuar ativamente
na organizacdo de suas brincadeiras. Além de fornecer materiais necessarios e estimulantes da
criatividade, o educador pode fazer perguntas que exijam maior raciocinio e capacidade de
expressdo, propor exercicios corporais e situacdes ficticias para a realizacdo da brincadeira.
Para que isso ocorra, 0 educador deve ser um constante pesquisador para observar 0s jogos
infantis, perceber os interesses das criangas e criar hipoteses de intervencgdo. Ele deve estar
consciente dos objetivos a serem atingidos, conteidos a serem trabalhados, propondo assim a
melhor forma de atuacdo. Sua acdo deve ser sempre refletida, planejada e avaliada. N&o deve
ficar preso ao tempo e a fatores externos para que ndo interrompa, inadvertidamente, o
processo de aprendizagem e desenvolvimento que ocorrem durante a realizagdo do jogo
proposto. E nessa perspectiva que propomos nossa pesquisa. Concluindo com Lima (1991,
p.29)

E importante que o educador se oriente no sentido de ampliar o

repertorio das criancas, ndo sé do ponto de vista linguistico, como

também cultural. Cabe ao educador a tarefa de alimentar o



imaginario infantil, de forma que as atividades das criancas se
enriquecam, tornado-se mais complexas (pelas relagdes que vao se

estabelecendo).



Capitulo Il — A investigacgéo

A metodologia e o0 processo de pesquisa

A presente pesquisa foi realizada em uma escola da rede privada localizada na cidade
de Mogi Guagu, interior de S&o Paulo. Como ja haviamos citado ao longo do trabalho, uma
das integrantes da dupla trabalha no local, o que nos possibilitou maior abertura para a
realizacdo da observacdo do espaco fisico e de entrevistas com algumas das funcionarias da
escola. Visamos analisar em que medida e com que sentido o jogo simbdlico costuma ser
trabalhado na escola, qual a disponilibilidade de materiais para os alunos e qual o tipo de
intervencdo pedagdgica (se houver alguma) na realizacdo da brincadeira. Focamos nossa
pesquisa nas criangas pré-escolares de dois e trés anos de idade e devido a esta faixa etéria,
buscamos compreender como o jogo do faz-de-conta pode ser Util no processo de intervencéo,
tendo em vista o desenvolvimento primordial da linguagem. Seguindo as idéias socio-
interacionistas, € importante ressaltar que sendo esta uma escola particular, as criancas que a
freqlientam pertencem a uma classe social média-alta, 0 que nos permite analisar suas
brincadeiras tendo em vista 0 ambiente socio-cultural e econémico em que estao inseridas.

Para descobrir o que nos interessava e fazer um levantamento dos materiais
disponiveis no espagco fisico da instituicdo fizemos uma visita a escola em um dia rotineiro,
durante a tarde. As professoras ndo demonstraram nenhuma oposi¢do a nossa presenca ou a
responderem 0s questionarios propostos. As criangas também permaneceram tranquilas, em
alguns momentos mais curiosas. Além dos dois questionarios respondidos pelas professoras
do Mini-maternal (criancas de 2 anos) e do Maternal (criancas de 3 anos), também fizemos
um levantamento dos materiais disponiveis para a brincadeira nas salas de aula, no parque

externo e na brinquedoteca, denominada “sala do faz-de-conta”. Foi possivel o registro escrito



e através de fotos que serdo anexadas ao presente trabalho. Com relacdo ao material empirico
obtido, analisaremos primeiramente a fala das professoras e, em seguida, a nossa propria

observacgdo do espago. Seguem abaixo 0s questionarios respondidos:

Entrevista 1 - professora do mini-maternal

1. Seus alunos costumam brincar em que momento?
Brincam a maior parte do tempo que passam na escola. Tem 1h30 de parque, alem

das brincadeiras em sala.

2. Como sdo as brincadeiras de sala de aula e parque?
No parque, brincam com o que o parque dispde: tanque de areia, casinha de boneca,
balanco, brinquedos de escalar. Em sala, brincam com os blocos de construcéo,

massinha, faz-de-conta com mascaras e outros brinquedos.

3. Os alunos brincam em outros contextos?
Além das brincadeiras vistas como tal, os alunos fantasiam em diversos outros

momentos: durante as atividades, histdrias, lanche e os momentos de higiene.

4. Em que momento faz uso da sala do “faz-de-conta” e como encara a importancia do
faz-de-conta para o desenvolvimento de seus alunos?
A sala de faz-de-conta deve ser usada uma vez por semana. Porém nem sempre isso €
possivel em funcédo do planejamento, da organizacdo da sala, da utilizacdo da sala
como ‘depdsito’ de materiais. Para criancas pequenas, o faz-de-conta da-se como

representacdo do real, incorporacdo de praticas e valores sociais. Apesar da pouca



utilizacdo do espaco do faz-de-conta, outros ambientes permitem esse momento: a

casinha de boneca, os momentos de brincadeira em sala.

5. De que modo encara a importancia de se brincar?
As criangas pequenas tém necessidade de brincar em varios momentos, de diversas
formas. A brincadeira atende necessidades do desenvolvimento motor, nogbes de

espaco, forma, quantidade, conhecimento de mundo.

6. Quando os alunos brincam, em qual momento procura participar e como se da sua
participacao?
Prefiro que os momentos de faz-de-conta se déem sem a intervencéo direta do adulto,
0 que acaba inibindo ou direcionando a brincadeira. Limito a

participacao/intervencao somente para os momentos em que julgo necessario.

