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QUERO BRINCAR:

A BRINCADEIRA DE FAZ-DE-CONTA E O DESENVOLVIMENTO INFANTIL

NATALIA SILVA VERGNHANINI
PROF(A). DR(A) ORLY ZUCATTO MANTOVANI DE ASS'S

O presente trabalho tem como questéo central gaale¥dadeira importancia do brincar de faz-de-
conta no desenvolvimento infantil, de criancas da 8 anos. Quais processos que auxiliam no
desenvolvimento cognitivo, emocional e intelectu#?que forma isso se da na préatica? Todas essas
questdes norteiam meus pensamentos e indagacoed; gfial é a influéncia do faz-de-conta no
desenvolvimento infantil? Por que as criancas hringpouco? O que fazem com seu tempo? Se
brincar é tdo fundamental para o desenvolvimentegfo do individuo, porque pais, educadores e
demais autoridades, na maioria das vezes, ndolrecem essa atividade como parte da aprendizagem
e desenvolvimento da crianga, mas sim como um npassatempo? Apods levantamentos
bibliograficos e leituras, seguindo a teoria cartatista, sobretudo a luz da teoria de Jean Pipgete
perceber a real importadncia do brincar na infanom@,sentido de favorecer o desenvolvimento
cognitivo, emocional e intelectual. O brincar d#&amga, do nascimento aos seis anos, tem uma
significacdo especial para a psicologia do desemaehto e para a educacdo, em suas multiplas
ramificacdes e imbricacdes, uma vez que: é condigdtmdo 0 processo evolutivo neuropsicoldgico
saudavel, que se alicer¢ca neste comeco; manifeftam® como a crianga esta organizando sua
realidade e lidando com suas possibilidades, lgdéa e conflitos, j& que, muitas vezes, ela néde, sab
ou ndo pode falar a respeito deles; introduz ancaiade forma gradativa, prazerosa e eficiente ao
universo soécio-historico-cultural; e, por fim, aboaminho e embasa o processo de ensino-

aprendizagem, favorecendo a construcao da refleigdaitonomia e da criatividade.
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Introducao

O tema abordado nesta monografia é a importancia do faz-de-conta no
desenvolvimento infantil de criancas de 3 a 5 anos de idade. Apds levantamentos
bibliograficos e leituras, seguindo a teoria construtivista, sobretudo a luz da teoria de
Jean Piaget, pude perceber a grande importancia do brincar na infancia, no sentido
de favorecer o desenvolvimento cognitivo, emocional e intelectual. Fascina-me a
organizacao do brincar, do desejo e necessidade que a crianca sente da brincadeira,
das relacdes que séo estabelecidas no ato e, principalmente, de seu pensamento
simbdlico em elaborar e colocar em pratica o brincar de faz-de-conta.

Atualmente, existem muitas criancas infelizes, agressivas, discriminadas, com
depressao, em todo o mundo. Seja como e onde for, uma das possiveis causas de
tanta infelicidade é o fato de que as necessidades da crianca nao estdo sendo
satisfeitas e o meio-ambiente em que vive, seja familiar, escolar ou social, lhe é
adverso.

A sociedade de consumo contemporanea cria no ser humano necessidades
falsas, como a de ter um video-game, uma boneca sofisticada, guloseimas
extravagantes, cheias de ingredientes quimicos que prejudicam o0 organismo.
Brincar, porém, se coloca num patamar importantissimo para a felicidade e
realizacdo da crianca, no presente e no futuro. Brincando ela explora o mundo,
constroi seu saber, aprende a respeitar o outro, desenvolve o sentimento de grupo,
ativa a imaginacado e se auto-realiza. Aléem disso, expressa as suas emocdes e
personaliza os seus conflitos. Entretanto, se brincar € tdo fundamental, por que
educadores, psicélogos e pais parecem nado ter consciéncia disso? Por que as

criancas de hoje brincam tdo pouco?
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Na visdo da teoria construtivista, que embasa todo o presente trabalho, Jean
Piaget explica que o individuo passa por varias etapas de desenvolvimento ao longo
da sua vida. Esse desenvolvimento ocorre por meio do equilibrio entre os processos
de assimilacdo e acomodacédo, que sdo desencadeados a partir das trocas que se
estabelecem entre o ser humano e o meio, possibilitando a adaptacéo. Segundo
esta formulacdo, o ser humano assimila os dados do exterior, mas, uma vez que ja

A 1

tem uma estrutura especifica para conhecer que néo esta "vazia", precisa modifica-
la a fim de incorporar esses dados novos a estrutura ja existente. O processo de
modificacdo dessa estrutura é chamado de acomodacdo. Assim sendo, nenhum
conhecimento nos chega do exterior sem que sofra alguma alteragcdo de nossa
parte. Desse modo, tudo o que aprendemos é influenciado por aquilo que ja
haviamos aprendido antes.

O ambiente onde vivemos, tanto fisico como social, possui caracteristicas
especificas relativas a histéria de vida de cada um de nés. Criamos um vinculo
pessoal e duradouro com as pessoas e objetos que nos cercam. De certa forma,
tudo passa a fazer parte de nés mesmos, de nossa memdaria, de nosso eu. Portanto,
criamos e fortalecemos lagos que nos afirmam e definem, fazendo-nos sentir a
seguranca e a profunda satisfacdo de pertencer realmente a um grupo. Nesse
continuo enredar do pessoal com o social, o brincar tem papel fundamental, ja que
contribui decisivamente na construcédo da autonomia e da convivéncia auténtica.

Em sua trajetéria milenar, o homem fixou-se em um territério para esperar,
confiando que a semente iria germinar, descobrindo assim a agricultura; foi quando
adquiriu caracteristicas especificamente humanas. Desenvolveu a capacidade de

criar lacos de afeto mais permanentes e pessoais, aprendeu a planejar e a esperar a

época do plantio, teve tempo ocioso para conhecer melhor seu habitat, comecou a
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dividir tarefas e colheitas com o grupo com o qual convivia e, principalmente, passou
a refletir sobre si mesmo, inclusive, sobre a vida e a morte (Oliveira, 1998).

Assim, o permanecer de forma mais prolongada e regular num nucleo
espacial determinado e circunscrito, onde havia maior e mais intima convivéncia com
outras pessoas, com seus objetos e pertences, criou condi¢cdes favoraveis ao
desenvolvimento do senso social, moral e estético. Elevou, assim, a capacidade
humana de observar, registrar e refletir sobre o meio, e de tomar consciéncia de si
mesmo e do outro.

Esse processo de desenvolvimento vivido pela humanidade € renovado
individualmente em cada crianca. O sentir o chdo onde pisa como seu, relativamente
permanente, estavel e seguro, € condicdo de uma evolucao sadia. Os modos de agir
perante situagcbes ou mesmo objetos adquirem caracteristicas boas ou mas aos
olhos da crianga por assimilagéo da forma de lidar com a situag&o por outra pessoa,
crianca ou adulto. A imitacdo, sendo um dos grandes mecanismos de aprendizagem,
leva-a a agir como se fosse o outro; quanto menor é em idade, maior sua
sensibilidade as atribui¢cdes alheias de valores. Através da observacdo de como as
pessoas com as quais convive reagem a determinadas situacdes, a crianga vai
internalizando modelos de acdo e buscando reproduzi-los em contextos analogos.
Copia gestos, posturas, mimicas e entonacdes de voz, expressando atragdo ou
repulsa, muitas vezes, de acordo com 0 que presenciou.

Vivéncias ludicas com educadores, pais e outras crian¢cas podem levar a um
melhor conhecimento de si e do grupo como um todo. O ludico, desde tempos
imemoriais, faz parte da vida humana; diferentes épocas, sociedades e culturas tém

suas brincadeiras proprias. Aprender a brincar de forma simbdlica, representando a
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realidade onde vive, resgatando suas lembrancas e valores, regras e fantasias, faz
parte do desenvolvimento humano das criancas de hoje e de sempre.

Por meio do jogo simbdlico, a crianga desenvolve sua inteligéncia,
aprendendo progressivamente a representar simbolicamente a sua realidade, o que
supde colocar-se no lugar do outro, sociabilizando-se. Desta forma, o
desenvolvimento cognitivo e o afetivo-emocional entrelagam-se de forma dinamica,
criativa e prazerosa.

O brincar da crianga, desde o nascimento aos seis anos de idade, tem uma
significacdo especial para a psicologia do desenvolvimento e para a educacgdo, em
suas mdultiplas ramificacbes e imbricacdes, uma vez que: é condicdo de todo o
processo evolutivo neuropsicolégico saudavel, que se alicerca neste comeco;
manifesta a forma como a crianca esta organizando sua realidade e lidando com
suas possibilidades, limitagdes e conflitos, j& que, muitas vezes, ela ndo sabe, ou
nao pode falar a respeito deles; introduz a crianca de forma gradativa, prazerosa e
eficiente no universo sdcio-historico-cultural; e, por fim, abre caminho e embasa o
processo de ensino-aprendizagem, favorecendo a construcdo da reflexdo, da
autonomia e da criatividade. Por conseguinte, o brincar abrange trés grandes
nacleos organizadores: o corpo, o simbolo e a regra, isto é, o brincar com o proprio
corpo, a brincadeira simbdlica e o jogo de regras. Especificamente no jogo simbdlico

que serédo focados os esfor¢os desta pesquisa.
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Capitulo 1 — Fundamentacao Tedrica

1.1 — O Desenvolvimento Infantil

O estudo da Psicologia néo teria sentido algum para o educador se néao fosse
utiizado para a melhoria de seu trabalho. A Psicologia Social facilita-lhe a
compreensao dos grupos e a integracdo neles; a Psicologia da aprendizagem
possibilita-lhe o conhecimento dos processos de mudanca de comportamento
resultante da estimulacdo ambiental e a inferéncia das formas de conduzir 0 ensino;
e a Psicologia do Desenvolvimento, permite-lhe identificar os comportamentos
tipicos de cada idade, as caracteristicas proprias do raciocinio em cada fase e a
interpretacdo que cada crianca pode dar ao mundo a sua volta.

Jean Piaget preocupou-se em desvendar 0s processos cognitivos inerentes
ao ser humano, desde o inicio de sua existéncia, por meio de um estudo profundo
da origem dos conhecimentos. Seus trabalhos mostraram que a crianga constréi as
nocdes de espaco, tempo e causalidade por meio de sua interacdo com 0s objetos
do mundo fisico.

Para isso, caminhou por diversas teorias e postulados quanto a este problema
(empirismo, apriorismo, inatismo, dentre outras). O sujeito, para Piaget, ndo poderia
ser reduzido a um mero observador dos objetos, nem mesmo o conhecimento, ser
compreendido como algo que esta fora deste sujeito.

Educadores de todos os niveis tém sido sensibilizados para o uso da teoria
piagetiana como recurso para se conhecer e promover 0 desenvolvimento maximo
das possibilidades das criancas e adolescentes. Piaget em seu famoso livro "To

Understand is to Invent” (1973) - Compreender € inventar -, sugere que refletir e
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observar sdo as duas atividades mais importantes que todo educador pode
desenvolver junto com as criangas e adolescentes.

Foi através do método clinico que o estudioso analisou criancgas - trata-se de
um tipo de observacdo natural, na qual o observador prop6e uma questdo ou cria
uma situacao simples e solicita a explicacdo do observado. Segundo o estudioso, as
respostas infantis possibilitam a identificacdo de operagfes ldgicas ou estruturas
mentais da crian¢ca em cada estagio. Por outro lado, o uso dos resultados dessa
observacdo permite diagnosticar a aprendizagem verbal, quantitativa, espacial,
algébrica e, consequentemente, propor o ensino adequado.

O desenvolvimento psiquico, que comeg¢a quando nascemos e termina na
idade adulta, € comparavel ao crescimento organico: orienta-se, essencialmente,
para o equilibrio. Nesse sentido, Piaget considera o desenvolvimento do ser humano
desde a perspectiva de uma equilibracdo progressiva, “uma passagem continua de
um estado de menor equilibrio para um estado de equilibrio superior” (Piaget, 1974).
Assim, o desenvolvimento é permeado por um progresso psicolégico que se da por
meio dos esquemas (estrutura ou organizacao das acoes, as quais se transferem ou
generalizam no momento da repeticdo da agcdo, em circunstancias semelhantes ou
analogas), que vdo mudando e dando origem a novas estruturas de acordo com a
idade.

A analise de cada estagio considera os comportamentos mais elementares do
bebé até a vida adulta, constituindo, assim, numa forma particular de equilibrio.
Dentro desta perspectiva, a primeira infancia é de fundamental importancia para
todo o desenvolvimento psiquico. Piaget acredita que esta seja a base de toda

atividade psiquica construtiva e que “os conhecimentos adquiridos posteriormente
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estdo, se ndos pré-formados nela, amplamente condicionados pelas operacoes
psiquicas da primeira fase da vida” (Piaget, 1966).

Nesse sentido, por meio dos seus estudos, Piaget concluiu que, ao longo do
processo de desenvolvimento, as pessoas apresentam estruturas cognitivas
qualitativamente diferentes. Cada uma dessas estruturas representa um estagio de
desenvolvimento psicolégico que, apesar das caracteristicas que lhe sao peculiares,
apresenta alguns tracos do estagio que o precedeu e prepara o individuo para o
estagio seguinte.

Dessa forma, para Piaget, o desenvolvimento do ser humano compreende
quatro grandes periodos ou estagios: 0 sensorio-motor, 0 pré-operatério, o
operatorio-concreto e o operatdrio-formal. Depois do estagio sensdrio motor, cada
periodo caracteriza-se pela constituicdo de estruturas de pensamento originais e sua
construcdo € responsavel pela distincdo entre o periodo atual e os periodos
anteriores, sendo que o periodo atual sempre contém as subestruturas construidas
anteriormente, as quais podem ser modificadas em fungdo da necessidade de
melhor organizacdo. Conforme salientado pelo autor (1976), cada estagio é
constituido, portanto, pelas estruturas que o caracterizam, uma forma peculiar de
equilibrio, implicando a evolu¢gdo mental, no sentido de uma equilibracdo sempre
mais completa.

O mecanismo funcional presente em todos os periodos esta relacionado a
necessidade implicita a acdo, ou seja, todo sujeito somente realiza uma acao
(interior ou exterior) quando ha uma motivacdo, que se traduz sob a forma de
necessidade. E o contrario também é verdadeiro, ou seja, a acdo cessa apenas
guando o sujeito satisfaz essa necessidade, “[...] isto €, logo que o equilibrio- entre o

fato novo, que desencadeou a necessidade e a nossa organizacdo mental, tal como
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se apresentava anteriormente — € restabelecido” (Piaget, 1976, p. 14). As
necessidades e os interesses tendem a assimilacdo do mundo exterior as estruturas
ja construidas pelo sujeito e a reorganizar essas estruturas em decorréncia das
transformacdes ocorridas, ou seja, a acomoda-las.

Deste modo, em consequéncia da assimilacdo dos objetos, a agcéo e o
pensamento tendem a se acomodar a esses, devido a variagdo exterior. O equilibrio
das assimilacdes e acomodacdes pode ser definido como adaptacdo. Para Piaget
(1976, p. 16), esse processo explica a forma geral do equilibrio psiquico, “o
desenvolvimento mental aparecerd, entdo, em sua organizagdo progressiva como
uma adaptacdo sempre mais precisa a realidade.”.

O periodo denominado sensdrio-motor abrange desde o0 nascimento até os
dois anos de idade (em média), isto é, até a aquisicdo da linguagem, e caracteriza-
se pela construcdo de esquemas sensoriais e motores que garantem a adaptacgéo
do bebé ao mundo exterior. Essa etapa é marcada por um desenvolvimento mental
fantastico e possui carater decisivo para todo o curso da evolugcdo psiquica.
Inicialmente ndo h& distingdo entre sujeito e objeto. O sujeito construird
progressivamente o conhecimento em contato com 0 meio, ou seja, por um
movimento externo e interno que ocorre, tendo o corpo como referéncia. A crianga
interage com o0 meio através de suas préprias acdes e percepgdes, fundamentais a
construcdo dos objetos e do proprio pensamento conceitualizado.

Nesse sentido, a realidade da crianca sensorio-motora ndo comporta
estruturalmente a diferenciacdo entre sujeitos e objetos, o que acontecera mais
tarde por meio das acbOes. Para o bebé, seu corpo € o centro de todas as

realizacbes, sendo que a acdo primitiva € testemunho simultdneo de uma
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indiferenciacdo completa entre o subjetivo e o objetivo. E 0 que Piaget chama de
“egocentrismo radical”.

As repeticdes sdo parte importante do periodo sensério-motor. S&o elas que
ajudardo as criancas a consolidarem condutas, fazendo com que dominem
determinada acéo, aperfeicoando seus esquemas, podendo desta forma, repeti-los,
modifica-los, abrindo possibilidades a novas exploragfes. A crianga progride, assim,
sob o aspecto psicologico, repetindo acdes em situacBes diferentes e simples,
levando a modificagdo da propria acao.

E também nesse periodo que a crianca, por meio das assimilacdes
reciprocas, consegue gradualmente coordenar meios e fins, 0 que caracteriza a
emergéncia dos primeiros atos inteligentes. O sujeito coloca-se, assim, como fonte
de acdes e do proprio conhecimento, pois consegue coordenar o deslocamento dos
objetos, dando inicio ao que Piaget denomina como “grupo de deslocamentos”. Por
outro lado, o objeto adquire certa permanéncia espago-temporal, tendo como
resultado a espacializacao e a objetivacao das proprias relacdes causais.

Por meio da diferenciacdo do sujeito e dos objetos, a crianca ndo se centra
mais somente no préprio corpo, mas coloca-se como um objeto como outro
qualquer, numa relacdo espaco-temporal e causal, agindo sobre o mundo fisico e
social.

O aparecimento da Funcdo Semidtica ou Simbdlica, caracterizada pelas
manifestacdes da linguagem, do jogo simbdlico, da imagem mental, da imitacéo e do
desenho, tornam as acdes interiorizadas e conceitualizadas.

Piaget define a interiorizacdo das a¢cdes ou pensamento COmo 0 Processo que
em reproduzir-lhes o curso ou em imagina-las por meio de simbolos ou signos

(imagens mentais ou linguagem), sem que por isso sejam modificadas ou
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enriquecidas. A interiorizagcdo é entdo uma conceitualizagdo, pois 0s esquemas
transformam-se em noc¢bes, chamadas de “pré-conceitos”. Como 0 conceito
depende da representacdo e da linguagem, a interiorizacdo das acdes refere-se a
reconstrucao das agées num patamar superior, o que requer a elaboracdo de uma
série de novidades irredutiveis aos instrumentos do patamar inferior.