7. A professora teria algo para propor em questdo do brincar?

N&o tenho nada a propor neste momento.

Entrevista 2 - professora do maternal

1. Seus alunos costumam brincar em que momentos?

Brincam na chegada, em sala de aula e no momento do parque.

2. Como sdo as brincadeiras de sala de aula e parque?

As brincadeiras de sala de aula s@o dirigidas e as do pargue sao livres.



3. Os alunos brincam em outros contextos?

Eventualmente na sala de faz-de-conta.

4. Em que momento faz uso da sala do “faz-de-conta”, e como encara a importancia do
faz-de-conta para o desenvolvimento de seus alunos?
Brincam eventualmente, eles podem se colocar no lugar de outras pessoas, € uma

maneira ladica de trabalhar as emocdes.

5. De que modo encara a importancia de se brincar?
E tdo importante quanto as atividades de apostila, alias brinco com eles durante todas

as atividades de apostila.

6. Quando os alunos brincam qual momento procura participar e como se da sua
participacao?
Na maioria das vezes brinco quando solicitam minha presenca, porém em alguns

momentos sou eu quem os chamo para brincar.

7. A professora teria algo para propor em questdo do brincar?
Ensinar usando brincadeiras, fantoches, com muita alegria, fica muito mais prazerosa

a aprendizagem.

Analise dos questionarios
Analisando o0s questionarios respondidos pelas professoras do mini-maternal e
maternal da instituicdo pesquisada, pudemos refletir primeiramente sobre algumas falhas em

nossa propria metodologia. Ao realizarmos um questionario para que as professoras pudessem



emitir suas respostas de forma escrita, nos limitamos a algumas perguntas. Poderiam ter sido
acrescentadas outras, na medida em que ouviamos as respostas, no caso de utilizacdo de
entrevista, como instrumento, o que tornaria a coleta de dados ainda mais rica.

Pudemos perceber, entretanto, a partir das respostas obtidas, que ambas as professoras
tém uma notavel nog¢do a respeito da importancia do brincar como pratica pedagdgica, embora
ndo costumem intervir nas brincadeiras ou fazer uso de teorias. A professora do mini-
maternal, talvez por trabalhar com criangas menores que costumam fazer o uso mais frequente
do ludico, parece estar mais consciente da importancia do jogo do faz-de-conta para o
desenvolvimento infantil e do uso de materiais diversificados para o enriquecimento da
brincadeira.

As respostas nos mostram que ambas as professoras ndo fazem uso cotidiano do jogo
do faz-de-conta e ndo estdo cientes da importancia da mediacdo constante por parte do
educador. Pelo contrario, acreditam que a intervencdo do adulto inibe as criancas e sé deve
ocorrer quando solicitada por elas, como podemos observar nas respostas das questdes
nimero seis das duas entrevistas. De acordo com Lima (1991), o brincar, como grande
recurso para o professor de Pré-escola, deve ser parte integrante do planejamento. Nesse
contexto, o professor tem papel fundamental mediando frequentemente as brincadeiras,
propondo diferentes formas de trabalho, fornecendo outras possibilidades de acdo para as
criangas. Seu trabalho deve ser refletido e planejado, pois “o brincar ndo pode ser considerado
uma atividade complementar a outras de natureza dita pedagdgicas, mas sim uma atividade
fundamental para a constituicdo de sua identidade cultural e de sua personalidade” (Lima,
1991, p.29).

Na pergunta numero cinco, a professora do maternal mencionou que o brincar é t&o
importante quanto as atividades de apostila. Lima (1991) nos deixa claro que segundo

Vygotsky, as atividades de outras naturezas também precisam ser trabalhadas. As



profissionais entrevistadas também enfatizam o fato de as criancas brincarem em diversos
momentos do seu dia a dia, durante a realizacio das mais diversas atividades. E preciso ficar
atento a essa informacao para evitar que se cometam dois deslizes. O primeiro seria acreditar
que a atividade ludica é algo natural e espontaneo da crianca. Como j& citamos acima,
defendemos as motivacgdes socio-histdricas e culturais que levam a crianga ao conhecimento e
realizacdo do jogo. O segundo deslize que pode ser cometido seria acreditar nas funcbes
pedagdgicas dessas brincadeiras momentaneas. Para que 0 jogo seja considerado um
importante aliado do processo de desenvolvimento cognitivo, motor e emocional da crianga,
muitas vezes ele precisa ser mediado por um profissional que tenha claro seus objetivos e
proponha situacdes favoraveis.

Em nenhum momento as professoras mencionaram o processo de desenvolvimento da
linguagem durante a realizagdo do jogo. Enquanto a professora do mini-maternal demonstra
maior conhecimento sobre a importancia da brincadeira para diferentes aspectos do
desenvolvimento infantil (pergunta nimero cinco), a professora do maternal demonstra
acreditar que o jogo simbolico tem como funcdo trabalhar apenas com as emocdes do sujeito
(pergunta nimero quatro). Ao menos, privilegia esta area de desenvolvimento em sua
resposta. Sabemos, entretanto, que o brincar de faz-de-conta exige da crianga comunicagéo,
desempenho de papéis e criatividade. Dai Vygostky considerar a brincadeira do faz-de-conta
uma grande contribuicdo para a aprendizagem da linguagem oral e escrita pela crianca. “O
desenvolvimento da imaginacdo da crianca associa-se diretamente a aquisicdo da fala, que
facilita a formacdo de representacdes sobre objetos e permite a crianga imaginar um objeto
que ela nunca viu antes” (Oliveira, 1977, p.45).

Embora a escola possua uma sala dedicada especialmente ao brincar de faz-de-conta
bem como uma casinha de boneca bastante equipada e varios outros materiais para esta

finalidade (como veremos na andlise dos materiais encontrados), as professoras deixam claro



que os equipamentos ndo costumam ser utilizados com certa frequéncia, devido a forma de
organizacao e utilizacdo do espago como citam na pergunta quatro de ambos 0s questionarios.
E importante destacar-se que a sala de faz-de-conta esta sendo utilizada, segundo uma das
professoras como depdsito de material, 0 que revela que a prépria instituicdo considera que
este € um espaco menos importante no conjunto de ambientes oferecidos e organizados para
as criancas e para promover o seu desenvolvimento.

As duas professoras afirmam que as criancas brincam na maior parte do tempo que
passam na escola. Estranho seria se criancas de dois e trés anos de idade passassem a maior
parte do tempo fazendo atividades de apostila, tendo suas a¢bes controladas pelo tempo e
pelas exigéncias externamente propostas. N&o estamos aqui para julgar a metodologia da
instituicdo, mas apenas questionar algumas praticas a luz da teoria na qual nos

fundamentamos para a realiza¢ao do presente trabalho.

Levantamento do espaco e dos materiais que a escola possui

Este levantamento buscard mostrar o qudo importante é haver um espaco bem
equipado, aconchegante e ao mesmo tempo estimulador do brincar. A crianga num espaco
favoravel e com mediac6es qualitativamente ricas, comeca a pensar, e este “pensar” inicia um
processo de construcao de nogdes. N&o so de acdes, mas da fala que é um dos processos mais
importantes do desenvolvimento humano, sendo também desencadeador e elemento
constituinte do processo do letramento.

Condicdes do espago fisico: existe na escola um ambiente que se designa como a sala
do “faz-de-conta” e sala de TV. Apesar de ser bem iluminada e ventilada, do nosso ponto de
vista, deveria ser maior para que existisse uma boa organizacdo em questdo das areas de

materiais pedagogicos como jogos de regras, fantasias e objetos que compdem o acervo para o



jogo do faz-de-conta, e um bom espaco para a televisdo, ou até mesmo fazer uma sala apenas
para a televisdo, justamente pelo fato de proporcionar as criancas um espaco e disposicao
melhor dos materiais para 0 momento do faz-de-conta e do brincar em geral.

Destacamos aqui a importancia da ludoteca como local de atividade ludica nas
instituicdes infantis. Ela é um espaco privilegiado de brincadeiras que podem estimular a
imaginacdo, a fantasia e a compreensdo do mundo por parte da crianga. No entanto, ha uma
significativa falta de fundamentacdo tedrica, de organizacdo espacial, e muita improvisacao
por parte dos gestores das brinquedotecas. A brinquedoteca passou a adequar-se aos objetivos
e demandas da instituicdo, que ndo estdo necessariamente condizentes com 0s objetivos e
demandas das criangas (Carvalho, Alves e Gomes, 2005), como podemos perceber na

instituicdo observada.

Relacéo de brinquedos e jogos encontrados na sala do faz-de-conta

Nome Quantidade
Boliche 1
Bolas grandes 8
Cavalinhos de pau 6
Carrinhos 10
Fazendinha 3 kits
Fantoches animais 20
Fantoches pessoas 20
Fantasias 40
Telefone 2
Bonecas 5




Ursinhos 10
Tabua de passar roupa 1
Ferro de passar roupa 1
Cozinha 1
Panelas 10
Alimentos de brinquedos em miniaturas 20
Jogo construtor fazendinha 1
Cuboteka 1
Cara a cara 1
Palavras cruzadas 1
Castelo do reino encantado (formas geométricas) 1
Aprendendo a contar 1
Club grow 1
Passaletra 1
Jogo da forca 1
Jogo da memoria 3
Jogo da velha 1
Jogo de forma geomeétrica 3
Jogo de encaixe (EVA) 5
Bingo de palavras 5
Bingo de letras e nimeros 5

Os materiais que sao mais propicios para o jogo do faz-de-conta na escola, tais como:
fantoches, fantasias, objetos domésticos como guarda-roupa, tabua e ferro de passar roupa,

sapatos, chapéus, bolsa, maquiagem, bijuterias, todos ficam a disposicao das criancas.



Os materiais pedagdgicos da sala estdo dispostos da seguinte maneira: na sala existe
um varal no meio da parede onde estdo pendurados com prendedores alguns jogos que estdo
dentro de saquinhos de fecho. Existe uma estante na parte superior onde encontram-se alguns
jogos de regra e de construcdo que sdo de madeira. Nas duas ultimas partes estdo carrinhos,
cestinhas com os kits de fazendinha, cozinha com fogdo, e cestinhas com alimentos em
miniaturas, e também ferramentas como martelo, serrote, chave de fenda. H4 um outro varal
onde se pendurava com prendedor os fantoches, mas os encontrei numa caixa de plastico e
papeldo no chdo. As fantasias ficam penduradas nos cabides no suporte ao lado da televisao, e
alguns objetos do faz-de-conta ficam dentro do guarda-roupa, e 0s chapéus e bolsas do lado
do guarda-roupa num mancebo. A televisdo estd localizada do lado da janela junto a um
tapete no chéo.