Com o aparecimento da Funcdo Semidtica, no final do periodo sensério-
motor, a crianga de um ano e meio a dois anos consegue descentrar suas agdes em
relacdo ao proprio corpo, considerando-se um objeto como outro qualquer no
espaco. O sujeito, entdo, diferencia o significante (simbolo, signos e imagem) do
significado. Neste sentido, a linguagem constitui-se no significante mais relevante,
para que o sujeito estabeleca, a comunicacdo com o outro, adaptando-se ao mundo
social. O inicio da inteligéncia representativa ocorre, assim, por meio das interacdes
gue o sujeito estabelece com os objetos e também com os adultos. Assim, se inicia
o periodo pré-operatério.

E gracas a linguagem que a crianca torna-se capaz de estabelecer trocas
simbdlicas com o0s adultos e com seus pares. No periodo da inteligéncia
representativa crianca encontra-se entdo envolvida por dois mundos novos que
estdo inter-relacionados: o0 mundo social e o das representagdes interiores. Assim, a
crianca torna-se capaz de reconstruir acbes passadas na forma de narrativas e de
antecipar acdes futuras pela representacao verbal (Piaget, 1964). Resultam dai trés
consequéncias para o desenvolvimento mental, segundo o autor:

1 —inicio do pensamento tendo como base a linguagem interior;

2 — aparicao do sistema de signos e;

3 — interiorizacdo da acdo ndo mais no plano motor, mas no intuitivo.
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No periodo pré-operatorio, 0 sujeito € incapaz de realizar operagcdes. O
pensamento, neste periodo, pode ser denominado como intuitivo, pois a crian¢a nao
consegue justificar, nem provar o que afirma devido ao seu pensamento egocéntrico,
nao conseguindo colocar-se sob o ponto de vista do outro. A intuicdo, do ponto de
vista do equilibrio, é desprovida de reversibilidade.

Em relagdo a aquisicdo da linguagem, esta se torna possivel mediante a
construcéo desta fungdo semiotica ou simbdlica, que leva o individuo a uma troca
simbolica com o meio social.

Os primeiros esquemas verbais, considerados como pré-conceitos, pois
caminham para a formag&do dos conceitos propriamente ditos, transformam a
palavra em signo, fazendo com que a criangca seja capaz de reconstituir acdes
passadas por meio da narrativa e indicando, assim, o inicio do pensamento. Para
Piaget, o pré-conceito e o simbolo ludico procedem ambos por assimilagédo direta,
sem identidades nem generalidades verdadeiras. O pré-conceito encontra-se entre o
individual e o geral, e baseia-se na assimilacio e ndo numa acomodacao
generalizada.

Para Piaget, o primeiro subestagio do pensamento pré-operatério (de 2 a 4
anos, aproximadamente), é representado pelos pré-conceitos e pré-relagbes que
servem como mediadores entre o sujeito e 0s objetos. Neste primeiro estagio, ha o
aparecimento de um fato que marca a inteligéncia sensorio-motora: a passagem do
egocentrismo radical para uma descentracdo relativa por objetivacdo e
especializacao.

No inicio do periodo sensorio-motor a criangca centrava sua atividade no
proprio corpo. Dos 2 aos 4 anos, a conceitualizacdo € compreendida como

assimilacao dos objetos as a¢des do sujeito. Ja no pré-operatorio, ha a reconstrucéo
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num novo patamar do que foi adquirido no periodo sensério-motor, uma centracao
inicial e andloga que se transforma em uma descentracdo entre conceitos ou agdes
conceitualizadas e ndo mais em movimentos somente, descentracdo essa que €
também devida as coordenacfes progressivas que, no caso particular, assumirdo a
forma de funcdes.

Num segundo estagio do periodo pré-operatério, a crianca jA consegue
imaginar e distinguir relacdes entre realidades mentais e fisicas, porém continua
colocando sua vontade prépria as coisas, atribuindo-lhes propriedades conforme sua
consciéncia. Entre 5 e 6 anos, a crianga, por ndo conseguir, colocar-se sob o ponto
de vista de outra pessoa, ndo compreende ainda o sentido das normas morais e
sociais.

Para Piaget (1978), esse pensamento egocéntrico tem como caracteristicas
as centracdes, ou seja, 0 sujeito, em vez de adaptar-se a realidade, assimila-a de
acordo com seu ponto de vista, ocorrendo um desequilibrio entre a assimilagédo e a
acomodacédo. Porém, a evolugdo do pensamento pré-operatorio se fara no sentido
do equilibrio.

Para Piaget, antes dos quatro anos, aparecem mitos espontaneos que se
colocam entre o simbolismo lidico e imaginativo. Isto se da pelo artificialismo, que
nao possui a mesma regularidade que caracteriza o desenvolvimento operatério em
geral. Pode-se dizer que as afirmacfes das criancas sao contraditorias, modificando-
se em detrimento do dia ou situacao (Piaget fala de uma causalidade verbal e néo
intuitiva).

No que se refere ao artificialismo, existe uma assimilacdo continua dos
processos naturais a atividade humana, a qual se processa como no pré-conceito,

havendo uma continuidade possivel com o simbolo ludico. Essa assimilacao,
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segundo Piaget, ndo passa do mito ou narrativa simbdlica, sendo o mito artificialista
um exemplo de estrutura pré-conceitual que esta proxima do esquema imagistico. O
pensamento artificialista ignora a generalidade e a identidade individual préprias dos
conceitos, ndo podendo ainda ser considerado como operatério.

Segundo Piaget, h4 uma correlacdo entre o animismo e o artificialismo, no
que se refere as idéias de nascimento e desenvolvimento. No caso das nocgdes
animistas, encontra-se a estrutura quase simbdlica do pré-conceito, que une o
esquema assimilador com a imagem exterior. Piaget faz, entdo, uma analogia do
animismo com o simbolo secundario ou inconsciente: o jogo ou o sonho procedem
de uma assimilacdo entre o externo e o interno, por falta de equilibrio com a
acomodacéo (falta de consciéncia do eu).

No final da primeira infancia, as assimilacdes egocéntricas se atenuam, e 0
pensamento que até entdo era pré-conceitual (animista e artificialista) torna-se
operatorio, devido a causalidade espaco-temporal. Entre estes dois tipos de
pensamento, encontra-se 0 pensamento intuitivo que garante os intermediarios, por
meio de uma equilibragdo progressiva da assimilagdo com uma acomodacao
generalizada, deixando assim a primeira de ser direta e a segunda, de ser
imagistica, para tender ambas na dire¢cdo do esquema geral e reversivel.

O declinio do artificialismo e do animismo estd ligado a tomada de
consciéncia do sujeito, diante da descoberta da interioridade do pensamento. Com
relacdo aos nomes, estes comecam a ser localizados nas coisas. Somente aos 7
anos é que a atividade mental tende a ser concebida como interior.

Piaget também analisa a coordenacdo dos pontos de vista da crianca que
influi na estrutura dos conceitos, livrando-a de seu egocentrismo simbalico para leva-

la a uma socializacdo do pensamento.
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Enfim, a crianca, no periodo sensorio-motor, adapta-se as categorias reais ou
espacgo-temporais por uma extensao progressiva dos esguemas sensorio-motores
(de movimento e de percepg¢do). JA no periodo representativo, a intuicdo marca a
transicdo entre 0s pré-conceitos e 0s conceitos, em que 0 pensamento permence
imagistico e semi-reversivel, devido a falta de equilibrio entre a assimilacdo e a
acomodacéo. A reversibilidade sera atingida pelo pensamento, pela constituicdo das
operacoOes que resultam da coordenacéo das agdes interiorizadas.

A funcdo Simbdlica aparece aqui ligada a atividade representativa e aos
signos de toda espécie, manifestando-se por meio da imitacdo, da imagem mental,
do jogo simbdlico, do desenho, da linguagem, os quais se constituem em formas de
representacdo que permitem a crianga comunicar-se com outros e de reconstruir
acOes passadas e de antecipar as futuras. “A conquista da Funcdo Simbolica
determina o progresso na socializacdo e a consequente inser¢cdo da crianca no
mundo social” (Mantovani de Assis, 1994).

Tal comportamento representativo pré-operatério, chamado Funcao Simbdlica
ou Semibtica, € marcado por cinco manifestacées, segundo Piaget: linguagem,
desenho, imagem mental, imitacdo e jogo simbdlico. Em seu livro “A Formacao do
Simbolo na Crianga” (1978), Piaget classifica o jogo simbdlico em trés fases
diferentes, considerando em cada uma tipos de jogos que seguem uma sequéncia
l6gica, de acordo com a idade da crianca. O jogo simbdlico tem papel fundamental
na formacéo dos conceitos e da propria representacdo cognitiva.

Asssim, no contexto do jogo simbdlico, percebe-se claramente a presenca do
pensamento intuitivo e de um tipo de raciocinio denominado, por Piaget, de
transdutivo, o qual precede a inducdo e a deducdo, além de ser ausente de

reversibilidade e relacdes. O raciocinio transdutivo prolongaria as coordenacfes de
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esquemas sensoério-motores no plano das representacfes, permitindo ao sujeito a
deformacdo da realidade que caracteriza o jogo simbdlico ou “faz-de-conta”. A
transducdo passara a ser ldgica, quando suas descentracbes se tornarem
reversiveis.

Convém assinalar que somente o0 aparecimento da linguagem nédo explica a
superioridade do pensamento légico em relagédo a inteligéncia sensorio-motora, que
possui como equivalente funcional os conceitos e relacdes de ordem pratica, cujas
coordenacdes dos esquemas culminam em esboc¢os representativos na sexta fase
desse estagio. A linguagem, pois, entendida como palavra ou signo coletivo, permite
ao sujeito evocar esquemas que até entdo eram considerados como praticos. Na
sexta fase do periodo sensorio-motor, a assimilagdo e a acomodacgdo, embora
tenham atingido um equilibrio provisério, dissociam-se no plano representativo e da
linguagem, devido a intervencado, segundo Piaget, de novas situacfes que envolvem
nao sO o espago perceptivo mas também o social.

Assim como nas fases sensoério-motoras, o equilibrio no plano representativo
segue 0 mesmo caminho, iniciando por um mecanismo de centracdo que explica a
irreversibilidade do pensamento, ou seja, o préprio egocentrismo. Neste plano
representativo, que abrange as manifestacdes da Funcdo Semidtica ou Simbdlica, a
assimilacdo se sobrepfe a acomodacdo. No caso do pensamento operatorio, a
assimilacao torna-se reversivel e a acomodacao generalizavel. O jogo simbalico,
portanto, n&o € simplesmente um jogo. E uma forma de o sujeito adaptar-se a
realidade, transformando-a e assimilando-a ao seu eu por meio de uma mecanismo
assimilativo cuja origem se encontra nos primordios do desenvolvimento infantil, ou

seja, no periodo sensoério-motor.
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Nesse sentido, segundo a tese piagetiana, o desenvolvimento cognitivo é um
processo sequencial marcado por etapas caracterizadas por estruturas mentais
diferenciadas. Em cada uma dessas etapas a maneira de compreender 0s
problemas e resolvé-los € dependente da estrutura mental que a crianga apresenta
naquele momento.

E importante ressaltar que toda acgéo, isto €, todo movimento, pensamento ou
sentimento corresponde a uma necessidade. Comer, dormir, brincar, resolver
problemas, ser bem sucedido na imitagdo, estabelecer lagos afetivos, sdo outras
satisfagBes que dardo fim a conduta especifica suscitada pela necessidade. Nesse
sentido, pode-se dizer que a cada instante a acdo é desequilibrada pelas
perturbacdes que aparecem no mundo, exterior ou interior, e cada nova conduta vai
funcionar ndo sé para restabelecer o equilibrio, como também para tender a um
equilibrio mais estavel que o do estagio anterior a essa perturbagao.

Por fim, Jean Piaget defende que acdo humana consiste neste movimento
continuo e perpétuo de reajustamento ou de equilibracdo. E € esta a forma geral de
equilibrio psiquico. O desenvolvimento mental aparecera, entdo, em sua

organizacdo progressiva como uma adaptacdo sempre mais precisa a realidade.

1.2 — A importancia do brincar

“Brincadeira: refere-se basicamente a acdo de brincar, ao comportamento
espontaneo que resulta de uma atividade nédo estruturada. Jogo: trata-se de
uma brincadeira que envolve regras. Brinquedo: refere-se ao objeto de
brincar. Atividade ludica: abrange, de forma mais ampla, 0s conceitos
anteriores”. (Friedmann, 1996)

Jean Piaget , assim como Negrini (1994), utiliza a palavra jogo para se referir
ao brincar, o que, conforme os autores, pode significar desde os movimentos que a

crianca realiza nos primeiros anos de vida até as atividades mais complexas, como o
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jogo de xadrez. Para Negrini, 0 jogo € uma “... atividade espontanea e exploratoria
gue a crianca utiliza na sua relacdo com o mundo que a rodeia e nas suas relacoes
com os iguais” (1994, p.8).

A atividade ladica é uma das formas pelas quais a crianga se apropria do
mundo, e pela qual o mundo humano penetra em seu processo de constituicao
enquanto sujeito histérico. A teoria construtivista aborda o brincar privilegiando sua
participacdo fundamental na constituicdo do sujeito, orientado para o futuro, isto é,
busca detectar quais elementos capacitam o individuo cada vez mais a dominar
conhecimentos, modos de acdo e de relacdo entre 0S sujeitos e 0S processos
psicolégicos necessarios dentro de sua cultura.

Piaget, em suas pesquisas, acompanhou empiricamente nos seus proprios
filhos todo o processo de evolugdo do jogo, propondo, assim, uma classificagao
genética dos mesmos, baseada na evolucdo das estruturas da inteligéncia que estao
relacionadas aos periodos de desenvolvimento: sensorio-motor (0-2 anos); pré-
operatorio (2-7 anos), operatdrio concreto (7-11 anos) e formal (11-15 anos).

Nesse sentido, para que se possa fazer uma classificacdo do jogo simbdlico
infantil, € necessario abordar as caracteristicas de dois periodos importantes: o
sensério motor e o pré-operatério. Considerando esses dois periodos, Piaget
classifica os jogos infantis em: jogos de exercicio, simbdlicos, de constru¢ao e jogos
de regras. Todos eles caracterizados segundo sua forma de assimilacao.

O periodo sensoério-motor corresponde aos jogos de exercicio, 0s quais sao
responsaveis pela formacdo de habitos na crianca, que aparecem nos primeiros
meses de vida. Piaget afirma isso quando demonstra que Laurent, sua filha, a partir
de dois meses e 24 dias, “(...) adquiriu o habito de jogar a cabeca para tras (...)

repete o gesto com um ar cada vez mais divertido (...) por varias vezes, rindo as



Pagina |26

gargalhadas” (p.12). A principal caracteristica deste jogo € 0 seu aspecto prazeroso.
O prazer € que traz significado a acdo. O bebé ao mamar, sugar, agarrar,
engatinhar, andar, sente prazer e adquire sempre novos esquemas de acgéo fazendo
funcionar cada vez mais os j& adquiridos. Na quinta fase desse periodo, a crianca
atira longe os objetos, varias vezes, soO pelo prazer de vé-los cair e alguém pega-los.

Pouco a pouco, ela passa a utilizar a imitagdo para se adaptar a realidade. A
imitacdo, uma das manifestacdes da Fungcdo Simbdlica, estd presente no periodo
sensorio-motor e em todo o periodo da inteligéncia representativa. A crianca imita o
que ela valoriza. Inicialmente, ela imita na presenca de um modelo, o que pode ser
considerado um comportamento infantil natural e que deve ser valorizado na pré-
escola, criando situacdes que favorecam a imitagdo, aumentando assim a
capacidade de representacao da criancga.

Quando a crianca consegue imitar na auséncia de um modelo, este tipo de
imitacdo € denominado por Piaget de “imitacdo diferida”, ndo implicando ainda em
nenhuma representacdo em nivel de pensamento. Nesse contexto, a imitacdo e a
aquisicdo da linguagem tornam-se acessivel a crianca, permitindo que “a
representacdo nascente aumente 0S seus poderes apoiada na comunicagao”
(Piaget, 1966).

Durante esse periodo, a crianca alcanca um consideravel progresso quanto
ao seu conhecimento do mundo, desenvolvendo cada vez mais sua inteligéncia
pratica. Porém, € no final desse periodo que surgem as primeiras manifestacdes do
que Piaget denomina de “representacao”.

No final do periodo sensério-motor, a crianca comeca a diferenciar
significantes (signos e simbolos) dos significados (objetos e acontecimentos).

Porém, Piaget considera a existéncia de sistemas de significacdes nesta fase, 0s
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quais podem ser descritos como formas, fins ou meios, etc. O Unico significante se
daria na forma que Piaget denomina indice (em oposicdo a signos e simbolos) ou
sinal (condutas condicionadas), os quais ndo conduzem a evocacao de um objeto
ausente, ou mesmo a representacdo em si, que engloba signos e simbolos. A
formacdo da Funcdo Simbdlica ou Semibtica, ligada a atividade representativa,
consiste na diferenciacao entre significantes e significados, sendo que os primeiros
permitem a evocacao da representacao dos segundos.

Ja no final do periodo sensério-motor e inicio do periodo pré-operatorio,
observa-se o aparecimento do jogo simbdlico em que a crianca, além do prazer de
brincar, lida com a fantasia. A principio, ela realiza a acao ficticia (ela propria faz-de-
conta que chora, dorme, come etc). Numa outra fase, ela fard uma boneca ou outro
objeto chorar, dormir ou comer. Nesta brincadeira, a crianca lida com as frustracdes
geradas no decorrer de sua interacdo com o meio ambiente; por exemplo: quando
esta com raiva de alguém pde a boneca de castigo. A crianca modifica e assimila a
realidade, ao mesmo tempo em que suas fantasias também sao modificadas. Outra
caracteristica importante do inicio desse periodo € a liberdade total de regras, a nédo
ser as que a propria crianga cria.