Quem usa e com que frequéncia: a sala € usada uma vez por semana por cada
professora junto a suas respectivas turmas em horérios alternados. Apenas nas sextas-feiras
que o uso da sala se faz coletivo para assistir filme ou brincar. Alguns jogos e brinquedos e/ou
objetos com que as criangas costumam brincar também podem ser encontrados dentro das
salas de aula. Nas salas das duas professoras entrevistadas existem brinquedos com os quais
as criancas brincam e aos quais tém livre acesso; nesse acervo e existem brinquedos que
também podem estimular jogo do faz-de-conta, tais como utensilios de cozinha, casinhas de

madeira e acessorios diversos que fazem parte da realidade externa desses sujeitos.

Andlise do ambiente e dos materiais

As observacgOes que se seguem referem-se a questbes de extrema importancia na

medida em que ndo s6 a professora, mas também a instituicdo devem estar atentas a tais, pois

sdo elas que podem oferecer recursos materiais para que seus alunos se desenvolvam e



conscientizar seus profissionais que o ato de brincar ndo € apenas um ato como outro
qualquer, sendo este é um grande contribuinte para o aprendizado das criangas.

Orientar os profissionais da escola faz-se relevante devido as contribuicdes que o “faz-de-
conta” proporciona através do jogo imaginario. Este pode ser considerado como
preponderante entre as diversas formas de brincar das criancas, pois € com este jogo que as
criancgas transferem suas relagdes cotidianas j& vivenciadas ou vistas, vivenciando diferentes
relacbes humanas e em diferentes papéis, podendo criar e recriar diferentes situacdes sociais e
falas ja aprendidas por simplesmente ouvir e imita-las, iniciando entdo um momento propicio
para o letramento. De acordo com a interpretacdo de Vygotsky (1984), “o brincar, na
modalidade de jogo imaginéario, promove a flexibilidade das operac@es de significacdo” (apud
Goes e Lopes, 2004).

As situacOes de “faz-de-conta” das criangas durante nossa pesquisa na instituigdo
foram de grande valia. Embora as criangas ainda ndo tenham entrado formalmente no
processo de aprendizado da escrita e da leitura, pudemos perceber a importancia do jogo
imaginario que é o proprio faz-de-conta, que a linguagem das criancas evoluiu e muito de
fevereiro a novembro de 2006, sendo isto relato pela professora do mini maternal durante a
entrevista, e também observada por nds durante todo o nosso periodo de coleta de dados
enfocado no faz-de-conta. Notamos que a linguagem desenvolvida pelas criangas entre 2 anos
e meio a 4 anos contribui para o letramento, mesmo estas ndo escrevendo e lendo, mas que ja
estdo percebendo as diferentes letras existentes entre seus nomes e de seus colegas.

De acordo com os dados obtidos através da observagdo do espaco durante o periodo de
coleta de dados, pudemos registrar as informacgdes através de fotografias que apresentaremos
no decorrer destas analises, observando como esta disposta a sala em relacdo a condicao fisica
e como estdo dispostos os materiais. Acabamos por propor uma alternativa de “mudanc¢a”, ndo

para a instituicdo, mas sim dentro da prépria pesquisa, na sala em questdo, do espago que nos



chama a atencdo que é pouco, tendo como base o0s autores e teorias citados nos isights tedricos
do presente trabalho.

Analisando as condic¢des da sala, podemos dizer que a iluminagéo e a ventilagcdo séo
boas, mas acreditamos que 0 espaco poderia ser maior, observamos que os brinquedos e
fantasias ficam amontoados (Foto A), enquanto o espaco para ver a televisdo (Foto B) é
relativamente grande, ocupando um espago que poderia ser usado para que se pudessem
dispor melhor os brinquedos e acervos que proporcionam o faz-de-conta. A instituicdo
poderia colocar a televisdo em outro espacgo colaborando assim para a melhor organizacéo da
sala, 0 que também agucaria o desejo das criangas em relacdo a determinado material. O que
foi nos relatado, entretanto, é que a instituicdo ndo dispde no momento de uma outra sala
somente para a televisao.

Segundo Weiss (1994, p.01) “é indispensavel haver um espaco e tempo para a crianca
brincar e assim melhor se comunicar, se revelar: o médico que cria jogos com objetos do
consultoério, o vendedor que provoca uma brincadeira com o comprador-mirim, o professor
que possibilita situacdes ltdicas em sala de aula...”.

Se 0 espaco, as mediacOes e demais fatores possibilitam a crianca o brincar, logo esta
inicia 0 processo do pensar e dai passa a imaginar, buscando situacOes através de sua
memoria. Assim com o “desdobramento dessa esfera do brincar, intensificam-se as
possibilidades de criar situacdes mais libertas das restricbes do real” (Gdes e Lopes, 2004).
Conforme a crianca atua no plano imaginario ela retoma e amplia sua compreensdo das
figuras sociais e culturais dentro do contexto das atividades humanas, juntamente com suas
regras de relagdes interpessoais e intrapessoais. As criancas, durante o jogo do faz-de-conta,
incorporam, manifestam e recriam sua compreensdo de suas vivéncias dentro do grupo social,

desempenham entdo diversos personagens com inimeras fungdes dentro ou ndo do mesmo



personagem, imaginam e relacionam se de diversas maneiras com seus colegas, através da
fala e acdes.