Assim, o periodo pré-operatério é caracterizado pelo surgimento da
capacidade de representacdo, denominada por Piaget como Funcdo Semidtica ou
Simbdlica, a qual comporta cinco maifestacdes presentes no desenvolvimento
infantil: imitacdo, imagem mental, linguagem, desenho e o jogo simbdlico. Piaget
considera como instrumento de adaptacao social a linguagem, que é transmitida a
crianca de forma ja pronta. A crianca acaba dispondo de um meio de expresséo
proprio, que é o conjunto de significantes construidos por ela segundo suas

vontades, como o sistema dos simbolos, proprios do jogo simbolico. Dessa forma, a
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func@o simbodlica a torna capaz de reconstruir acbes passadas e antecipar outras
futuras. Tal capacidade resulta em algumas importantes consequéncias para o
desenvolvimento mental: 1 — inicio do pensamento tendo como base a linguagem
interior; 2 — apari¢do do sistema de signos e; 3 — interiorizacdo da acdo nao apenas
no plano motor, mas no intuitivo, isto € representativo.

Ademais, o pensamento de uma crianca pré-operatoria é irreversivel, intuitivo,
dependente de dedugbBes por analogia, pré-logico (limita-se a resolucdo de
problemas que n&o envolvam movimentos ou transformacdes). Diante desse quadro,
junta-se uma outra caracteristica importante, o egocentrismo. O pensamento
egocéntrico leva o sujeito a centrar-se em si mesmo, em seus proprios pontos de
vista, ocorrendo assim um desequilibrio entre a assimilacdo e a acomodacdo. A
evolucdo do pensamento pré-operatorio se far4 no sentido do equilibrio, ou seja, da
descentragcdo. Este tipo de pensamento também desdobra-se em trés tipos de
tendéncias intelectuais, cuja origem é a indiferenciacdo entre o eu da crianga e 0
mundo: realismo, animismo e artificialismo.

Estas caracteristicas sdo inerentes a Representacdo Simbolica da crianga.
Tal representacdo procede da né&o satisfacdo da criangca diante de suas
necessidades afetivas e intelectuais e da ndo adaptacdo a um mundo fisico e social
gue mal compreende. Por isso, assmila a realidade ao seu eu por meio de seu
préprio conjunto de significantes construido mediante suas vontades e desejos. Por
isso, 0 jogo simbdlico ndo consiste em simples assimilacdo do real ao eu, mas
assimilacdo assegurada por uma linguagem simbolica e pode ser modificada de
acordo com as necessidades da crianca.

O brincar é a esséncia da infancia, € um ato intuitivo e espontaneo, € acima

de tudo um direito da crianca que foi reconhecido, segundo Santos (1995), em
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declaracgdes, convencodes e leis, como nos mostram a Convencgao sobre os Direitos
da Crianca (1989), adotada pela Assembléia das NagBes Unidas, a atual
Constituicdo Brasileira (1988) e o Estatuto da Crianca e do Adolescente (1990).
Santos (ibid) afirma que todas “(...)sdo conquistas importantes, que colocam o
brincar como prioridade, sendo direito da crianca e dever do Estado, da familia e da
sociedade. Essa é uma questédo legal e aceita por todos ...” ( p.5).

Mas quais habilidades cognitivas e emocionais a crianca poderia construir no
contexto do jogo simbdlico?

Brincando simbolicamente, a crianca expande seu vocabulario, aprende
novas palavras, nomeia 0s objetos que manipula, utiliza expressdes do seu dia-a-
dia, estabelece mondlogos e didlogos, demonstrando assim correlagbes entre o jogo
de faz-de-conta e as varias formas de linguagem. Além disso, acaba aprendendo a

lidar com conflitos e a resolver problemas simples.

“(...) Ao brincar, a crianca é capaz de impor-se a condicfes externas, em vez
de a elas ficar sujeita. H4 uma inversao do controle social: enquanto brincam,
sdo as criangas que dao as ordens (...) Provocar a oportunidade de inversées
tem implicacbes importantes como motor do desenvolvimento. No plano
emocional, brincar permite a crianca libertar as tensfes originadas pelas
restricbes impostas pelo meio ambiente; brincar fornece a oportunidade de
resolver as frustragdes, e € por isso altamente terapéutico. Ao brincar com os
outros, a crianca aprende a partilhar, a dar, a tomar, a cooperar pela
reversibilidade das rela¢cbes sociais.” (Kishimoto, 1995, p.13)

Quando a criangca comeca a brincar, na sua vida de bebé, até os 2 ou 3 anos,
ela vai aprendendo a separar o eu do ndo-eu. Até 6 anos, mais ou menos, a crianga
ndo tem ainda condi¢cdes de zelar por seus brinquedos. Ela é, quase sempre,
desajeitada, porque ainda Ihe falta controle motor e, além disso, é imediatista, isto €,
vive 0 momento presente, tem necessidade de satisfazer seus impulsos tdo logo

aparecam. A sua curiosidade faz com que ela desmonte os brinquedos e os explore
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ao maximo. Ela ndo faz isso com a intencdo de destruir, mas de descobrir como
funcionam. E natural, portanto, que a crianga pequena destrua seus brinquedos. E
assim que ela brinca e se satisfaz. SO a criangca mais velha é capaz de brincar, sem
estragar, os brinquedos e de guarda-los com cuidado.

Para Buhler ha a brincadeira funcional, que domina o primeiro ano de vida,
quando a crianga encontra prazer na observagdo de seus proprios movimentos (olha
a maozinha, leva o pé a boca, joga coisas no chao, repetidamente etc). Ja a
brincadeira imaginativa ou simbdlica, € aquela em que a crianca vincula (incute)
significado as ac¢des devendo “fazer-de-conta” em relacdo a qualquer e, por fim, a
brincadeira construtiva € a relacionada com a alegria de realizar algo, depois dos 4
anos e meio. SO crianca mais velha é capaz de brincadeiras associativas.

Segundo a teoria psicanalitica de Freud, a funcdo catértica da brincadeira é
realmente importante, pois permite a crianga liberar emoc¢bes enclausuradas e
encontrar alivio imaginério para as frustracbes passadas. Muitas vezes, a emocao
se intensifica tdo fortemente na crian¢ca que anula a conduta ladica, usando as
brincadeiras como uma descarga emocional.

As brincadeiras aprofundam para a crianga a compreensao da realidade, ao
mesmo tempo em que estimulam a imaginagéo, condi¢des basicas para poder ser
criativo. Monteiro (1979) defende que toda a capacidade da criatividade e
espontaneidade, que a crianca facilmente exibe em seu jogo de faz-de-conta, se
encontra blogueado (tolhido) no adulto. Em seu lugar, encontram-se, muitas vezes,
respostas prontas, estereotipadas, atitudes rigidas em relacdo ao novo e original.

A brincadeira € a expressédo da energia vital. Bloquea-la, pois, € converter
essa energia em sintomas neuroticos ou doencas psicossomaticas. Quando a

crianca brinca, ela: sente-se envolvida e comprometida com o0 que esta fazendo,
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revelando inteireza no seu “aqui e agora”; ndo recua e nem se sente intimidada ou
se arma de forma reativa; encontra solugcfes possiveis e confortaveis para lidar com
situagcOes-problema; apresenta facilidade de realizar e aceitar os limites formais de
sua producédo; tem a sensacado de ter “fechado” a experiéncia, dentro de suas
possibilidades e limites.

A brincadeira, portanto, € o verdadeiro impulso da criatividade. Nao existe
adulto criativo sem crianca que brinque. Dessa forma, o brincar torna-se
necessidade bésica da crianca, é essencial para um bom desenvolvimento motor,
social, emocional e cognitivo. Winnicott (1965) considera o brincar como uma area
intermediaria de experimentacdo para a qual contribuem a realidade interna e
externa. Nesse sentido, a crianga pode relacionar questdes internas com a realidade
externa e torna-se capaz de participar de seu contexto e perceber-se como um ser
no mundo. Logo, podemos dizer que brincar é uma necessidade interior tanto da
crianca quanto do adulto. Por conseguinte, a necessidade de brincar € inerente ao
desenvolvimento.

Walter Benjamin (1984) explica que a repeticdo € a lei fundamental na
brincadeira. A crianca quer ndo sO ouvir as mesmas historias, como também
vivenciar novamente experiéncias, e isso lhe d4 um grande prazer. Essa satisfacdo
esté relacionada com a busca da primeira experiéncia, que pode ser o primeiro terror
ou a primeira alegria. Assim, a repeticdo ndo s6 € um caminho para tornar-se senhor
de terriveis experiéncias como também de saborear sempre com renovada
intensidade os triunfos e vitorias.

Assim, a crianca seleciona brincadeiras e histérias a serem repetidas,
relacionadas com seu contexto atual e, ao retoma-las, ela as ressignifica no seu

presente. Nesse sentido, o brincar ndo pode ser considerado apenas uma imitacao
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da vida do adulto, pois em cada fazer novamente a crianca pode encontrar o
significado da sua experiéncia relacionada com seu contexto e coloca-se como
agente da sua histdria que aceita uma realidade ou a transforma.

Como defende Froebel (1968) — psicélogo infantil que introduziu a ideia do
brincar para educar e desenvolver a criangca - o brincar é concebido como uma
atividade livre e espontanea, responsavel pelo desenvolvimento fisico, moral e
cognitivo; e os dons dos brinquedos como objetos que subsidiam as atividades
infantis.

O brincar é importante, uma vez que incentiva a utilizacdo de jogos e
brincadeiras, exigindo, necessariamente, a participagdo e engajamento — com ou
sem brinquedo -, sendo uma forma de desenvolver a capacidade de manter-se ativo
e participante. Dessa forma, a criangca passa a se desenvolver permeada por
relagdes cotidianas, e assim vai construindo sua identidade, a imagem de si e do
mundo que a cerca.

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

Lembrando que, em todo o brincar, a crianca participa por inteiro, isto €, o
brincar da crianca pde em atividade sua afetividade, sua inteligéncia, sua
motricidade. Por isso, a funcdo dos jogos simbolicos é satisfazer o eu, por
transformacao do real em funcao dos desejos: a crianca que brinca de boneca refaz

sua propria vida, corrigindo-a a sua maneira e revive todos os prazeres ou conflitos
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resolvendo-o0s, ou seja, completando a realidade através da ficcdo. Em suma: o jogo
simbdlico ndo é um esfor¢co de submisséo do sujeito ao real, mas ao contrario, uma
assimilacao deformada da realidade.

Os jogos simbdlicos sdo, portanto, recursos que a crianga usa para obter
prazer e para se ajustar a um mundo incompreendido ou temido. Quando brinca de
“faz-de-conta” sabe que sua conduta ndo € racional para 0s outros, mas nao esta
preocupada em convenceé-los.

Por fim, o jogo simbdlico assinala, sem duavida, o apogeu do jogo infantil.
Obrigada a adaptar-se, sem cessar, a um mundo social de mais velhos, cujos
interesses e cujas regras lhe permanecem exteriores, e a um mundo fisico que ela
ainda mal compreende, a crianga ndo consegue, como n@s, satisfazer as
necessidades afetivas e até intelectuais do seu eu nessas adaptacdes, as quais para
ao adultos, sdo mais ou menos completas, mas que permanecem para ela tanto
mais inacabadas quando mais jovem for. E, portanto, indispensavel ao seu equilibrio
afetivo e intelectual que possa dispor de um setor de atividade cuja motivagao néo
seja a adaptacdo ao real sendo, pelo contrario, a assimilagdo do real ao eu, sem
coacbes nem sansoes: tal € o jogo, que transforma o real por assimilagdo mais ou
menos pura as necessidades do eu, ao passo que a imitagdo é acomodacao mais
ou menos pura aos modelos exteriores e a inteligéncia é equilibrio entre a
assimilacdo e a acomodacéo.

Cunha (1994) defende a idéia de que brincando a crianca experimenta,
descobre, inventa, exercita e confere suas habilidades. O brincar, de uma forma
geral, estimula a curiosidade, a iniciativa e a auto-confianca. Proporciona a
aprendizagem, o desenvolvimento da linguagem, do pensamento e da concentracao.

Brincando, a crianca desenvolve a sociabilidade, faz amigos, aprende a conviver,
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respeitando o direito dos outros e as normas estabelecidas pelo grupo, engajando-
se nas atividades e preparando-se para o futuro.

Friedmann (1996) revela que a forma como a crianca brinca depende do seu
nivel de desenvolvimento; assim, a escolha do que e como quer brincar deve partir
da crianga, e ser respeitada pelos adultos, por mais estranha que possa parecer. As
criangas entre 2 a 5 anos, por exemplo, se encontram no estdgio do jogo
egocéntrico, por isso, “(...) imitam seus colegas mais velhos mas jogam sozinhas,
sem ter o trabalho de procurar um companheiro, ou jogam com outras criangas, mas
sem tentar ganhar” Kamii (1985a, p.32).

O brincar de faz-de-conta é importante porque torna as experiéncias mais
claras e a crianga compreende seu significado na vida real. Neste tipo de
brincadeira, ela tem também a oportunidade de expressar e elaborar desejos,
conflitos e frustracdes. Cunha (1997) argumenta também que quanto maior for a
imaginacdo da crianca mais chances terd de se ajustar ao mundo a sua volta.
Revela ainda que o “faz-de-conta” pode ser um meio de a crianca sair da realidade.
Por exemplo, quando embala uma boneca no colo, com trejeitos de sua propria mae.

J& o brincar com outras pessoas ou em grupo se inicia desde os primeiros
meses, e envolve o préprio corpo, o da sua mae e 0s objetos a sua volta. Mais tarde,
outras pessoas. Isso se torna necessario para evitar que fique sem estimulo e,
posteriormente, quando estiver maior, para aprender a aceitar a critica de um ou
mais parceiro(s). A crian¢a, quando brinca com outra(s) pessoa(s), desenvolve seu
pensamento, tornando-o “(...) mais descentrado, socializado e coordenado ...”

(Kamii, 1991, p.35). Aprende também a esperar a vez e a interagir de forma

organizada, respeitando e criando regras, o que a torna mais criativa.
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Além disso, Cunha (1994) afirma que brincar junto refor¢a os lacos afetivos e,
geralmente, as criangas gostam quando um adulto, por exemplo, brinca com elas,

pois sentem que 0 jogo assim se torna mais valorizado:

“A presenca do adulto em uma determinada atividade de jogo com a crianca
provoca o surgimento do imaginario, incitando a ficcdo, a vontade de vencer,
de dominar o adulto. Nesta interac@o, o medo do desconhecido se transforma
no ‘combustivel * do jogo, oportunidade de as criangas superarem suas
limitacdes e extravasarem suas angustias profundas”. (Cunha, 1994, p.67)

O declinio do simbolismo ladico acontece quando as construgcfes simbolicas
se aproximam mais da realidade e a ela se adaptam. A brincadeira acaba por
socializar-se, respeitando as regras sociais e de cooperacdo com os demais. A
crianca ndo precisa mais deformar a realidade para assimila-la, pois aprendeu a
conviver, lidar, compensar e liquidar por meio da interacdo com 0s outros.

A brincadeira simbdlica possibilita a crianca organizar sua historia de vida e
coordenar seus esquemas, inclusive os afetivos. Assim, no jogo simbdlico, a crianca
reproduz sua propria vida. Seus personagens ganham vida como projecdes do seu
proprio eu, dos pais, e das pessoas que a cercam, podendo, entdo, “reviver suas
alegrias, seus conflitos, seus medos, resolvendo-os, compensando-0s, ao imaginar
situacdes em que a realidade se transforma naquilo que ela quer” (Mantovani de
Assis, 1994).

Por ser uma atividade livre que néo inibe a fantasia, o brincar favorece
o fortalecimento da autonomia da crianca e contribui para a ndo formacéo e até
quebra de estruturas defensivas. Ao brincar de que é a mae da boneca, por
exemplo, a menina ndo apenas imita e se identifica com a figura materna, mas
realmente vive intensamente a situacdo de poder gerar filhos, e de ser uma mae

boa, forte e confiavel. Agora, fantasiar em equipe € um grande desafio. No faz-de-
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conta solitério, em que a crian¢a de dois a quatro anos vive Varios papéis sociais,
como o da mée, do pai ou do irméo, por exemplo, ela ja se exercita para brincar com
as outras criancas, aprendendo a ceder e a compartilhar mais tarde, numa
brincadeira simbdlica coletiva, em que as regras sociais ja se esbhogam e comecam a
ser internalizadas. No faz-de-conta coletivo ainda ndo ha a colaboracdo ou
competicdo manifestas que surgirdo no jogo de regras, mas ja esta presente a
necessidade de respeitar, pelo menos, parcialmente, o outro, para poder ser aceita
no grupo.

As brincadeiras em conjunto vém a ser a melhor experiéncia de socializagéo e
aprendizagem, uma vez que, para fazer parte do grupo, é preciso aprender
gradativamente a controlar os préprios impulsos de hostilidade e desagregacéo, ja
que estes também podem ser identificados pelas outras criancas, que passardo a
poder vir a excluir ou menosprezar aquele que néo se integra bem. O espirito ludico
da convivéncia prazerosa e criativa, que vinha sendo praticamente desenvolvido
desde o nascimento, com o préprio corpinho e com a mée, e depois, no faz-de-conta
solitario, passa pouco a pouco a fazer parte do universo social agora transversal,
entre pares, com sua complicada trama de relagdes, suas regras e acordos, muitas
vezes ainda implicitos e velados. Assim, a crianca passa a ter uma forma de se
conduzir mais flexivel e maleavel e aprende a lidar com os ruidos da comunicacao e
com os imprevistos do percurso. Comeca a perceber outras possibilidades de
interacdo além das que estad acostumada em seu ambiente usual e convencional, &
levada pelo grupo a ceder, a improvisar, a ter jogo de cintura, assim como a usar
sua imaginacao e sua intuicado em equipe.

Ao brincar, coletivamente, aprende também que néo basta ter uma idéia nova

e divertida, mas que é preciso para po-la em pratica, convencer o grupo de que vale
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a pena, argumentando. A habilidade de negociacdo faz com que descubra a
importancia de saber escutar, inclusive para fazer-se ouvir. Aprende, assim, a
pensar em equipe, a discutir sem se alterar tanto, a ouvir criticas, a modificar
projetos iniciais sem se sentir excluido. Sua visdo de mundo deixa, lentamente, de
partir de um Unico foco, centralizado em si mesmo, para se alargar e expandir para
outros pontos de vista. A forga do grupo no brincar motiva a crianga em seu
movimento de abertura e socializacdo, ajudando-a a se libertar da dependéncia
exagerada da mée e a construir sua autonomia. O grupo propde, estimula, desafia,
negocia, decide, acolhe e rejeita, num continuo movimento de progressivos
ajustamentos reciprocos.

E importante ressaltar ainda que, as criangas pensam sobre o mundo da
fantasia com mais flexibilidade do que pensam sobre o mundo real, e isso pode
indicar que a brincadeira de faz-de-conta € um meio no qual elas sdo mais
competentes nas tarefas que requerem flexibilidade ou habilidade de pensamentos
divergentes. Nesse sentido, a atividade luadica é um espaco privilegiado de
emergéncia de novas formas de entendimento do real, e que, por sua vez, instaura
espacos para o desenvolvimento em varios sentidos. Na atividade ludica, a crianca
“se torna” aquilo que ainda nao €, “age” com objetos que substituem aqueles que
ainda lhe séo vetado, “interage” segundo padrbes que se mantém distantes do que
Ihe é determinado pelo lugar que na realidade ocupa em seu espaco social.
Ultrapassa, portanto, brincando, os limites dados concretamente para sua atividade,
uma vez que as acdes simbolicas possibilitam uma liberdade para a crianca.

Apesar dessa evidente e reconhecida importancia do brincar, alguns fatores
vém dificultando a livre brincadeira da crianca, impedindo-a, assim, de se

desenvolver de forma espontanea, uma vez que 0os mesmos acabam “impondo-lhe”
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novas formas de brincar. Entre esses fatores encontramos: a falta de espaco, de
companhia e de tempo, a desvalorizagédo do brinquedo e do brincar, as deficiéncias
fisica(s) e/lou mental, a situagdo soOcio-econémica, a “negacdo da infancia”, entre
tantas outras as quais serdo ainda discutidas no presente trabalho. (Didonet, 1995;
Santos, 1995; Cunha, 1996 e 1997; Mc Conkey, 1991; Santos, 1995; Alves, 1983;
dentre outros).

Ha também criancas que sao tolhidas em seu direito de brincar devido a
sobrecarga de atividades que realizam (balé, inglés, natacdo, computacao, etc.); e
diante das expectativas dos pais, sentem “stress” muito cedo.

Segundo Cunha (1996) e Mc Conkey (1991), a maioria dessas criangas
apresentam condi¢Oes para que a brincadeira se desenvolva. Contudo, precisam de
espaco adequado e de profissionais aptos que as considerem criangas globais e nédo
fragmentadas, estimulando-lhes apenas o lado cognitivo ou o motor, esquecendo
que o ser humano € o entrelagamento de todos os sistemas: o cognitivo com o
afetivo, com o motor e com o espiritual. As instituicdes infantis geralmente n&o tém
lugar e nem profissionais capacitados para propiciar as criangas um
desenvolvimento pleno; quando existem sao caras, privilegiando apenas uma
parcela da populacao infantil.

A questdo econbmica é outro fator que limita as criancas, porém nao as
impede de brincar. Conforme Santos (1995), apesar de a forca da multimidia
contribuir para o consumo em massa dos brinquedos industrializados, e de muitas

criancas nao poderem adquiri-los, estes podem servir:

“... de base para a recriagéo de outros brinquedos, adaptando-os a realidade;
nessa adaptacdo podem ser utilizados materiais de baixo custo, como a
sucata, acrescentando a eles o carater ludico, a alegria e o encantamento da
recriacdo e mantendo vivo o espaco dos outros tipos de brinquedos.” (Santo,
1995, p.6)
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De acordo com essa mesma perspectiva Cunha (1996) argumenta que, a
sucata pode ser adaptada para atender as necessidades e aos interesses de cada
crianca. Contudo, vé-se mais uma vez, a negacdo da infancia, em que mesmo com
a possibilidade de se (re)criar determinados brinquedos e brincadeiras com baixo
custo, isso ndo os torna valorizados pelos adultos o suficiente para que as
brincadeiras realmente acontecam.

Alves (1983) afirma que a sociedade estd preocupada com o que a crianca
sera quando crescer (utilidade social) e ndo em como ela estd se sentindo e se
desenvolvendo. Assim, pensam em brinquedo como: “... inutilidade absoluta. Zero
de produtividade. Ao seu final, tudo continua como dantes: nenhuma mercadoria,
nenhum lucro. Por que, entdo? Prazer, puro prazer” (p.3).

Para o autor, as criancas ndo estdo na escola como elo na linha de
montagem que as transformardo em adultos Uteis e produtivos, como exige o
capitalismo: “o permanente adiamento do prazer, em beneficio do capital’. Prazer
esta ligado a liberdade de pensar e atuar.

Por fim, o brincar, na maioria das vezes, € também deixado de lado em nome
dos passeios realizados nos “shoppings centers”, e do progresso tecnoldgico (tv,
video game, computador). A TV mostra um turbilhdo de informacdes que as vezes
inibem a crianca de criar, porque traz tudo pronto. Por outro lado, conforme Cunha
(1997b, p42), “as criangas dependerao da criatividade para usar as informagdes que
recebem. A criatividade é para solucionar problemas. Ela é uma arte para melhor
viver. Quem é criativo nunca vai ter depresséo, pois sempre tera o que fazer”.

A autora diz que gracas a TV, temos contato com o mundo inteiro, mas

guando se € crianca e se passa a maior parte do tempo em frente a TV, os idolos
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fazem o papel dos pais: compra isso, aquilo etc., alimentando ainda mais uma
sociedade dependente do consumismo exacerbado e do vazio afetivo.

Cunha (1997) afirma, ainda, que a nossa sociedade gera um “autismo” pelo
hébito da ndo-interacdo. Esta forma de isolamento acontece quando interagimos por
muito tempo com a maquina. O computador € um exemplo disso, ja que ele nos da
respostas objetivas. O video game também, pois nos oferece muitos estimulos, e a
vida, ndo. Devido a isso, tornamo-nos impacientes, porque nao aprendemos a
esperar, a escutar e a respeitar os limites do proximo e 0s nossos também.

Contudo, a TV, assim como 0s jogos eletronicos, ndo podem ser encarados
apenas como prejudiciais, pois eles estimulam o raciocinio e preparam a crianca
para entrar no mundo informatizado. O que é importante é que os adultos déem
oportunidades as criancas de conhecerem outras brincadeiras que possam ser
praticadas principalmente em grupos, contribuindo assim com a cooperagao e a
socializacdo das mesmas.

Apesar desses fendmenos que afastam a crianga do brincar livre, muita coisa
vem sendo realizada em beneficio da infancia. Ha muitas ilhas espalhadas no
oceano - pessoas gque tém a mesma consciéncia - neste caso, sobre a valorizagéo
do brincar. Como disse Ruiz (1996), em conversa informal: “Quem sabe um dia
essas ilhas poderao se encontrar e formar um s6 continente”.

Mas infelizmente, os avancos ainda sdo muito lentos e graduais. Pesquisas
revelam que a escolarizacdo da crianca tem se constituido, na maioria das vezes,
num grande obstaculo para que se respeite o direito de brincar. Ou seja, as
atividades mais desenvolvidas pelas criancas durante o tempo que permanecem na
escola se resumem em leitura, escrita e formal da matematica, sendo totalmente

dirigidas pela professora, que acaba sempre impondo uma tarefa para todos. Esses
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dados fazem-nos acreditar que, apesar dos avancos, sobretudo na area da
Psicologia, que demonstra a importancia do brincar, este, no decorrer dos anos, esta
sendo deixado de lado em detrimento de outras atividades.

Perante todo esse contexto, vale ressaltar, mais uma vez, a atividade ludica
como primordial para a crianca em idade pré-escolar. Nesse sentido, a atividade
principal ndo é atividade quantitativamente predominante; é aquela em conexdo com
a qual ocorrem as mudancas mais importantes no desenvolvimento psiquico do
sujeito e no interior da qual se desenvolvem processos psicoldgicos que preparam
caminho das transicdes, em direcdo a um novo e mais elevado nivel de
desenvolvimento e a novos tipos de atividades. Além disso, a motivacdo da atividade
ladica também se configura de maneira particular, diferenciando uma acao ladica de
uma acao real. A acdo ludica é psicologicamente independente de seu resultado
objetivo, uma vez que a motivacdo nao reside nesse resultado. Desse modo, os
motivos do brincar estdo no préprio processo e ndo no produto da atividade.

O brincar constitui-se o principal componente do desenvolvimento infantil,
focalizando-se na criatividade, na desenvoltura da crianga em suas atividades
graficas, corporais, cognitivas, levando-a descobrir o mundo, por meio de sua
imaginacgéo. O adulto consciente da importancia do brincar, principalmente o brincar
simbdlico, podera proporcionar uma série de momentos, de atividades que ajudem a
crianca no desempenho de papéis. Suas observacdoes sdo fundamentais, pois,
durante o jogo, a crianca demonstrara o conteido emocional e afetivo que advém de
suas vivéncias em familia, seus valores morais e sociais, bem como suas estratégias

de negociacao diante de um conflito.
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1.3 — O brincar e o papel do adulto

Mundo magico, faz-de-conta... O imaginario infantil realmente € infindavel!
Brincar de ser outra pessoa € fabuloso! Ainda melhor € poder observar como a
crianga constroi seu mundo, transformando-o naquilo que ela quer, assimilando-o a
sua realidade.

Brincar, acima de tudo brincar com liberdade, € uma das condicbes para
estimular a criatividade. Para as criancas, as brincadeiras aprofundam a
compreensao da realidade, ao mesmo tempo em que estimulam a imaginacao,
condi¢cbes basicas para tornar-se criativo. Segundo Angela Virgolim (1994), aqueles
que soO vivem a realidade, incapazes de sonhar, de ousar sair da rigidez de seus
habitos sdo aqueles que estdo mais comprometidos, em termos de sanidade mental.

Na brincadeira, a crianca reproduz a sua prépria vida. Por meio da
brincadeira, ela constroi o real, delimita os limites frente ao meio e o outro e sente o
prazer de poder atuar ante as situacoes, dominando-as e ndo sendo dominada.
Existe na brincadeira um simbolismo secundario, oculto, bem proximo do sonho.
Nesse terreno estdo as preocupacdes mais intimas, secretas e continuadas que
entram em jogo.

A psicologia genética reconhece o jogo como uma atividade singularmente
importante, possibilitando uma percepcdo da crianca em seus aspectos motor,
afetivo, social ou moral. O jogo, além de ser considerado como brincadeira, “é
também uma atividade séria em que o faz-de-conta, as estruturas ilusérias, o
geometrismo infantil, euforia, tem importancia consideravel” (Chateau, 1987, p.11).

Brincando, a crianca também coloca para fora as suas emocgdes e personaliza

os seus conflitos. Mas se brincar é tdo fundamental, ttm os educadores e psicélogos



Pagina |43

consciéncia disso? Por que as criancas de hoje praticamente ndo brincam mais? Até
onde, familia e escola encontram-se engajadas nessa empreitada?

O mundo de faz-de-conta possibilita & crianca experimentar situa¢des que vao
impulsionar seu desenvolvimento. E na brincadeira que a crianca incorpora a cultura
em que vive e incorpora-se a ela. Mas, as possibilidades de desenvolvimento
oferecidas pelo brincar, ndo se concretizam sozinhas.

Como destaca Rocha (1997), os trabalhos de Elkonin salientam a importancia
das mediacdes sociais para o faz-de-conta. Demonstram que esta atividade, em sua
origem e desenvolvimento, ndo é resultante exclusivamente de processos
maturacionais.

Nesse sentido, o adulto € um parceiro social privilegiado, pois além de viver
na realidade os papéis imitados pela crianca no faz-de-conta, é ele quem a inicia no
brincar quando oferece chocalhos, ursinhos, carrinhos e bonecas, realizando
movimentos que mostram como brincamos com estes objetos e que mais tarde,
serdo imitados e ressignificados por ela.

Esse ensinar a brincar comeg¢a muito cedo, nas relagbes familiares, entre
mae, pai, avo, tia, tio e a crianca. Rodari (1982) descreve alguns desses momentos,
chamando-os de “fantasia caseira”, com muita sensibilidade. Alimentando a “fome
de estimulos” da crianca, a mae transforma em brincadeira o comer, quando
transforma a colher em avido que deve entrar no aeroporto.

Estas “Fantasias caseiras”, por sua vez, possibilitam o aparecimento do
acaso, pois como o préprio Rodari (1982) nos ensina, o brincar € lidar com o acaso.
Assim, além de ensinar a brincar, a mae estad ensinando a crianca a lidar com o
acaso surgido e a ressignificar os objetos e as situacbes que encontram ao seu

alcance.
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Nenhuma crianca brinca espontaneamente sé para passar o tempo, se bem
gue os adultos que a observam possam pensar assim. Mesmo quando entra numa
brincadeira em parte para preencher momentos vazios, sua escolha é motivada por
processos intimos, desejos, problemas, ansiedades. O que esta acontecendo com a
mente da crianca determina suas atividades ludicas; “brincar € sua linguagem
secreta, que devemos respeitar mesmo se nédo a entendermos” (Bettelheim, 1988, p.
142).

Para Fagulha (1985), a atividade ludica é considerada como o meio
privilegiado, para que o adulto entre em contato com as criangas. E por meio da
brincadeira que a crianga expressa seus desejos, ansiedades, valores, expectativas,
reproduzindo e imitando situacdes provenientes do seu dia-a-dia.

Por meio da brincadeira simbdlica, a crianca transforma a realidade e objetos,
cria enredos e coloca-se como soberana num mundo denominado de faz-de-conta.
Nas brincadeiras, desenvolvem diversos temas que remetem a fantasias
inconscientes, segundo Freud (1920), como a unido entre os pais, a chegada de um
novo bebé, e tantas outras situagoes.

Fagulha (1985) ressalta ainda que, mesmo que a crianca retire da realidade
“qualquer elemento” (dentre situagOes, fatos, acontecimentos) para criar, segundo
sua fantasia, situacdes imaginarias, isto ndo dispensa o adulto de prestar maior
atencdo ao brincar e de tomar cuidado em néo desenvolver certos estereotipos
diante das atividades infantis.

O que se vé, comumente, na relacdo adulto-crianca quando o assunto € o
brincar, é a divisdo do brincar de meninas e meninos. Numa sociedade
extremamente preconceiturosa, acaba-se por se preocupar demasiadamente com a

separacdo dos brinquedos, funcdes e brincadeiras entre os sexos. Todavia, no
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periodo pré-operatdrio, marcado pelo egocentrismo, vé-se a necessidade de a
crianga explorar o mundo por meio do jogo simbdlico, de utilizar o espaco do faz-de-
conta para expressar seus desejos, resolver conflitos, e cabe aqui mencionar a
curiosidade de meninos pré-escolares em relagdo a este espaco, as bonecas, aos
objetos que representam a cozinha e outras atividades femininas.

Muitos pais, contudo, ndo compreendem que é perfeitamente normal um
menino de cinco anos interessar-se em brincar com bonecas. Este fato pode ser
ainda reforgado, se a crianga possui um novo irméo na familia, se observa o cuidado
da mae com o bebé. Paralelamente ao estagio pré-operatério descrito por Piaget,
temos a fase félica, segundo Freud (1920) em que a criangca comeca a interessar-se
pelos 6rgaos genitais, pelas diferencas de sexos, destacando-se o Complexo de
Edipo, no caso dos meninos.

A grande questdo é a de que o problema de muitas criangcas ndo se encontra
nelas mesmas, mas nas concepc¢des erroneas dos adultos sobre as brincadeiras
infantis. Tais concep¢des podem causar danos psicoldgicos e sociais.

Até mesmo os psicopedagogos tém utilizado o jogo simbdlico como fonte de
informacdo sobre o interior da crianga, a fim de ajuda-la em seus conflitos que
resultaram em alguma dificuldade de aprendizagem, além de fazer um trabalho
paralelo com os pais. Nesse sentido, o faz-de-conta é mais do que um periodo de
brincadeira espontanea, € o lugar do expressar das emocdes, dos sentimentos, das
fantasias, da descoberta, da imaginacao.

Um mundo onde a légica adulta ndo tem a menor importancia. Os cheiros
espalhados pelas casas dos avoés e padrinhos, os mistérios do quintal de sua casa, a
penumbra ao entrar debaixo da cama e que lhes confere o status de observadores

privilegiados de um mundo interdito aos demais, sdo para elas momentos de puro
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prazer e fruicdo da vida, algo que os adultos ja abandonaram no fundo de um bau de
lembrancas, solidificadas pelos habitos que agora tentam imprimir a elas.

Na légica adulta, uma boneca que mereca o status da beleza e admiracéo,
devera conter inUmeros pré-requisitos de tamanho, peso, cores, formas, medidas e
texturas. Uma cépia perfeita de bebé, por exemplo, deve deixar no ar certa davida,
sobre sua existéncia como uma crianca real. As bonecas que representam os icones
da mulher jovem, sofisticada e admirada devem trazer consigo tantos acessorios
quantos forem necessarios para conferir autenticidade a esses conceitos.

Enquanto o adulto precisa constatar que absolutamente todos os elementos
do seu mundo fragmentado estdo ali, a crianca pequena satisfaz-se em enrolar o
gatinho nuns trapos e dizer que ele € o seu filhinho. O adulto carece de encontrar e
oferecer a crianca detalhes objetivos enquanto que para os pequenos, eles nada
significam, ou entdo, tém outra significacao.

Adultos e criancas parecem ndo ver o mundo pela mesma otica. O adulto,
contaminado pela légica do capital e da globalizag&o, cria brinquedos pedagogicos.
Preocupa-se em estimular a crianca ininterruptamente. A mae j4 decora o quarto da
crianga com as letras do alfabeto antes do seu nascimento. Escolhe as cores do
vestuario da crianga segundo o sexo apontado na ultrassonografia. Meninas néo
vestem azul, assim como o rosa € interditado aos meninos.