Por isso destacamos a importancia de um bom espaco e de uma gama de materiais que
possibilitem as criangas criarem situacOes diversas, mas como a institui¢do ndo pode dispor a
televisdo em outra sala, poderia esta dispor melhor os brinquedos e procurar sempre manter a

sala organizada, para que 0s objetos fiqguem a vista das criangas e que Ihes convoquem o

desejo de brincar pelo seu préprio olhar.

Foto B



Em relacdo aos dados de quantidade dos brinquedos que a instituicdo possui, poderiam
ter mais opcdes, e serem melhor organizados. O mesmo para 0s materiais para o faz-de-conta:
muitos brinquedos estavam misturados e desorganizados, as fantasias estavam emboladas, e
alguns perdidos dentro da prépria sala, (Foto C). Como por exemplo na estante, havia
ursinhos de pellcia dentro da cestinha de panelas, no cesto cinza na Ultima prateleira. Ha
inimeros objetos diferentes juntos, como alimentos em miniaturas junto com pecinhas de
madeira de montar, etc. Percebemos entdo, a necessidade quase que urgente de uma

organizacao nos brinquedos em relacdo ao espaco, que ja € pequeno.
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Foto C

Observamos também que ndo havia kits médicos tanto na sala do faz-de-conta quanto
na das professoras, que poderiam ser grandes desencadeadores do brincar de faz-de-conta.
Consideramos tal auséncia uma pena, na medida em que a presenca de determinados materiais
teria um grande valor sob uma visdo psicopedagdgica institucional. Durante nossa
permanéncia na escola percebemos que as criangas gostam de brincar de médico e paciente, e

pegam objetos quaisquer para usar como ferramentas de médico, o que ndo deixa de ser um



modo de superacdo dos limites dados pelos contexto, por iniciativa das criangas, que fazem
uso, e muito, de sua criatividade. Entretanto, a representacdo desta temética poderia ser
enriquecida, ampliada e generalizada para outras criangas, caso 0s objetos representativos dela
estivessem disponibilizados para as turmas.

Como recurso pedag6gico a instituicdo possui uma casinha de alvenaria (Foto D),
com moveis em miniatura de madeira (Fotos E e F), para oferecer momentos de brincar, em
que as criancas possam se colocar em situacdes ja vivenciadas na vida real, e externa-las
durante o brincar no processo de faz-de-conta. Como presenciado durante a pesquisa, as
criangas brincam muito na casinha: adoram cozinhar, brincar de mamée, papai e filhinho, de
lobo mau, e de médico na medida em uma crianca diz ser o médico, e outra se deita na
caminha enquanto seu amiguinho a examina.

E preciso usar esses momentos do brincar de faz-de-conta para perceber como a
crianga constrdi seus discursos, sendo que na maioria das vezes esta usa expressdes ja ouvidas
e que pode transformar, mas que encara como suas e ndo como se fossem de outra pessoa.
Quando a crianca faz isto é importante ndo descartar essa fala, apesar de ndo ser propriamente
sua, pois

a crianca ensaia, a sua maneira, o jeito de dizer do outro e, assim,
refina sua propria capacidade de dizer e de compreender os dizeres.
Incorpora e recria falas, ao mesmo tempo em que maneja e
experimenta com as palavras e com a enunciacdo (Goes e Lopes,

2004).

Por exemplo, esta situagao vivenciada durante a coleta de dados na instituicdo, na sala
do mini-maternal de criangas de 2 anos e meio e trés anos, a professora da sala algumas vezes

conta histérias com um fantoche na méo e diz “Oi, turminha eu sou a “Vitdria (nome do



fantoche)” e vim contar essa histdria para vocés, e diz o0 nome do livro e do autor e assim
comeca a historia; no seu término fecha o livro e diz “Entrou por uma porta e saiu pela outra e
quem quiser que conte outra”. Nesse momento, a aluna N. de 2 anos e meio algumas vezes
pegava o fantoche e fazia apenas as acOes da professora com um livro sentada no chéao e
folheando-o e mexendo com o fantoche. Apo6s algumas vezes vendo a professora contar
historias assim, e N. realizar essas mesmas a¢des, comecou a reproduzir a fala da professora
como sendo sua, mas com algumas modificacbes mesmo sendo quase imperceptiveis. Esse
acontecimento foi de grande importancia para a professora que comentou sobre o desempenho
de sua aluna, pois N. era muito timida e insegura de se expor, principalmente com relacao a
fala.

Destacamos aqui a importancia da linguagem no faz-de-conta, pois N. manejou e
experimentou as palavras, e para esse jogo teve que buscar em sua memoria as agdes e falas
da professora e recriando como desejou encenar a situacdo ja vivenciada, diversificando sua
fala e acOes de acordo com o0s acontecimentos, falando sozinha para amiguinhos imaginarios
ou para amigos que estdo realmente em sua volta para que possa contar a historia. Destacamos
aqui que a crianga nao apenas diz 0 que ja ouviu, mas “efetua diferenciacdes conforme a
intencdo discursiva e a avaliacdo social, que € expressa principalmente pela entonagdo” (Goes
e Lopes, 2004) de sua fala, e esta condicdo do jogo do faz-de-conta contribui para o
letramento.