E quem disse que essa diferenciacdo tem sentido para uma crianca até os
trés anos, que estd mais interessada em descobrir concretamente as diferencas
entre o seu corpo e a dos amiguinhos? Separar os bebés pelo sexo é algo proprio
dos adultos, da mesma forma em que meninos e meninas na primeira infancia, néo

diferenciam os tipos de brincadeiras preferidas como sendo atividades de género.
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Assim sendo, meninos e meninas tanto passam batom quanto desejam fazer
a barba como o homem da televisdo. Desejam experimentar as roupas e sapatos
dos pais, sem que isto tenha qualquer coisa a ver com futuras escolhas de
orientacdo sexual. Eles estdo simplesmente fruindo, experimentando, fantasiando,
dialogando com a realidade a sua maneira. Sao capazes de aprender muito mais
sobre pesos, texturas, medidas, lateralidade, temporalidade, escrita e matematica,
brincando e criando suas préprias regras e jogos, do que se forem expostos a
realidade escolar meia duzia de horas, seis dias nha semana. Aprende-se mais no
quintal ou play-ground do que com jogos ditos pedagdgicos que nada mais sdo do
gue tentativas de engessamento dos seus corpinhos selvagens. Tenta-se educar a

mente, atrair o olhar, para disciplinar o corpo.

1.4 — O brincar e o papel da Escola

N&o se pode negar que o desejo de todos os pais é ver seus filhos felizes e
realizados na vida. Parece simples? Nao é! E a cada dia se torna mais complicado
atingir esse objetivo, pois existe uma ansiedade muito grande quanto ao que deve
ser prioritario na vida da crianca: brincar, com todas as suas fases e vivéncias
exploradas em completude, ou coloca-la o mais cedo possivel em contato com o
saber historicamente construido pela humanidade?

Segundo diversos estudiosos, entre eles Piaget, as experiéncias sao
fundamentais para o processo de aprendizagem de uma crianca e ocorrem
principalmente no convivio com seus pares, durante as brincadeiras e as interacdes
sociais. Além disso, se 0 tempo e 0 espaco da interacdo ludica forem respeitados,

revelardo uma poderosa forca de acao preventiva, e até curativa, nos possiveis
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problemas de aprendizagem que poder&o surgir no Ensino Fundamental. E através
do jogo simbdlico e das trocas sociais que as criancas tém a oportunidade de
desenvolver responsabilidades, fazer escolhas, tomar decisdes e desenvolver suas
capacidades e habilidades especificas - pontos-chave de um profissional de
sucesso.

Podemos observar a nossa volta que o tempo da infancia esta diminuindo.
Cada dia mais cedo a crianca é vista como adulto e cobrada por isso. O que lhe
reservara o futuro dependera das decisdes que tomarmos hoje.

Mas qual das ciéncias conseguiu até hoje provar que a manutencdo dos
corpos em estado de repouso garante maior, ou melhor, aprendizagem? Mesas,
cadeiras, livros, monitores de video, material pedagoégico as toneladas e professores
tém sua importancia, mas poderéo realmente substituir a experimentacéo in loco?
Trés metros podem ser coisa muito abstrata para quem nunca se pendurou numa
arvore. Simbolos de “pertence” ou “ndo-pertence” dizem muito pouco para quem
nunca colecionou nem meia duzia de quinquilharias e penduricalhos.

Como ja dizia Chateau (1987), o brincar esta para a crianga assim como o
trabalho esta para o adulto. E este é o significado da instituicAo de Educacéo Infantil:
um lugar para o brincar. Mas como estaria este lugar sendo utilizado nas instituicbes
pré-escolares de nosso pais?

No Referencial Curricular para a Educacdo Infantil, em seus trés volumes,
observa-se a relevancia que é dada ao brincar, tanto para criancas de 0 a 3 anos
como de 4 a 6 anos. O brincar deve estar presente em todas as atividades, nos
projetos desenvolvidos, no proprio espaco da sala de aula, e é definido como “uma
das atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e da autonomia”

(MEC, 1998).
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No Volume 2, sobre Formacédo Social e Pessoal, destaca que algumas
capacidades importantes sao desenvolvidas por meio do brincar: a atencéo, a
imitagdo, a memodria, a imaginagdo, vé-se nas brincadeiras de faz-de-conta a
diferenciacéo de papéis: a crianc¢a brinca de pai, de mée, de policia, de médico etc.

A crianca imita na auséncia de um modelo, evocando emogdes, sentimentos
e significados vividos em outros contextos. O brincar € o espaco da coordenacao
das experiéncias adquiridas, uma atividade interna baseada no faz-de-conta que a
crianga cria, escolhe papéis e aprende a resolver conflitos, problemas e negociar
regras de convivéncia.

O Referencial ressalta ainda que, a brincadeira simbdlica sempre parte de
uma motivacao individual, pois depende do desenvolvimento emocional de cada
crianga. A crianca aprende a compartilhar suas idéias e seus pontos de vista por
meio da interacdo social, além de elaborar suas proprias no¢des de moral e justica.
Tal atividade favorece a interacdo entre as criangas, a imitacdo espontanea e a
construcdo de imagens mentais na auséncia de um objeto ou de uma pessoa.

Com certeza o faz-de-conta estd presente em todas as éareas do
conhecimento estabelecidas pelo Referencial Curricular Nacional para a Educacéo
Infantil, seja no Movimento, Musica, Artes Visuais, Linguagem Oral e Escrita,
Natureza e Sociedade e Matematica.

Ademais, o brincar além de esséncia da infancia é um direito da crianca.
Direito este reconhecido na Convencao sobre os Direitos da Crianca (1989) adotada
pela Assembléia das Nac¢Oes Unidas, pela atual Constituicdo Brasileira (1988) e pelo
Estatuto da Crianca e do Adolescente (1990). Essas conquistas sdo importantes,
uma vez que colocam o brincar como prioridade, sendo direito da crianca e dever do

Estado, da familia e da sociedade.
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Para a escola talvez seja importante para sistematizar os conteddos,
organiza-los de uma forma menos cadtica, construir ritmos e hébitos, estes elevados
a categoria de imprescindiveis na sociedade contemporénea. Talvez o pecado
ocorra quando se tenta limitar o que a criangca deve aprender ou forgar aquilo que
nao vem ao caso naguele momento. Assim como brincar, aprender deveria ser uma
atividade espontanea, mesmo na escola ou apesar dela.

Quéo espontaneos sdo os brinquedos que a propria crianga inventa e a partir
dos quais estabelece pontes entre o seu mundo, a realidade imediata e o
conhecimento que um dia ainda vira a ser sistematizado pela escola! Suas cole¢des
de grilos, vaga-lumes e bolas de gude; o sapo que vive debaixo da escada escura e
fria; a boneca de pano sem rosto definido, mas que interpreta mil papéis diferentes;
0 caco de cristal de valor inestimavel, encontrado durante a Ultima expedicdo ultra-
secreta; a generosidade das goiabeiras que permitem escaladas inacreditaveis, sem
gue os galhos se quebrem; as estdrias de terror ouvidas debaixo da mesa nos dias
de chuva.

Nas palavras de Ruben Alves:

“ (...) arte e brinquedo tém isto em comum, ndo sao meios para fins mais
importantes, mas puros horizontes utépicos em que se inspira toda a canseira
do trabalho, suspiro da criatura oprimida que desejaria ser transformada em
brinquedo e em beleza.” (Alves, 1990, p. 104)

Parafraseando Walter Benjamin, diriamos que € proprio da crianca descobrir
aguilo que o adulto ja ndo € mais capaz de ver, simplesmente o0 novo.

N&o é segredo que a escola sempre procurou atender as necessidades da
sociedade e, para isso, organiza-se e se estrutura. Esse processo de ascensdo da
crianca vista como adulto € facilmente comprovado na midia, que busca refletir

valores e estilos dominantes. Nela, a crianca praticamente desapareceu e, quando
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surge, € mostrada como um adulto em miniatura, & maneira das pinturas dos
séculos Xl e XIV.

Segundo Piaget, 0s acontecimentos caracteristicos dos periodos da
inteligéncia sensdrio-motora (até dois anos) e da inteligéncia simbdlica ou pré-
operatoria (de 2 a 7-8 anos) constituem experiéncias fundamentais e estruturantes
para as fases posteriores do desenvolvimento cognitivo. Em cada periodo do
desenvolvimento, a crianga possui uma forma de compreender e resolver
problemas. Nesse sentido, € importante notar que, & medida que a concepg¢do de
infancia perde seu sentido préprio e passa a ser entendido como somente uma fase
antecedente da vida adulta, seus indicadores simbdlicos também perdem relevancia.
Esse fato pode ser observado, por exemplo, na auséncia de roupas e calcados
infantis, nos habitos alimentares, na eliminacdo dos jogos e brincadeiras
espontaneas etc.

Nas Uultimas décadas, tem se observado um crescente cerceamento a
possibilidade de a crianga brincar, principalmente nas grandes cidades, como
consequéncia da limitacdo de espaco, aumento da violéncia urbana ou, ainda,
ansiedade das familias, e/ou entendimento equivocado de algumas escolas, a
respeito do processo de alfabetizacdo, ocasionando uma antecipagdo escolar.
Nesse esquema, 0 universo ladico é muitas vezes suprimido da vida da criancga.
Este fendbmeno tem ocorrido independente da classe social a qual ela pertence, pois
a privacdo acontece tanto para aquela que n&o brinca por estar inserida no trabalho
infantil, seja no farol vendendo balas ou no cuidado da casa e dos irmédos menores,
quanto para aquela que tem tantas atividades em sua rotina, além da escola (inglés,
balé, natacdo, computacédo, judd, e por causa ou efeito, também em terapias:

psicoldgica, fonoaudioldgica etc.) que nao sobra tempo e espaco para brincar.
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Vale ainda ressaltar que, o tempo e espaco da interacdo ludica para a crianga
sdo de fundamental importdncia preventiva e curativa em relacdo a possiveis
problemas de aprendizagem e de saude mental e condicdo para um processo
evolutivo neuropsicoldgico saudavel, que se alicerga nos primeiros anos de vida.
Quantas dificuldades escolares ou "diagnosticos" de problemas de aprendizagem
poderiam ser evitados com a garantia de um desenvolvimento saudavel da primeira
infancia, com a oportunidade da vivéncia simbolica através do ludico e do convivio
social com outras criangas?

Para desenvolver o senso de responsabilidade, por exemplo, a crianga
precisa ter a oportunidade de fazer escolhas, de tomar decisdes, de exercitar suas
competéncias e de desempenhar tarefas coerentes com sua capacidade mental que
inclui também as habilidades fisicas. Ao estar inserida em um contexto préprio para
sua faixa etaria e com a oportunidade de brincar, ela exercita tais competéncias e
experiéncias.

Além disso, através da brincadeira, cada crian¢ca manifesta a forma como esta
organizando sua realidade, vivencia possibilidades, limitacbes e conflitos dos quais
muitas vezes ndo sabe ou ndo pode falar. E pelo lidico que a crianga € introduzida
de forma gradual, prazerosa e eficiente no universo sécio-histérico-cultural além de
fornecer o embasamento para todo o processo de aprendizagem, pois favorece o
raciocinio, a reflexdo, a construcdo da autonomia e da criatividade. Privar a crianca
de brincar e de vivenciar o ludico, a linguagem simbdlica, encurtando o periodo da
primeira infancia, iniciando-a na escolarizacédo formal precocemente, é uma atitude
que podera comprometer o desenvolvimento infantil saudavel, acarretando

consequéncias para a vida escolar e também para a forma como aprende.
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Mas como as relacdes escolares entre adulto e criangca se produzem no
brincar?

Na escola, espaco onde as relagbes adulto-criangca e crianga-crianga Ssao
deliberadas e se concretizam com maior intencionalidade, a preocupacéo do
professor centra-se em trabalhar conteldos e conhecimentos ditos escolares. A
professora procura garantir que a crianca adquira determinados conhecimentos
relativos a sabores, tamanhos, formas geométricas, letras, numeros, etc. Assim, 0S
elementos traduzidos no faz-de-conta (objetos simbdlicos, ac¢des substitutivas,
papéis e tematicas) pelas criancas durante as brincadeiras - ainda que também
possibilitem o aparecimento do acaso -, muitas vezes séo trazidos para a realidade
pela professora, que ressalta as criancas 0s conteldos presentes nessas
brincadeiras.

Como em situacdes ndo escolares ndo existe essa preocupacgdo, é possivel
gue o adulto fora da escola acabe cumprindo o papel de privilegiar o
desenvolvimento do faz-de-conta de modo mais eficaz do que o proprio professor na

escola. Atualmente,

“(...) a professora, na sala de aula, organiza suas insercées e suas
mediagOes pedagodgicas apresentando um modelo de conhecimento que, em
geral, tem como referéncia as diretrizes que a sua cultura oferece sobre o seu
papel e sobre que sujeito se deseja que ela constitua e, na cultura escolar, e
o imaginario ndo tem sido os caminhos mais prestigiados.” (Rocha, 1997, p.
81).

Quando a professora acredita que precisa trabalhar conteidos escolares, ela
geralmente se ausenta do brincar, considerando que a crianga sabe brincar sem sua
interferéncia. Nesses casos enquanto a crianga brinca, a professora distante do
mundo imaginado pela crianga aproveita o tempo para organizar materiais usados
em sala, trocar idéias com outras professoras que dividem o espaco do parque,

fazer seu intervalo, ou somente observa as criangas brincando, a fim de evitar ou
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solucionar conflitos surgidos entre elas; ou entdo, quando uma professora manifesta
0 desejo de inserir-se na brincadeira das criangas, acaba causando estranhamento.

No entanto, se na escola a professora considera que o brincar de faz-de-
conta também ¢é aprendido e se esse brincar também vai possibilitar o
desenvolvimento da crianga, esses momentos naturalmente serdo compartilhados
entre professor e crianga.

Assim,

“(...) todas as possibilidades do conhecimento, enraizadas na estrutura das
atividades ludicas, ndo se estabelecem apenas pelo fato de a crianca
aprender os primeiros fundamentos do faz-de-conta. Nesse processo, pode-
se (como mediador, como o outro no desenvolvimento de cada individuo)
contemplar as diversas possibilidades que o jogo oferece, bem como
privilegiar algumas de suas dimensdes.” (Rocha, 1997, p. 73).

Além disso, como a brincadeira ndo € uma simples recordacéo de impressoes
vividas, mas uma re-elaboracéo criativa delas, e por consistir sempre e apenas de
materiais colhidos na realidade, o adulto tem a vantagem de dispor de uma
experiéncia mais vasta, de um repertério mais amplo de formas para imitar que Ihe
permite ir mais longe com a imaginacao.

Assim, ao compartilhar sua experiéncia inventiva com a criancga, a professora
ensina-a a brincar. E, quando o faz, ajuda-a a crescer, pois conhecendo as diversas
contribuicbes que o brincar traz para o desenvolvimento infantil, ela (professora)
pode contribuir nesse processo, compartiihando possibilidades ainda néo
experimentadas. Nesse sentido, possibilita a crianga evoluir aos periodos de
desenvolvimento ainda nao atingidos.

N&o se trata de brincar “no lugar da crian¢a”, relegando-a ao papel de mera

espectadora. Trata-se de se colocar a seu servigo. E ela quem comanda. Brinca-se

“‘com ela”, “para ela”, para estimular sua capacidade inventiva, para dar-lhe novos
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instrumentos que serdo usados quando brincar sozinha, para ensina-la a brincar
(Rodari, 1982, p. 93).

Para tanto, a professora precisa se tornar parceira no jogo, pois é s6 fazendo
parte dele que encontrara caminhos, indicados pelas proprias criancas, para
destacar aspectos e possibilidades contidos na brincadeira. Assim, estimula e
organiza as repostas das criancas, colocando ao seu alcance novos elementos e
possibilidades significativas.

“A intervencdo de outras pessoas — que no caso especifico da escola, sdo o
professor e as demais criancas — é fundamental para a promocdo do
desenvolvimento do individuo” (Oliveira, 1997, p. 62). Por isso, 0 adulto colocando-
se como parte do grupo que brinca pode propor para as criangas temas para a
brincadeira, que podem ser ou ndo aceitos e explorados por elas. Brincando, a
crianga mostra ao adulto e a seus pares, até onde elaborou sua compreensado sobre
o mundo. Além disso, quando o adulto se dispfe, a crianca revela seu desejo de que
ele participe de suas brincadeiras, tornando-se motivo de alegria para ela.

A Lei n° 11.274 (de 06.02.06), que altera a Lei de Diretrizes e Bases (n°
9.394/96), propde o ingresso da crianga aos seis anos no Ensino Fundamental, a fim
de ampliar o periodo obrigatorio de escolarizagdo em nosso pais, democratizando o
ensino publico. Embora a medida tenha os objetivos de melhoria na educagéo, a
definicdo de primeira infancia, periodo do desenvolvimento infantil do zero aos seis
anos, com suas caracteristicas e necessidades especificas ndo se altera. Nesse
aspecto € preciso uma atencdo especial para ndo se cair no grave erro de uma
escolarizacéo precoce, fato que compromete de maneira significativa a formacéo da

crianca, privando-a das vivéncias proprias da sua fase.
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Como defende a autora Mantovani de Assis (1976), o enfoque dado aos
contetdos leva ao chamado “furto do ladico”, no qual as criancas que estdo
vivenciando o seu primeiro contato com a escola sdo tomadas por obrigacoes
precoces de uma educacdo infantil concebida como preparagcdo para o Ensino
Fundamental.

A negacgdo do ludico na escola também pode ser estendida como uma
perspectiva geral. E desse ponto de vista est4 diretamente relacionada com a
negacéao da crianga pela escola.

Atualmente, nas escolas, a énfase dada € aos conteudos escolares. As
professoras recebem a seguinte orientacdo das coordenadoras: “A pré-escola ndo é
pra ser um espaco alfabetizante, mas sim um ambiente alfabetizador”. Com isso, a
escola passa a ser um espacgo que tem por objetivo primordial a transmissdo de
conteudos curriculares, uma vez que deveria um ambiente que proporcionasse a
crianga o ser crianga, e como consequéncia disso, sua alfabetizacéo.

As criangas tém no seu dia-a-dia um curto espaco de tempo reservado ao
brincar e a pré-escola é concebida como preparacéo para a escolaridade futura das
criancas, onde, muitas vezes, o brincar é transformado em exercicios e a
intervencdo da professora tem por objetivo o ensino de nocdes e habilidades
previamente definidas.

A atividade € normalmente proposta através de oferta de materiais e jogos
didaticos, autoinstrutivos, com vistas a ensinar as criancas nocoes de forma,
dimensdes, cores, letras e numeros. Acredita-se que oferecendo material concreto
ou exercicios mimeografados sob a forma de jogos, as criancas serdo seduzidas
para a aprendizagem. Através do uso desses materiais autoinstrutivos, objetiva-se

que elas sejam preparadas e treinadas para as aprendizagens futuras.
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O Referencial Curricular Nacional de Educacao Infantil (RCNEI) (1998) faz
uma critica a esta concep¢do de brincar. Recomenda que o brincar com jogos
pedagogicos ndo pode ser considerado brincadeira, pois o tema, 0s papéis e as
acOes das criancas foram definidas a priori, em funcdo de objetivos prévios. A isso ja
fazia referéncia Kishimoto (2001): o jogo quando sujeito a ordens deixa de ser
atividade voluntaria, deixa de ser jogo.