Para Bakhtin (1997), aprender a falar é aprender a estruturar enunciados” (apud Goées
e Lopes, 2004, p.302). A linguagem da crianga ocorre por observar a fala de outro ou ao
participar da conversa, percebendo nas situacdes vivenciadas diversos tipos de fala, entre o
grupo social que convive. No faz-de-conta, a crianca retorna as situagdes vividas na familia,
na escola ou em Varios outros contextos sociais, e ao fazer relacbes com estas situaces

percebe maneiras de comportamento e falas diferentes, como a acdo da professora e de um



médico, quando vai ao médico percebe que suas acles e falas com relacdo a ela sao diferentes
da professora que convive praticamente todos os dias na escola, percebe seus sentimentos em
relacdo entre médico e professora se divergem, isto se pode perceber quando brincam de ser
médico e paciente, e que “o brincar consolida, refina e oportuniza transformacdes do

conhecimento que as criangas possuem da cultura” (Goes e Lopes, 2004).

Foto D

Foto E



E no brincar que a crianca tem mais possibilidades de construir, de experimentar, de
mudar, de organizar as relacbes entre o mundo interno e o externo, pois compartilha
experiéncias com outros. Perguntamos as professoras quem usa a sala do faz-de-conta, e
apesar das respostas obtidas, a sala ndo é usada uma vez por cada professora, durante a
semana, pois durante a estada na instituicdo apenas uma vez foi utilizada. Na sexta-feira, ap0s
as 16 horas da tarde, horario em que todas as professoras estdo no parque, pois terminaram as
atividades dentro de sala de aula, um dos alunos da professora X, trouxe um filme e perguntou
quem queria ir assistir. Alguns foram e depois voltaram a brincar no parque novamente. As
professoras ndo fizerem realmente o uso da sala, e ndo aproveitam esses momentos em que as
criancas ndo apenas brincam, mas constroem e desenvolvem seu pensamento e aprendem. Se
as professoras tivessem uma visdo psicopedagogica a respeito da importancia do brincar,
poderiam tirar maior proveito desses momentos Unicos para compreender como seus alunos
desenvolvem seus pensamentos, como aprendem inimeras coisas, intervindo e mediando nos
momentos necessarios. Para isso, precisaria saber fazé-lo quando necessario, e contribuindo

assim para que seus alunos progridam em seus processos de aprendizagem.



Nas salas das professoras (mini-maternal e maternal) existem materiais que podem
proporcionar o jogo do faz-de-conta, e observamos que as criangas dentro da sala de aula
brincam muito e realizam varias vezes o jogo simbolico. Representam suas professoras ao
contar historias com fantoches, brincam de lobo mau, bruxa, com a casinha de papeldo que
existe dentro da sala (Foto G), (casinha foi construida para trabalharem a historia dos Trés

Porquinhos e as criangas gostaram entdo a casinha ficara na sala até o final do ano de 2006),

de casinha, de mecénico, etc.
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Foto G

Na sala do maternal, representada nas figuras abaixo (Foto H e I), existem brinquedos
diversos. Notamos a interessante presenca de um espelho bem grande, em frente do qual as

criangas dancam, comem, etc., estimulando a imaginacdo e conhecendo seu proprio corpo,

através da observacdo de seus movimentos.



Foto |

Na sala do maternal, tambeém existem brinquedos diversos e um espelho (Foto J e L).

Foto J



Foto L

Pudemos observar que nas duas salas as criancas tém autonomia de brincar com o que
quiserem. No mini maternal as criangas brincam muito de lobo e bruxa, estimuladas pelo fato
de ter uma casinha onde podem se esconder; elas tém a autonomia de decidir quem sera a
bruxa ou o lobo, na troca dos papéis usam a musica do “uni dune té”, musica de ferramenta
que a professora usa quando precisa escolher alguma crianca para ordem de atividade.

Ja na sala do maternal os meninos brincam mais de Power Rangers, e usam qualquer
brinquedo que possa similar uma arma ou espada, as meninas gostam de brincar de casinha,
visto ter uma cozinha que propicia esta fantasia, se “produzem” colocam bolsas, 6culos de sol,
pegam bonecas para serem seus filhos, e uma crianca em especial por adorar cavalos imita —
os frequentemente.

Na questdo do espacgo, em relagdo ao brincar nas salas e sua organizacdo, podemos
considerar que as duas salas dispdem de um espagco bom para que as criancas se sintam a
vontade para brincar e se movimentar; os brinquedos sempre estdo bem organizados e até
mesmo as criancas aprendem a organiza-los. Enfim, o que a instituicdo poderia investir, € que
melhorasse a sala do faz-de-conta em espaco e disposi¢cdo dos brinquedos de acordo com 0s

interesses das faixas etarias de alunos existentes na instituicdo, de modo que as criancas



tenham vontade de ir brincar, pois € um espago em que se sentem bem e que pode se tornar
um lugar que propicie momentos mais prazerosos.

Também é preciso que haja, sem ddvida, maior intervencéo e mediacdo por parte dos
profissionais da escola, estimulando a brincadeira, propondo situagdes alternativas que
tenham como objetivo o desenvolvimento especifico das criangas, de acordo com o que
julgarem necessario, mas, de nossa perspectiva, especialmente através de provocacfes que
estimulem o desenvolvimento da linguagem.

A coordenadora pedagogica poderia propor que as professoras déem opinides sobre
como poderiam melhorar a sala, e até mesmo realizar um projeto de trabalho com as criangas
na sala do faz-de-conta, pois como se pode perceber no decorrer desta pesquisa, enfocou-se
muito que durante o faz-de-conta as criangas desenvolvem-se de diversas maneiras, e como

professores poderiam fazer o uso deste.

Sugestdo das autoras da pesquisa em questéo

No decorrer de toda essa pesquisa, procuramos mostrar que a maneira € a frequéncia
com que a crianca brinca reflete bastante em sua forma de pensar, agir e sentir. Para salientar
esse desenvolvimento, demos énfase na importancia do brincar de faz-de-conta nas escolas e a
necessidade dessa brincadeira pela qual comecam a perceber como é organizada a realidade
que as cercam, que sdo protagonistas de sua vida e as situagdes que encontram ao passar do
tempo passa a ser algo com significado em sua vida. Ent&o, a estruturacdo mental da crianca
cada vez mais vai se aprimorando e sdo através suas agdes é que podemos observar seus
progressos e em que nivel do desenvolvimento cognitivo e afetivo-emocional que a crianca ja

desenvolveu ou esta desenvolvendo.



Segundo Kishimoto, (1998), pesquisas efetuadas em creches e pre-escolas
demonstram que os materiais privilegiados pelas instituicdes infantis continuam sendo os
graficos e os educativos. Torna-se nitido os valores relacionados as atividades didaticas,
predominando o modelo escolar, marginalizando a expresséo, criatividade e iniciativa da
crianga.

Nos, como professoras, e agora, futuras psicopedagogas, sugerimos um roteiro que
podera auxiliar aqueles que tiverem o interesse de acompanhar e auxiliar um dos momentos
mais gratificantes e necessarios para o desenvolvimento das criancas. E bastante importante
aprender a fazer essa leitura, e sabemos que é algo desafiador, pois se descobre a grande
complexidade do processo de adaptag@o que as criangas realizam em sua vida real para o faz-
de-conta, e como esquematizam em suas estruturas mentais as relagfes da brincadeira em seu
cotidiano e que fazem realmente parte se suas vidas. Assim, assim estardo construindo a
tomada de consciéncia de si mesmo e de outros através de suas relacoes.

Entdo, esperamos que este roteiro de observacdo de como avaliar e mediar 0 jogo
simbdlico possa ajudar a quem deseja té-lo como aliado de seu trabalho pedagdgico e que
busque compreender e auxiliar o desenvolvimento das criangas. Segue abaixo o roteiro

proposto.

Roteiro para observacédo do Jogo do Faz de Conta

Nome:
Idade:
Turma:
Professora:

1 Motivo de escolha da crianga?
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Quais os temas mais frequentes de faz-de-conta?

Quais objetos ela usa nesses jogos?

Que papéis ela costuma desempenhar?

Com quem ela brinca com mais frequéncia?

Com quem ela nunca brinca?

A crianca solicita a presenca da professora no jogo?

Qual a freqliéncia e por quanto tempo a crianga brinca normalmente?

Demonstra comportamentos de brigas durante a brincadeira?

10 Costuma liderar a brincadeira?

11 Quando ela ndo quer brincar qual a atitude da professora?

12 Quando a crianca ndo quer brincar o que ela procura como atividade?



Considerac6es Finais

“Brincar € fonte de lazer, mas é, simultaneamente, fonte de conhecimento; € esta dupla
natureza que nos leva a considerar o brincar parte integrante da atividade educativa” (Lima,
1991, p.24). E a partir dessa simples e profunda citacido que a dupla finaliza a pesquisa
realizada. Através do estudo tedrico e de observagdes praticas, pudemos nos aproximar um
pouco mais desse universo ludico, tantas vezes tdo prazeroso e importante para o
desenvolvimento de nés como seres humanos.

Embora as questdes a respeito da utilizagdo do jogo e da brincadeira como instrumento
pedagdgico tenha sido bastante discutido por psicologos e educadores nas ultimas décadas, a
presenca das atividades ludicas no cotidiano escolar (inclusive na Educacdo Infantil) ainda é
bastante restrita. Em uma sociedade capitalista, competitiva e conteudista como a nossa, 0
aprender e prazer normalmente ndo podem caminhar juntos. Dentro do sistema de ensino,
entretanto, a Educacdo Infantil é um dos poucos lugares onde o ludico ainda é visto como
apropriado.

Através das analises realizadas, ndo podemos deixar de considerar que a instituicéo
pesquisada possui consideravel consciéncia a respeito da importancia do jogo no processo de
educacdo infantil. Em comparagdo com muitas outras instituicdes ja observadas ao longo de
nossas vidas como pedagogas, acreditamos que a escola de Mogi Guacu ja estd a um passo a
frente. Apenas pelo fato de possuir uma sala especifica denominada sala do faz-de-conta
(embora, como vimos acima, a brinquedoteca tenha passado a adequar-se mais aos objetivos e
demandas da instituicdo do que os objetivos e demandas das criangas), por mais que esta
ainda precise de melhorias, j& € um avanco em termos da necessidade do ludico para uma
crianga. Para nos, mais do que investir no espacgo e na quantidade de materiais disponiveis na

escola (que nos parece ser bastante completo e sofisticado), é preciso que haja uma



conscientizacdo mais profunda por parte das professoras e demais profissionais da instituicdo
educacional sobre a importancia das participagdes dos educadores adultos junto a esta
atividade.