Outra concepcéo ressaltada e criticada pelo RCNEI (1998) é a que considera
o brincar como uma atividade associada a liberdade. Acha-se que ao brincar as
criancas sentem-se mais livres e assim o movimento é associado a bagunca. O
brincar é entdo considerado como “estorvo” na situacdo de aprendizagem e néo é
permitido no ambiente educativo. Dessa perspectiva, o brincar é concebido como
forma de relaxamento, para liberacdo das energias contidas na sala, € permitido
apenas em certos momentos geralmente reservados ao final do periodo.

Pode-se notar ai que o ludico vem sendo negado a infancia. As atividades
dirigidas, realizadas pelas criangas, com a orientacdo do professor, sdo entendidas
como trabalho pedagdgico. Para Dantas (2000), o trabalho é entendido como
qualquer acao instrumental subordinada a um fim externo e a um produto.

Atualmente podemos comparar nossas escolas como uma fabrica onde as
criangas sdo como os funcionérios, estdo ali para produzir o que lhe foi pedido pelo
adulto. O ludico esta vinculado a improdutividade, atividade nédo séria. O que importa
sao o0s conceitos que podem ser adquiridos pela criancga, vista apenas como um vir a
ser. Um balde vazio que deve ser preenchido pelo adulto.

Propiciando-se o brincar, cria-se um espa¢co no qual as criancas podem
experimentar o mundo, interpretar, significar e compreender de maneira ativa e

prépria 0s comportamentos, usos, costumes e sentimentos do homem.
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Segundo RCNEI (1998), cabe aos profissionais da educacéo infantil propiciar
atividades de brincar que proporcionem as criangas a escolha entre varias opc¢oes.
O papel do adulto devera ser o de estimular a imaginacdo das criangas. As
atividades devem possibilitar que a crianga escolha entre varios papéis, linguagens e
regras; o professor de educacao infantil deve estar atento para n&do impor seus
desejos e vontades. O termo brincar, nestes referenciais € adotado para denominar
esse espaco de elaboracdo, considerado como um laboratério do pensamento
infantil, constituido por uma linguagem simbdlica singular apoiada em brinquedos,
objetos de uso cotidiano, materiais de construcéo e baseada em regras que estejam
diretamente associadas a infancia.

Na perspectiva do RCNEI (1998), o brincar € uma atividade sdcio-cultural, que
se origina nos valores, habitos e normas de uma determinada comunidade ou grupo
social. Trata-se de uma atividade humana, social que envolve aspectos sociais e
culturais. E constituinte da cultura. E também um processo, é a producéo da cultura.

A organizacdo do espaco fisico das instituicbes de educacado infantil deve
levar em consideragcdo todas as dimensdes do desenvolvimento infantil: o
imaginario, o ladico, o artistico, o afetivo, o cognitivo, etc. Garantindo, assim, 0s
direitos das criangas. Nossas criangas tém o direito a desenvolver sua identidade
cultural, racial e religiosa. Para tanto, as instituicdes de Educacao Infantil devem
estar atentas para que estejam garantindo estes direitos e, assim, proporcionando
as criancas uma educacéao de qualidade.

Essas instituicbes devem, também, favorecer condicbes para que ocorram as
situacdes imaginarias, as quais devem fazer parte do planejamento do professor.
Garantir o espaco para o imaginario na educacdo tem a ver também com uma

proposta de Educacdo Infanti que acredite na importancia da troca de
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conhecimentos que ocorre na situacdo imaginaria e na valorizagdo desta atividade
no proprio planejamento do professor. Deve-se também proporcionar as criangas
momentos inesperados nos quais eles possam programar as atividades, mostrando
que estao sendo ouvidas, respeitando seu direito a atengao.

O RCNEI (1998) sugere, ainda, a criacdo de cantos nas salas de pré-escolas
e aponta para a importancia da organizacao do material, que deve ser arrumado de
maneira clara e acessivel para a crianca, em prateleiras a altura das mesmas,
evitando-se as caixas fechadas. A visualizagcdo do material ajuda as criangcas a
entenderem que 0 mesmo esta na sala para ser explorado e usado.

Na sociedade moderna, o espaco que deveria ser dado ao brincar tem sido
preenchido com outras atividades, como jogos de videogame e o computador,
simbolos da mais alta tecnologia. Mesmo as instituicbes de educacéo infantil tém
relegado a um segundo plano as atividades livres e espontaneas como 0 jogo
simbdlico. Tais atividades séo realizadas somente quando “sobra um tempo”, tempo
este dedicado a atividades dirigidas e de alfabetizacdo, como demonstra a pesquisa
de Magnani (1998). A autora revela em seu trabalho a necessidade de resgatar o
brincar nas instituicbes de educagdo infantil, ressaltando a importancia de uma
melhor formagé&o e conscientiza¢cdo do educador.

Atualmente sabemos que quanto mais enérgico for o professor, mais
disciplina consegue, por isso as criancas permanecem tanto tempo em filas e
fazendo atividades em folhas mimeografadas. Entretanto, como comprova Magnani
(1998), isso representa o maior fracasso na educacdo. Ndo é com autoritarismo que
o professor vai propiciar o desenvolvimento da crianca, mas dando-lhe opcdes de
escolha. O professor precisa preparar um ambiente livre de repressdes, propicio a

espontaneidade, a liberdade, no qual a propria crianca se sinta interessada e
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desafiada. O interesse comanda a atividade dos dois lados: por parte do professor,
gue aceita o desafio que cada aluno representa, e por parte do aluno que é tocado
pela situagdo estimuladora. Para isso, faz-se necessario conhecer a crianga.
Entretanto, cada ser humano é Unico, isto é, tem um nivel de informacdo, uma
condigdo fisica, emocional, intelectual e socio-cultural. Todos esses aspectos do
desenvolvimento humano estdo interligados e precisam ser considerados em
qualquer atividade realizada com a crianca.

Os conteudos desenvolvidos durante as brincadeiras infantis, bem como os
temas, os materiais, as oportunidades para as interagdes e o tempo disponivel sdo
fatores que dependem do curriculo proposto pela escola, revela Kishimoto (1994).
Da mesma forma, Hohmann (1979) acredita que a funcdo dos adultos no
planejamento € de “(...) apanharem as sugestdes das criang¢as e as trabalharem com
elas: de apoiarem, encorajarem, e desenvolverem as idéias das criangas.” (p. 99)

A formacdo do educador, por sua vez, no plano da préatica pedagdgica,
decorre uma demanda teérica importante, que é um aprofundamento do conceito de
brincar livre. Isso deve vir acompanhado de uma pratica que pode ser conseguida
nos momentos em que a escola esta ociosa. Para isso, € preciso a organizacao de
um espaco no qual predomine o ludico. Segundo Negrini (1994), a brinquedoteca
encaixa-se muito bem nesta idéia e pode ser criada e mantida com a ajuda da
comunidade no proprio contexto escolar.

Para Barbato Carneiro (1995), a escola perde muito tempo com as
explicacbes orais ou as atividades escritas que ndo possuem nenhum significado
para a crianca, e “(...) talvez essas sejam as razdes do nosso fracasso” (p.31). As
brincadeiras e jogos fazem sentido para crianga, por isso nao fracassam, em seus

raciocinios. Agora, o “jogo da escola” € para aprender regras simbdlicas de varias
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espécies. O que ndo se supbe € que € preciso haver continuidade entre o que
alguém conhece fora da escola e o0 que se aprende nela. Esta forma de conceber a
educacao revela a necessidade do desenvolvimento de mais pesquisas explorando
as brincadeiras das criancas em contextos naturais, como as areas de brincadeiras
na rua, em casa ou nha propria escola, nos momentos em que a crian¢ca pode
escolher as brincadeiras.

O ambiente proporcionado a crianga na instituicdo de educacgdo infantil
também é um ponto a ser considerado. A qualidade do ambiente pré-escolar tem um
profundo efeito sobre o desenvolvimento cognitivo infantil, especialmente no que se
refere & imaginacdo. Um lugar para brincar tem que ser aconchegante, colorido, com
materiais diversos. Cadeiras e mesas podem se transformar em uma cabana, assim
como pedacgos de papeldo, em uma casa de faz-de-conta. Os materiais devem ser
organizados em caixas e prateleiras para facilitar sua utilizacao e visualizagéo pelas
criangas.

Quando nado se tem um espaco especifico para o faz-de-conta, um canto da
sala de aula deve ser reservado para esta brincadeira. neste caso, o adulto deve
proporcionar materiais e objetos como roupas, sapatos, bijuterias, maquiagem,
mapas, pequenos animais, carros, contemplando assim tanto o interesse de
meninas como meninos. Em algumas instituicbes o espaco da sala de aula
destinado ao faz-de-conta acaba sendo frequentado somente por meninas, pois 0s
objetos representam somente atividades e caracteristicas femininas. Por outro lado,
o canto do faz-de-conta, muitas vezes, se restringe a uns poucos objetos quebrados,

bonecas sem um dos membros, batons quebrados, etc.
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Deve-se considerar que as criancas também se interessam por brinquedos
simples, por sucata, transformando, por exemplo, um rolo de papel toalha num
telescopio.

Nao se pode determinar que o faz-de-conta ocorra somente na sala de aula,
pois a crianga pode brincar simbolicamente em qualquer outro lugar. Outros cantos
ou ambientes podem ser criados, como o canto dos animais, que deve ter a ajuda de
um adulto.

E na pré-escola que a crianga tem a possibilidade de brincar com materiais e
brinquedos de diferentes dimensdes muito maiores do que aqueles que 0s espagos
domésticos permitem, enriguecendo, assim, sua habilidade motora e as suas
experiéncias com materiais e objetos diversos. Além disso, pode dispor de uma
equipe a sua disposicao para lhe dar seguranca e chances para as ocorréncias de
situagdes ludicas, e, assim, dar condicbes para que as criangcas possam também
construir as suas proprias “engenhocas” e ndo apenas brincar com os brinquedos
comprados.

Por fim, qual seria entdo o real problema da supervalorizagdo da
alfabetizacdo, em relacdo ao brincar? Sera a falta de conhecimento por parte dos
profissionais dos beneficios do brincar espontaneo ou a pressao dos pais e da
prépria sociedade?

Na atual situacdo educacional de nosso pais, criancas que frequentam a pre-
escola podem ja, antes de terminar este nivel, ingressar no ensino fundamental.
Infelizmente tal procedimento, na maioria dos casos, reflete a ansiedade dos pais no
sentido de que a crianca adquira conhecimentos além de sua capacidade, ndo se

respeitando o periodo de desenvolvimento em que se encontra.
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Por outro lado, alguns problemas comuns podem interferir no jogo de faz-de-
conta: 0 numero excessivo de atividades na vida da crianca, a TV, 0s jogos
eletrbnicos e o préprio computador. Para Singer (2001), pesquisas indicam que, ao
incentivar criancas de quatro anos de idade em suas brincadeiras simbdlicas, isso
pode servir como reservatorio de criatividade, imaginacéo e auto-estima para toda a
vida. O professor deve interferir de modo adequado, participando da brincadeira,
quando convidado, encorajando a crianca a envolver-se simbolicamente na
brincadeira.

O jogo simbdlico desenvolve a coordenagdo motora, a linguagem e leva a
crianca a resolver problemas por meio de suas intera¢gdes com outras criancas. O
jogo pode ser considerado o principal trabalho da crianga, mas isto sé é possivel, se
visto como diverséo.

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

Diante deste fato, muitos fildsofos, educadores, psicolégos, socidlogos e
outros profissionais tém se interessado por esta area do desenvolvimento infantil.
Vé-se, primeiramente, a necessidade da observagcao sistematica do brincar da
crianca e 0 seu desdobramento num imenso prazer que surge por meio desta
atividade.

Por conseguinte, o brincar é fundamental para uma vida adulta saudavel,
levando o individuo a ser mais criativo diante dos problemas e situacdes do dia-a-

dia. mas, como resgatar a importancia do brincar simbélico? E ainda, como ajudar
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pais e professores a incentivarem e implementarem este jogo infantil? Para isso,
como ja foi mencionado, deve-se partir da premissa de que a crianca necessita: da
fantasia, da imaginacdo, de desempenhar papéis, de imitar, de viver seu mundo de
faz-de-conta.

O adulto deve ter o cuidado de participar da brincadeira, quando convidado,
ou simplesmente constituir-se num trampolim para a crianga, no sentido de envolvé-
la na brincadeira de faz-de-conta.

Os pesquisadores da area destacam que um dos motivos para pais e
professores ndo se envolverem nas brincadeiras infantis € a falta de tempo. Em
alguns momentos, a televisdo acaba se tornando um recurso util e uma alternativa
para dar a crianca uma ocupacao. Essa alternativa acaba levando a crianca uma
série de imagens de violéncia que afetam o comportamento infantil, sendo que
algumas se tornam mais agressivas com 0s proprios pais e colegas de escola.

Ha, desta forma, necessidade de um trabalho sério com pais e professores,
para que estes percebam a riqueza do brincar, do faz-de-conta, e que podem
aprender muito, quando da sua participacdo junto as criancas. Devem ter
consciéncia de que as criangas imitam os adultos, seus gestos, suas acoes, seu
modo de ser, e que utiliza durante o jogo simbdlico materiais diversos em
representacao de outros, como um pedaco de madeira para representar um biscoito.

Para Singer & Singer (1975), uma infancia rica em jogo de fantasia
fundamenta a vida adulta ndo s6 com imaginacao e um senso de graciosidade, mas
também com habilidades adaptaveis que séo Uteis e necessarias para lidar com uma
sociedade complexa. O faz-de-conta, o fingir ser alguma coisa ou alguém, atividades
gue comecam cedo na infancia e continuam na vida adulta, sdo basicas para o ser

humano.
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Quando meninos e meninas cozinham, costuram e lavam pratos durante o
jogo de faz-de-conta; quando fingem ser médicos, bombeiros, estdo aprendendo
toda sorte de fatos sobre o0 mundo que os rodeia. Ao encorajarmos as criangas a
brincarem com estes jogos, abrimos a porta para muitos caminhos de contato e
interacdo com outras criangas e para o desempenho de papéis. Ao atribuirem papéis
a si mesmos e aos colegas, as criangcas acomodam-se as demandas do jogo ou do
grupo, desenvolvendo suas habilidades de flexibilidade e resolucéo de problemas.

Kishimoto (1996) destaca que, para analisar o brincar, hd necessidade de
considerar a cultura em que esta inserido, ou seja, compreender a cultura ludica
como um conjunto de regras e significacdes proprias do jogo que o jogador adquire
e domina no contexto de seu jogo.

O jogo delineia-se como um instrumento de interpretacao da realidade pela da
crianga, uma fonte de cultura e da pratica social que a leva a dominar um mundo
magico e simbdlico. Quanto a cultura ludica, esta é interpretada como esquemas de
brincadeiras, que evoluem por meio dos temas propostos pelas proprias criancas, as
quais determinam suas proprias regras. Ao brincar, a crianga apropria-se de seu
meio, de sua cultura, produto da interacdo social. E um movimento que ocorre
internamente, mas que caminha juntamente com o externo, como a cultura.

A cultura hoje ndo é oferecida so pelos livros, na escola, na familia, mas por
meio da televisdo e do proprio brinquedo. A televisdo oferece uma série de
alternativas em desenhos e programas, porém a qualidade de muitos deles deixa a
desejar. O conteudo tratado nestes programas gira em torno da violéncia, levando a
uma mudanca de comportamento nas proprias criancas. O tempo gasto na frente de
uma tv, do computador, do videogame é grande se comparado ao que € destinado

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

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

Por fim, as instituicbes de Educacgdo Infantii devem propiciar condigoes
materiais, pedagdgicas, culturais, sociais, humanas, alimentares, espaciais para que
a crianga viva como sujeito de direitos e tenha todas as dimensdes, agoes,
informagdes, constituicdes e vivéncias, respeitando a especificidade de cada idade e

o direito da crianga ser.

“(...) criatividade e complexidade € (...) reconhecer o direito a propria infancia
e a brincadeira livre, esponténea, em que as criangas nao se limitam somente
a se apropriarem a uma parcela da vida experimentada ou observada, mas
também cuida de alarga-la, condensa-la, intensifica-la, conduzi-la para novos
caminhos que revelam quando a crian¢ga emerge como protagonista e ganha
a cena, voz e ouvidos. Com ela, emerge também a necessidade de um tempo
e de um lugar de se viver a infancia mdltipla e diversa personagem da
brincadeira, capaz de observar, de imitar e reproduzir, capaz de inovar, criar,
inventar novas brincadeiras, novos significados” (Appolinario, 2000, p. 56).
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Capitulo 2 — Metodologia

2.1 — Problematica e justificativa

O verbo brincar nos acompanha diariamente. Brincar sempre foi e sera uma
atividade esponténea e muito prazerosa, acessivel a todo ser humano, de qualquer
faixa etéria, classe social ou condicdo econémica. Segundo o Dicionario da Lingua
Portuguesa (Priberam), brincar € “divertir-se; entreter-se com alguma coisa infantil;
gracejo, como trocadilhos ou insinuacdes; agitar-se”.

Brincar €, também, comunicacdo e expressdo, associando pensamento e
acao; um ato instintivo voluntario; uma atividade exploratéria; ajuda as criangcas no
seu desenvolvimento fisico, mental, social e emocional; um meio de aprender a viver
e ndo um mero passatempo. Assim, brincar € uma das necessidades basicas da
crianca e essencial para um bom desenvolvimento infantil em seus aspectos motor,
social, emocional e cognitivo.

Atualmente a sociedade, como um todo, separa a razdo da imaginacdo e
incentiva a formacao de individuos que se dedicam a arte ou a ciéncia. I1sso parece
contraditorio, pois no mundo do trabalho sera exigido que a pessoa tenha esses dois
aspectos desenvolvidos. Diversas pesquisas tém demonstrado que por intermédio
das brincadeiras e jogos infantis a crianca vé e (re) constréi o mundo. Apesar desta
constatacdo e de “todos” concordarem que o brincar € uma atividade natural e
espontanea da crianca, este passou a ocupar um espaco limitado em sua vida.

O presente trabalho tem como questédo central explanar qual é a verdadeira
importancia do brincar de faz-de-conta no desenvolvimento infantil, de criangas de 4

a 5 anos.
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Assim, quais processos que auxiliam no desenvolvimento cognitivo,
emocional e intelectual? De que forma isso se da na pratica? Todas essas questdes
norteiam meus pensamentos e indagacgOes, afinal: qual € a influéncia do faz-de-
conta no desenvolvimento infantil? Por que as criangas brincam pouco? O que
fazem com seu tempo?

Se brincar é tdo fundamental para o desenvolvimento integral do individuo,
porque pais, educadores e demais autoridades, na maioria das vezes, nao
reconhecem essa atividade como parte da aprendizagem e desenvolvimento da
crianga, mas sim como um mero passatempo?

O brincar, sem duvida, estimula também a criatividade do individuo,
entretanto isso s6 pode florescer num ambiente de liberdade e flexibilidade
psicolégica, de busca de prazer e de auto-realizacdo. A crianca reproduz na
brincadeira a sua proépria vida. Através dela, ela constréi o real, delimita os limites
frente ao meio e o0 outro e sente o prazer de poder atuar ante as situacoes e nao ser
dominado por elas. Existe na brincadeira um simbolismo secundério, oculto, bem
proximo do sonho. Entretanto, atualmente as criancas ndo tém liberdade e tempo
para brincar; até que ponto uma brincadeira que se da em contexto e ambiente sem
liberdade e desfavoravel a tal atividade, gera a desenvolvimento integral da crianga?

Por inUmeros motivos, que sera explicado brevemente neste trabalho,
atualmente as criancas brincam menos e ndo possuem tempo, espaco e liberdade
para realizar suas brincadeiras. Perderam a esséncia da infancia e, muito cedo, ja
sentem o0 “peso” da vida adulta. Ora, se brincar é tdo fundamental para o
desenvolvimento cognitivo, emocional e intelectual, por que hoje em dia isso néo

ocorre de maneira efetiva? O que tem acontecido com nossas criangas?
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O brincar, na infancia, auxilia na formacdo da autonomia e sociabilidade da
crianga. E brincando que o individuo elabora progressivamente o luto pela perda
relativa dos cuidados maternos, encontra forcas e descobre estratégias para
enfrentar o desafio de andar com as préprias pernas e pensar com a prépria cabeca,
assumindo, assim, a responsabilidade pelos seus atos. Quem brinca espera de si
mesmo e do outro o vibrar, o envolver-se e criar situagdes divertidas, assim como
respeitar o combinado, assumindo um contrato social. Pais e educadores que
respeitam a necessidade da crianca de brincar estardo construindo, portanto, os
alicerces de uma adolescéncia mais tranquila ao criar condicdes de expressdo e
comunicacdo dos préprios sentimentos e visdo de mundo. Vale lembrar que o ludico
ndo esta nas coisas, nos brinquedos ou nas técnicas, mas nas criangas ou, melhor
dizendo, no homem, que as imagina, organiza e constroi.

Fazem parte das atividades os jogos de construgdo, a modelagem, leitura e
escrita, o faz-de-conta, a sucata, a pintura, recorte e colagem, o supermercado e o
desenho. Essas atividades, diversificadas, permitem que as criangas dosem o tempo
para suas realizacdes. Neste momento a professora se dirige as criancas e intervém
apresentando desafios que produzem conflitos cognitivos. Como Lima (1995, p.160)
afirma “... o conflito € um dos melhores estimulos ‘para descongelar’ 0 egocentrismo
do pensamento infantil”.

Acredita-se que, esse trabalho possui grande relevancia social, pois tem a
pretensdo de conscientizar pais, educadores e instituicdes sociais e governamentais,
da importancia do brincar no desenvolvimento infantil, uma vez que isso que esta se
perdendo ao longo da histéria, a fim de formar adultos mais integros, equilibrados,
saudaveis e felizes. Por conseguinte, espera-se envolver pais, educadores e

sociedade como um todo, no sentido de fazé-los despertar para a riqueza e
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importancia de se cuidar bem de nossas criangas, principalmente através do brincar,
gue possibilitard um desenvolvimento integro, feliz e equilibrado.

Para Maria Luiza Silveira (1997), quem brinca, de certa forma, pisa em “chéo
sagrado”, jaA que acredita plenamente na realidade vivida e sentida, mergulhando
fundo em suas aguas, respeitando suas aliancas. Rito e crenca permanecem
indissociaveis na evolucdo do brincar, ambos mantendo por polo formador e
sustentador a imagem mitica da ligagcdo efetiva com o grupo primordial. E a
sensacao “de estar integrado a”, “de pertencer a”, que anima a crianga a brincar com
envolvimento e alegria. Desse modo, o brincar auxilia a formacao da personalidade
saudavel da crianca, favorecendo a sociabilidade e criatividade, ajudando-a,
inclusive, a identificar, controlar e canalizar impulsos provenientes de fantasias
agressivas para atividades mais adaptadas. Por fim, o brincar da crianga combina
corpo e signo numa insercdo gradual e progressiva no universo histérico-cultural,
gue contém regras sociais e morais que a ajudam a manter-se no eixo maior do
respeito a si, ao outro e a liberdade, desenvolvendo o individuo nos aspectos
emocionais, intelectuais e cognitivos.

Quanto a relevancia académica deste estudo, mesmo havendo uma vasta
bibliografia a cerca da problematica, ainda é de suma importancia mais um trabalho
gue venha a complementar os jA existentes e trazer, novamente, a tona a
importancia do brincar para o desenvolvimento infantil, tanto no ambiente familiar
como escolar. O jogo, particularmente o jogo de papéis é largamente apontado na
Psicologia como uma atividade fundamental para o desenvolvimento psiquico da
crianca, na idade que se convenciona chamar pré-escolar. A abordagem
construtivista — Jean Piaget - assume que o brincar ndo se da de forma diferente,

havendo um reconhecimento de que a pesquisa sobre esta atividade tem um papel
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central nos esforgcos para compreensdao dos sujeitos, em seu percurso de

desenvolvimento e humanizacéo.

2.2 — Objetivos

A presente pesquisa tem por objetivo:

1. Analisar 0 jogo simbdlico e a linguagem dos sujeitos segundo o0s
estudos de Jean Piaget;

2. Demonstrar, a partir de minhas experiéncias como professora de
Educacao Infantil, a verdadeira importancia da brincadeira de faz-de-conta no
desenvolvimento infantil, indicando a pais, educadores e instituicbes sociais e
governamentais, a importancia de resgata-la, a fim de formar adultos mais integros,

equilibrados, saudaveis e felizes;

3. Contribuir para os estudos do brincar e do faz-de-conta pela area da
Pedagogia;
4. Entender e valorizar a participagdo da brincadeira para o

desenvolvimento integral das criancas;

5. Compreender como o tempo das criancas na atualidade tem sido
aproveitado e quanto o brincar esta presente ou ndo nessa fase;

6. Contribuir com a praxis do professor e, consequentemente, com o

desenvolvimento da crianca.

2. 3—Tipo de Pesquisa
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Trata-se de uma pesquisa, a qual privilegiard uma revisao bibliografica e
contribuicbes da minha experiéncia como professora de Educacao Infantil.

A minha rotina de trabalho acabou por influenciar demasiadamente na
escolha da metodologia. Por trabalhar em duas escolas particular de Campinas,
como auxiliar de classe do Infantil IV e professora do Infantil Ill, criancas de 3 e 5
anos, necessitei fazer minhas observacdes no proprio ambiente de trabalho. Para
tanto, utilizarei minhas vivéncias, aprendizados e observacées como professora de
Educacéo Infantil ha 2 anos. A minha maior experiéncia de trabalho foi em uma
instituicdo escolar em que possui diversos espacos ludicos, além da sala de aula:
parque, sala de jogos, casinha de brinquedo (casa de madeira com diversos
materiais, como: fantasias, bonecas, carrinhos, utensilios de cozinha, uma espécie
de vendinha, entre outros), e o proprio patio, onde acontecem diversas atividades
recreativas. SAo nesses espacos recreativos, além da sala de aula, que pretendo
resgatar uma pouco da minha vivéncia, para assim analisar como emergem as
brincadeiras de faz-de-conta e todas as problematicas e objetivos presentes nessa

pesquisa.

2.4 — Procedimentos para coleta de dados

A metodologia do presente trabalho consistira em uma revisdo bibliografica, a
fim de conhecer um pouco da literatura existente, explorando conceitos e idéias
acerca do assunto, podendo partir de pressupostos ja delineados e contradicdes
percebidas, conhecer melhor o que ja foi estudado acerca da tematica, para assim,
contribuir efetivamente com mais um trabalho sobre a brincadeira de faz-de-conta no

desenvolvimento infantil. Além disso, através de uma observacdo no proprio
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ambiente de trabalho e uma reflexdo de minhas vivéncias como professora de
Educacédo Infantil, serdo feitas anotagbes, em um diario, de episédios de
brincadeiras entre as criancas, para depois dialoga-las com a teoria, embasada em
Jean Piaget. Como ja citado anteriormente, a escola a ser observada possui varios
espacos ludicos, desse modo, pretendo, nesses espacos, observar as brincadeiras e
relagbes estabelecidas, transcrevendo em meu diario de campo as situacdes
observadas. Apds essas observacoes, refletirei, discutindo sempre com a teoria, a
fim de responder questdes, indagar conceitos e chegar a algumas conclusdes.

Por conseguinte, através desse procedimento de pesquisa pretende-se
identificar a ocorréncia de atividades ludicas e qual é a atitude dos professores em

relagdo ao brincar no cotidiano escolar.
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Capitulo 3 — Minha Experiéncia Docente

Crianga. Giz. Lousa. Cadeiras. Mesas. Casa. Sala de Aula. Bonecas.
Professora. Folhas. Cadernos. Agendas. Caneta. Brincadeiras. Roda. Matematica.

Escrita...

E essa foi minha infancia. Varanda de casa, com uma lousa, giz e diversas
bonecas sentadas no ch&o, que iniciava minha brincadeira de faz-de-conta.
Diariamente, passava tardes ensinando “meus alunos”, corrigindo provas,
escrevendo na lousa e na agenda, usando salto alto e imitando os trejeitos das
minhas queridas professoras.

Lembro-me de vocé, professora, com uma saudade gostosa, saudade de
infancia, saudade do gosto do abacate com acucar e limdo da casa da avo e do
descascar do ovo cozido da merenda escolar. E dessa saudade que falo agora, de
um tempo que nao volta mais, de pessoas especiais que ficaram para tras e do
gosto de ser crianga. A sua paciéncia, seu amor multiplicado a todos, na doacéo
sem limites e restricbes. Mas néo via, ndo sentia essas malhas de carinho que me
envolviam, que me tocavam e se transformavam em luz. Vocé plantou uma semente,
em mim, que germinou, cresceu, virou botdo e floresceu. Mas s6 agora, quando a
sua distancia se conta em anos de vida, paro para pensar e a sua figura cresce
dentro de mim. Parece até que voltei a ouvir a sua voz e sentir a sua presenca em
tudo que fiz, em tudo que vivi. Vocé foi a guia das minhas acdes, das minhas
determinacdes, foi a voz que me levantou nas horas dificeis, que me deu novas

forcas e mostrou que cada dia € uma nova renovacdo. Como “Recordar é viver”,
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segundo o pesquisador Certeau, em uma citagcao da obra "Como me fiz Professora”,
sinto-me emocionada ao lembrar minha educagéo basica.

Com muito orgulho digo: eu quero ser professora! E na minha determinagéo,
forca de vontade, teimosia, sonho, persisténcia e amor que encontro forcas para
seguir no complexo e tortuoso caminho da educagédo. Como defende Paulo Freire,
"Educar e educar-se, na pratica da liberdade, é tarefa dagueles que pouco sabem -
por isto sabem gue sabem algo e podem assim chegar a saber mais - em didlogo
com agueles que, quase sempre, pensam que nada sabem, para que estes,
transformando seu pensar que nada sabem em saber que pouco sabem, possam
igualmente saber mais". Conforme constituo minha formacao docente, conscientizo-
me do que € ser professor e qual é a verdadeira funcdo da escola dentro da
sociedade.

Atualmente, ja exerco a profissédo, em duas escolas particulares de Campinas,
como professora titular em uma; e auxiliar na outra. E é a partir desses dois anos de
experiéncia, que pretendo aqui discutir a brincadeira de faz-de-conta no contexto
escolar atual. Optei por realizar um diario de campo com observacbes do meu
trabalho, indagacdes, reflexdes, os quais irei compartilhar aqui, sempre fazendo
relagbes e discutindo-as com a teoria construtivista, a luz, sobretudo, de Jean
Piaget.

Trabalho na Educacao Infantil, com criancas de 3 e 5 anos, que estdo no
apice do jogo simbdlico, em que mostram a necessidade de assumir papéis, criar
brincadeiras, elaborar suas proprias regras, sem muita intervencéo do adulto. E isso
€ um maximo!

C., de 4 anos, num contexto de brincadeira de casinha, disse brava e sem

paciéncia para um menino, que fazia o papel de pai:
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-J., ndo quero mais discutir com vocé. Vai dormir na sua mae, porque to
cansada ja! Depois a gente conversa!

Percebo que nessa faixa etaria a professora, além da familia, € uma grande
referéncia para a crianga, em que ela confia, respeita e espelha-se e ai esta 0 mais
valioso da nossa profissao: ser o exemplo na formagédo e crescimento de uma
crianga, ajudando-a construir valores, principios e isso se da, principalmente, através
das nossas acodes. Nesse sentido, por um ano, pelo menos, assumimos um papel de
formadoras para essas criangas, equiparando-nos com a importancia que seus pais
assumem em sua vida. Talvez na idade adulta, nem se lembrem da professora de
Educacéo Infantil, mas nossa sementinha estara la eternamente.

Nesse sentido, € notério observar como as criancas imitam, fielmente, seus
pais e professores — tanto em casa, como no ambiente escolar. Se ngs, professores,
pararmos para observar suas brincadeiras e imitagcbes, podemos esbocar as
caracteristicas dos pais, a situacdo em casa, e até mesmo a existéncia de conflitos.

- “Pr6, fiz um bolo de aveia e mel igual da vovo. Olha, d4 pra sentir os
pedacinhos de aveia dentro do bolo...” — diz a B., crianga de 4 anos.

Através dessa fala, a criancga traz a tona uma experiéncia vivida e prazerosa —
0 gosto do bolo da vovo - e consegue transferir isso para o universo de faz-de-conta,
podendo até mesmo, degustar um delicioso bolo da vové, através da sua
imaginacao.

O ato de cozinhar, por exemplo, € uma atitude tipicamente observada na
brincadeira de faz-de-conta. A crianca faz a comida, come, degusta e ainda traz sua
percepcado do que experimentou e isso € maravilhoso!

Os jogos simbdlicos, juntamente com a capacidade de representar ou de

pensar, aparecem na crianca por volta do segundo ano de vida, mas é do segundo
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ao quarto ano da crianga, que ocorre o aparecimento do esquema simbodlico,
levando o jogo simbolico ao seu ponto maximo. E nessa fase, que a brincadeira-de-
faz-conta apdia-se em interesses conscientes, mas também em necessidades
inconscientes, como defesa contra a angustia, fobia, agressividade, recuos por
medo do risco ou da competicdo, interesses sexuais etc.

Além disso, a crianga incorpora seu papel dentro da brincadeira, deixando,
realmente, de lado, a realidade, uma vez que em todo o brincar, a participacdo é do
corpo e da alma.

Entretanto, o tempo designado para a brincadeira, atualmente nas escolas, é
muito restrito, devido ao fato dos conteddos curriculares terem tomado importancia
primordial na formacao dos individuos desde muito cedo, ja na Educacéo Infantil. As
atividades curriculares, que permeiam o ensino e aprendizagem de ndameros e
letras, “roubam a cena” das brincadeiras, do mundo magico e imaginario do faz-de-
conta. Vemos, comumente, a professora dizer: -“Agora ndo é hora de brincar!” -
durante uma atividade, em que é exigido de criancas muito novas e que acabaram
de iniciar sua vida escolar, o conhecimento de letras, nUmeros e demais contetados
estipulados pelo professor e escola como primordiais na formacdo do individuo.
Todavia, onde fica o desenvolvimento da imaginagé&o, da criatividade? Do brincar por
brincar, sem visar conteudos pré-determinados? Da liberdade da criangca em ser
crianca?

A idéia de a brincadeira ser educacionalmente importante ja estava presente
no pensamento de Platdo e Aristoteles. Entretanto, somente nos séculos XVl e XIX,
porém, com as pedagogias advogadas respectivamente por Rousseau e Frébel,

estabeleceram-se as bases necessarias para a construcdo de praticas educativas
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que passam a incorporar o ludico de forma sistemética na educagdo escolar
(Brougére, 1998).

Assim, com o desenvolvimento da educacédo a partir da crianca, as atividades
lidicas passaram a ser valorizadas na escola como poderosas ferramentas para o
aprendizado de conteudos “cientificos® e de comportamentos socialmente
desejaveis. Por fim, essa concepcéo foi enriquecida por descobertas resultantes de
pesquisas no campo da psicologia do desenvolvimento, em que a crenga no valor
educativo do jogo atinge o corolario com a concep¢do pedagogica liberal
progressivista ou Escola Nova, difundida no Brasil nas primeiras décadas do século
passado.

A partir de entdo, sabe-se que para as criancas na fase da primeira infancia
(entre zero e seis anos de idade) a imitagdo e a fantasia fazem parte dos jogos e
brincadeiras e a0 mesmo tempo se tornam ferramentas para conseguir inserir-se
cada vez mais no mundo a sua volta. Assim, elas ndo necessitam dos brinquedos
pensados e elaborados pelos adultos ou pela logica da industrializagdo. Para elas,
tanto faz se o objeto escolhido nas brincadeiras é uma latinha, um toco de madeira
ou um brinquedo mais elaborado industrialmente.

Esse fato é facilmente observado e constatado nesses anos de experiéncia
docente, onde a preocupacdo do adulto € proporcionar para a crianga brinquedos
caros e altamente tecnoldgicos, enquanto a crianga mostra-se se satisfazer com téao
pouco. Por exemplo, quando um ursinho de pellcia faz o papel de uma boneca,
sendo o “filho” da brincadeira e brinquedos de sucata, como uma peteca de jornal.