Embora a instituicdo possua diversos materiais a serem trabalhados com as criancas,
ndo s6 em relagdo ao jogo simbdlico, mas em relacdo as brincadeiras como um todo, podemos
perceber que ndo h& preparo suficiente dos profissionais para trabalhar com tudo isso a favor
do desenvolvimento continuo das criangas. As professoras entrevistadas, bem como aquelas
analisadas durante nossas visitas, ndo parecem saber como lidar com a quantidade de coisas
disponiveis e acabam por deixar passar momentos importantes e oportunidades Unicas por
falta de informacdo. Como ja vimos acima, nem toda brincadeira possui um caréater
pedagdgico. Para que aconteca de fato o desenvolvimento esperado, é necessario que haja
mediacgéo e intervencdo de maneira constante e consciente. O profissional precisa saber qual
seu objetivo em relagdo as criancas, elaborar sua préatica e avaliar aquilo que foi realizado. O
profissional deve atingir as zonas de desenvolvimento proximal da criangca, como ja dizia
Vygotsky, e ajuda-la a fazer sozinha aquilo que s6 é capaz de fazer com a ajuda do outro, num
primeiro momento. Para isso, é preciso exercer acao continua.

Segundo Almeida (1992), o educador deve se conscientizar de que ao desenvolver o
contetdo pragmatico, por intermédio do ato de brincar, ndo significa que estd ocorrendo um
descaso ou desleixo com a aprendizagem do conteldo formal. Para que 0s jogos e
brincadeiras ajudem no processo de constru¢do do conhecimento, devemos incluir atividades
que favorecam a troca de sugestdes e opinides das questdes e criar situacdes para 0
desenvolvimento da autonomia.

Resgatando a questdo do desenvolvimento da linguagem, fica clara a necessidade da
prética constante do jogo simbdlico. E durante esse processo que a crianca cria e entende os

simbolos de seu meio social, tornado-se capaz de compreender os signos e cédigos vigentes.



Mais do que aprender a ler e escrever, o desempenho de papéis imaginarios faz com que o
sujeito entenda os diferentes géneros discursivos e passe a compreender aquilo que Ié e
produz, esse é o verdadeiro letramento.

No presente trabalho visamos focalizar a importancia do jogo simbdlico para o
desenvolvimento da linguagem infantil. As criancas de dois e trés anos estdo em uma fase de
aprendizado crucial da fala e comunicacdo. Embora as salas analisadas possuam, sim,
materiais que podem ser usados para estimular esse desenvolvimento, poderiam haver objetos
mais criativos e direcionados a fazer com que esses pequenos aprendam a se expressar de
forma clara e eficaz. Criangas menores exigem objetos mais concretos, pois possuem a
consciéncia simbolica e a imaginacéo ainda limitada, em construcéo. O auxilio do profissional
e sua criatividade também sdo de extrema importancia nesse processo.

O trabalho do psicopedagogo, nesse contexto, pode ser realizado de duas maneiras. Se
for um trabalho de carater clinico, o profissional pode possuir seus proprios materiais e usa-
los durante as sessOes de atendimento de forma ampla e criativa, despertando a necessidade de
utilizacdo da fala e expressdo da crianca. Caso seja um trabalho de caréater institucional, o
psicopedagogo pode auxiliar a escola na compra dos materiais necessarios e fazer um trabalho
de orientacdo junto aos professores da instituicdo, deixando clara a importancia da realizacdo
do jogo simbdlico para diversos aspectos do desenvolvimento infantil, bem como da
mediacdo continua por parte dos adultos. Como psicopedagogas, propomos a instituicao
analisada, materiais que possam exigir das crian¢cas um nivel mais elevado de comunicagdo. O
brincar de casinha ou supermercado as vezes limita as conversas. Propomos materiais e
brincadeiras que possam envolver maior quantidade de criangas para que todas desempenhem
um papel e que exijam conversas mais longas e profundas durante a sua realizagcdo. Também

propomos aos professores, a utilizacdo do roteiro anexo acima, para que o educador possa



estar sempre consciente de sua pratica, revendo suas falhas e diversificado as maneiras de
brincar.

Sabemos que conforme as diferentes manifestagcdes culturais, 0s jogos apresentam
expressdes e caracteristicas proprias. Neste sentido, também cabe aos profissionais da
educacdo levar em conta a realidade de cada crianca, e quando possivel trabalhar essas
diferencas, tornando o trabalho ainda mais rico. E preciso ainda ficarem atentos aos tipos de
jogos que iremos utilizar. Atualmente o comércio oferece uma imensa variedade de
brinquedos, muitas vezes sem o menor carater educativo. As atividades ludicas sofrem
diversas influencias contemporaneas que colocam em evidencia este ou aquele brinquedo.

Concluindo nosso trabalho,

Brincar ndo constitui perda de tempo, nem é simplesmente uma
forma de preencher o tempo (..) O brinquedo possibilita o
desenvolvimento integral da crianca, ja que ela se envolve
efetivamente e opera mentalmente, tudo isso de maneira envolvente,
em que a crianga imagina, constroi conhecimento e cria alternativas
para resolver os imprevistos que surgem no ato de brincar (Nicolau,

1988, p.78).
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