Durante um projeto da escola, fizemos um cavalo de cabo de vassoura e
cabeca de garrafa pet e as criancas adoraram. No dia do brinquedo, uma vez por

semana, as criancas trazem um brinquedo mais surpreendente do que o outro,
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entretanto basta uma crianca levar esse cavalo, por exemplo, ou uma peteca de
jornal - que confeccionamos durante o Projeto do Folclore -, que se tornam os
brinquedos mais concorridos e disputados entre a turma. ISso porque as criangas
participaram da construcdo desses brinquedos, utilizando imaginacgao, criatividade
para construi-los e tornando-se sujeito ativo daquela criacao.

Dessa forma, o que mais importa é que o objeto utilizado na brincadeira
personifica por um determinado tempo os seus herdis, as suas historias, da formas
aos seus sonhos, asas as suas criacdes num mundo em que apenas elas tém a
chave para entrar. Nesse sentido, as criangas sédo capazes de brincar por horas com
uma pequena embalagem de bombom, por exemplo, e imaginar-se vivendo num
mundo onde tudo, de repente ficou cor-de-rosa, justamente no momento em que
aproximam o plastico transparente dos olhinhos curiosos e por ali passam a
“enxergar” o mundo.

Assim vao tecendo sua imaginacao, criando o faz-de-conta e emergindo na
realidade do adulto, uma vez que a fungdo dos jogos simbdlicos é satisfazer o eu,
por transformacéo do real em funcdo dos desejos: a crianga que brinca de boneca
refaz sua propria vida, corrigindo-a a sua maneira e revive todos os prazeres ou
conflitos resolvendo-os, ou seja, completando a realidade através da ficgcdo. Em
suma: o jogo simbdlico ndo € um esforco de submissdo do sujeito ao real, mas ao
contrario, uma assimilacdo deformada da realidade.

Isso € claramente observado quando vimos o jeito de uma menina,
principalmente, cuidar de uma boneca, que diz ser sua filha. Os trejeitos maternos, a
maneira de embalar a crianca, conversar com ela e acomoda-la em seus bracos,
mostra o quanto utiliza da sua realidade — imitacdo da méae, por exemplo — para

construir os papéis em suas brincadeiras.
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F., de quatro anos, diz a sua boneca:

-“Mamae vai trabalhar. Fica com a vovo. Mamae te ama e volta logo”

Essa fala é tipicamente de uma méae que trabalha o dia todo e conta com a
avo para a criacdo da crianca. Assim, a menina em questdo se espelha na méae,
trabalhadora, e reproduz a mesma situacdo. Ela ainda demonstra na brincadeira que
a boneca ficou triste com a saida da mde — em que diz para a boneca que néo
precisa chorar, porque a mamae tem que trabalhar para ganhar dinheiro -, o que
mostra seu préprio sentimento quando a mae vai trabalhar, podendo assim, através
da brincadeira, externalizar seus sentimentos e emocgdes, mas a0 mesmo tempo,
justificando, racionalmente, o motivo da saida da mae (que é o precisar ganhar
dinheiro).

Os jogos simbdlicos sdo, portanto, recursos que a crianga usa para obter
prazer e para se ajustar a um mundo incompreendido ou temido. Quando brinca de
“faz-de-conta” sabe que sua conduta ndo € racional para 0s outros, mas nao esta
preocupada em convenceé-los.

As brincadeiras simbolicas surgem com a construgdo da imagem ou do
esboco do real, isto €, com a representacdo. Para elaborar a imagem, o individuo
interioriza as acfes executadas sobre o0 objeto e, quando quer evocé-las, faz uma
Imitagao interna.

No parque, um grupo de criancas do Infantil 1l (3 e 4 anos) estavam
brincando de casinha, onde cada um ali era integrante de uma familia tradicional —
pai, mae, filhos e até cachorro. Estavam de férias e resolveram viajar para Monte
Verde (cidade onde uma das criancas tinha um chalé e ia sempre com os pais).
Sentaram no gira-gira, que era um aviao e disseram para a professora:

-“Tchau Nati, vamos viajar e depois voltamos”.
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Eu, como professora da situagéo e receosa em fazer alguma interferéncia que
pudesse atrapalhar toda aquela organizagdo que as criangas fizeram sozinhas,
disse:

-“Voltem logo, vou sentir saudades!

Porém, eles comecaram a girar o brinquedo e realmente simular estarem num
avido (uma vez que todos ali ja tinham andado nesse tipo de meio de transporte).
Né&o resisti e fazendo uma dramatizagao da situagéo, eu disse:

-Nossa! Cadé meus alunos?Néao acredito! Eles foram mesmo embora! Foram
viajar!

Nisso, eles ficaram me olhando, sem entender o que estava acontecendo. Até
gue um deles, disse:

-Amigos, nés fomos mesmo viajar, ndo estamos mais na escola... E agora?

-Agora, precisamos achar o caminho pra chegar em Monte Verde -
acrescentou outra crianca.

A partir disso, nao interferi mais e deixei com que eles dessem continuidade a
toda essa situagdo. E fui realmente surpreendida. Eles acabaram “chegando” a
Monte Verde, viram os esquilos nas arvores (segundo a contribuicdo da crianca que
ia sempre para la) e voltaram para a escola de avido, dizendo:

- Pr6, nés voltamos!

E eu acabei dizendo que estava feliz com a volta deles, afinal ja estava com
saudades e ndo saberia pra quem dar aula, sem as criancas la.

E magico poder acompanhar toda essa imaginacdo e criatividade que
permeiam as brincadeiras de faz-de-conta e como nos, professores, podemos
incentiva-las e participar junto com o0 grupo, mostrando-se compreender 0s

pequeninos, até mesmo em suas fantasias. Assim, a0 mesmo tempo em que a
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imaginacdo criadora é condicdo necessaria ao “fazer-de-conta” ela é constituida,
fortalecida e ampliada por ele.

Diante de atual circunstancia da educacdo em nosso pais, vemos que 0O
brincar estd ocupando cada vez mais um espaco e tempo restrito na rotina escolar.
Além disso, comumente vemos preconceitos e paradigmas, enraizados social e
historicamente, presentes na concepcao de brincar dos professores, como as
brincadeiras e a divisdo dos sexos: 0 brincar dos meninos e das meninas. Em minha
experiéncia docente, jA acompanhei um caso na escola de uma mae que queria tirar
a crianca da escola, pois a classe tinha 6 meninos e apenas 2 meninas, dizendo que
a filha dela ja tinha propensédo a gostar de tudo que era de menino e com essa
convivéncia isso apenas pioraria. Assim o préprio pediatra recomendou que
mudasse a crianca de escola, para que ela pudesse conviver mais com meninas,
aprendendo a ser mais delicada e a gostar de brincadeiras de menina, como, por
exemplo, brincar de casinha ou boneca.

Explicamos para a mé&e a respeito dessa fase, juntamente com a
coordenadora, e acabamos convencendo-a — mesmo que ainda bem desconfiada, o
que perdurou o ano letivo inteiro - de que isso € normal e faz parte do
desenvolvimento sadio da crianga. Entretanto, assim que a mae foi embora, as
professoras foram orientadas, pela coordenadora, a ndo deixar a crianca a brincar
com coisas de meninos, incentivando-a a brincar apenas com brincadeiras, tidas
como femininas. Nesse sentido, as professoras foram podadas de deixar a crianca
se vestir de super-herdi, brincar de carrinho, sendo apenas apresentado a ela, o
universo feminino. Nesse sentido, vemos um discurso contraditorio da coordenacéao,
em que diz o que sabe da teoria, porém nao acredita que isso seja realmente natural

e, por via das duvidas, proibe a crianca de brincar livremente.
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Hoje vemos que isso esta enraizado culturalmente, tanto pelos pais — que
talvez ndo possuam esse conhecimento -, mas também pela escola, a qual esta la
para o desenvolvimento sadio da crianga.

Além disso, também em relacdo a postura da escola perante esse rétulo
errdbneo de brincadeiras dos meninos e das meninas, temos um aluno, de trés anos,
gue adora contos de fadas e tem a imaginacdo e o faz-de-conta bastante presente
em sua vida, principalmente, através do incentivo da familia, que acredita que
enguanto conseguirem preservar isto nele, prolongard uma infancia muito mais feliz
— fala feita pela mée durante a reunido de pais. Entretanto, mesmo nesse caso, em
que a familia apdia e acredita na liberdade durante a brincadeira, a coordenacéo
orienta as professoras a ndo deixar 0 menino em questdo colocar roupas de
princesas ou incorporar papeéis tipicamente e socialmente estipulados do sexo
feminino.

Outro fato é de um casal de gémeos meninos que sé se interessam por
coisas de meninas: batom, bonecas, casinha, vestidos, bolsas, sapatos de salto alto.
Ao analisarmos melhor a situagcdo, eles, em casa, vivem praticamente s6 com
homens — pai, irmado mais velho, os dois gémeos em questdo e a mae -, tendo
apenas a mae como a figura feminina. Assim, todos os apetrechos e interesses
femininos sdo novidades para eles que vivem num universo, quase que
exclusivamente, masculino. Por isso, na escola, eles tém a oportunidade, com as
meninas, de descobrir coisas novas — afinal, os dois sdo muito curiosos — e viver, um
pouco, num mundo distante da realidade deles, o que é totalmente compreensivel.
Todavia, mais uma vez, sdo podados pela escola estigmatizadora e falida no

respeito a crianca e no atendimento as suas necessidades.
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Perante tais circunstancias, onde fica a liberdade, aspecto tdo importante para
um desenvolvimento saudavel e integro da crianca? Onde fica o respeito a vontade
da criangca? A compreensdo? O direito de ser crianca, do brincar, da satisfacéo
pessoal? Muitas professoras, diante de ordens superiores, ficam de maos atadas,
sem poder realizar aquilo que acredita com suas criangas e muitas vezes, quando
desafia e “bate de frente” com a coordenacéo e direcdo da escola, acaba sendo
punida de alguma forma. O que fazer enquanto docente? Enquanto professora,
responsavel pelo desenvolvimento e felicidade daquelas criangcas, mas também
funcionaria de uma escola, obrigada a cumprir ordens e regras, mesmo aquelas que
ndo condizem com seus principios?

Precisamos quebrar paradigmas e resgatar uma educacao mais humana, em
que a crianga é o centro da educacédo, juntamente com suas vontades, interesses,
desejos e, principalmente, sem corromper o direito de ser crianga e ter sua infancia
preservada, feliz e saudavel. Nés, adultos, precisamos parar de achar que sabemos
0 que € melhor para nossas criancas, tendo tempo para olhar para nossos
pequeninos e vermos sua real necessidade, as quais ndo vém sendo contempladas,
principalmente no ambito educacional. E isso é um desabafo, uma indignacao
enquanto cidada, enquanto professora.

E tdo fascinante quando nés, professoras, estamos dispostas a nos envolver
com as fantasias dos nossos alunos. Como, por exemplo, quando perguntei a uma
crianca de 3 anos, fantasiada e pintada, como se chamava “esse principe”
(esperando que ela dissesse 0 nome de algum personagem dos contos de fadas),
porém a crianca, afobada, me responde:

- “Professora, € 0 A., seu aluno! S6 estou fantasiado. Mas ainda sou eu”.

Perante tais circunstancias, entrei na brincadeira:
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-“Nao, mas nédo dou aula pra principes. Vocé esta me enganando!”

E ele me respondeu, ja preocupado:

- “Nao pro, sou eu mesmo, o A. SO estou com a fantasia e com o0 rosto
pintado, mas € sé pra brincar, depois sai. To falando a verdade...! Na hora que eu
tomar banho e tirar a roupa, vocé vai ver que sou eu, seu aluno”

Assim, ficamos brincando... principes e princesas. Mas é muito interessante
ele estranhar tanto que eu entrasse na brincadeira dele. Nao acostumado a ter
adultos dando confianca a sua imaginacdo e criatividade, ficou surpreso e, até
mesmo, assustado ao achar que eu comecei a afirmar que tinha ganhado um
principe como aluno e que meu aluno de verdade tinha ido embora. Ali, eu mostrei a
ele que respeitava suas brincadeiras, apoiava-as e estava |4 para brincar junto e
“dar corda” a sua imaginacdo, o que pra ele foi de fundamental importancia,
demonstrando tamanha felicidade ao brincar depois desse episodio. Além disso,
saiu contando aos amigos que eu achava que ele era principe de verdade e néo
estava acreditando que ela era mesmo o A., do Infantil IlI.

Na minha opinido, para um professor ou, até mesmo, um pai, hdo ha
satisfacdo maior do que ver a crianga feliz, brincando, imaginando, criando, se
organizando, incorporando papéis. Entretanto, para isso, € necessario que deixemos
um pouco de lado preconceitos que foram estipulados sdcio-historicamente e
aprender a olhar para a crianca e ver suas reais vontades e necessidades, para
assim, proporciona-las uma infancia mais saudavel, que leve ao desenvolvimento
integro do individuo.

Assim como defende Paulo Freire, a educacdo néo transforma o mundo;
educacdo muda pessoas, as quais transformardo o mundo. E € nisso que acredito e

crio ainda mais forcas para me tornar uma profissional apaixonada pelo ensino e
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capaz de transformar a educagéo de nosso pais, inclusive através de uma educacao
que priorize o brincar da crianca para um desenvolvimento sadio. Crescer como
profissional, significa localizar-se no tempo e nas circunstancias em que vivemos,
para sermos capazes de criar e transformar a realidade que vivemos, para, assim,
alcancarmos 0s nossos objetivos como profissionais da Educacdo. Desse modo,
expresso aqui meu desejo de aprender, refletir e agir como docente, a fim de me
tornar uma profissional que ama o que faz, luta pelos seus ideais e sonha com um
ensino mais igualitario e humano, em todos os ambitos educacionais. "Sem a
curiosidade que me move, que me inquieta, que me insere na busca, ndo aprendo

nem ensino" (Paulo Freire).
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Consideracoes Finais

“Podemos sempre sonhar com um mundo em que os homens tenham posse
de todas as suas necessidades, isto €, com um mundo em que todas as
criangas tenham o direito e os meios para se firmarem, se desenvolverem,
para se exprimirem com toda a liberdade criadora. (...) para isso, seria
necessario ensinar aos adultos a tolerar o mundo da infancia, que é um
mundo de imaginario, e é por isso que mete medo” (Pierre Lunhardt)

Nos anos de trabalho relatados nesta pesquisa, procurei observar se as
criancas brincam de maneira espontanea, como brincam, que materiais utilizam,
como se organizam e se 0s adultos incentivam, ddo apoio e participam das
brincadeiras infantis, sobretudo no ambiente escolar.

Como vimos, a brincadeira esta no imediato prazer da crianga, ou seja, no
prazer de viver, tendo ela duas faces: uma dirigida para o passado e outra para o
futuro, e permite a crianca resolver, simbolicamente, problemas do passado e
enfrentar as questdes do presente e imaginar o futuro.

Assim, uma menina que brinca de boneca antecipa sua possivel maternidade
futura, e também tenta enfrentar pressées emocionais do presente; tanto meninos
como meninas, reinterpretam experiéncias do passado recente ou da infancia, ou
experiéncias de fantasia que gostariam de ter tido, ou lidam com quaisquer outros
residuos do passado que precisem dominar.

Nesse sentido, as criangas interessam-se, e muito, em suas brincadeiras, por
objetos e atividades que representam a vida adulta: carros, espagonaves, avides,
etc., experimentando, pela imaginacdo, possiveis papéis adultos, uma vez que seu
maior sonho é tornar-se adulto.

Infelizmente as criangas tém pouco tempo para se divertirem. As atividades
dirigidas na escola, aulas de outras linguas, de danca, dentre outras coisas, fazem

com que a crianca tenha pouco tempo para que ela crie um mundo de fantasia s6
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seu. Quanto a televisdo, esta fornece as criancas fantasias prontas, privando-as de
sonhar com um mundo de sua prépria criacao.

Quanto mais oportunidades a crianca tenha de desfrutar da riqgueza e da
liberdade de fantasiar na brincadeira em todas as suas formas, mais solidamente
seu desenvolvimento se processara. As criancas perdem muito se a televisdo ou
mesmo as atividades escolares e seus conhecimentos rigidos baseados em grades
curriculares, tornarem-se uma rotina em suas vidas, impedindo-as, assim, de terem
experiéncias ricas com brincadeiras e jogos.

Assim, muitos sdo os modos do adulto relacionar-se com esse brincar. Um
deles constitui-se em trazé-la de volta para o real quando ela estabelece situacdes
que favorecam o faz-de-conta, trabalhando através dele somente conceitos
escolares ou modos adequados de comportamento. Outro se constitui pela
auséncia, pelo deixar as criancas brincarem sem interferéncias, sem novas
sugestdes, sem continuidade depois do primeiro conflito surgido entre elas. Um
terceiro modo seria participar, procurando inserir-se na brincadeira, consciente da
importancia dela no desenvolvimento da crianga e considerando que o brincar passa
pelo outro. Outro que n&o precisa ser necessariamente outra crianga, mas pode ser
também o professor.

Na minha experiéncia docente, pude perceber de forma bastante nitida que,
por muitas vezes, o ludico é deixado de lado em beneficio de outras atividades
consideradas mais relevantes, como inglés, computacdo e principalmente as
relacionadas a alfabetizacdo, uma vez que atualmente esses conhecimentos sao
colocados como primordiais para o desenvolvimento infantil.

Por meio de todo este trabalho, pudemos compreender a real necessidade da

brincadeira na vida das pessoas. Percebemos que para muitos adultos 0 momento
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de brincar é considerado como uma hora de “folga”. Alguns pais, apesar de
manifestarem desejo e necessidade de brincar, quando encontram brinquedos que
lembram a infancia (perna-de-pau, pido, cinco marias) se retraem, afirmando que
“essas atividades ndo conduzem a nada, portanto sdo pra quem nao tem o que
fazer”. Além disso, muitos professores, quando se dirigem com as criangas para a
brinquedoteca ou qualquer outro espaco ludico e de brincadeiras, também se
sentem como se estivessem de “folga”, e ndo aproveitam esse momento magico
para interagir e conhecer melhor seus alunos.

Como vimos, as experiéncias adquiridas pelas criangas nos seus primeiros
anos de vida sdo fundamentais para o desenvolvimento em todos oS aspectos.
Nesse sentido, a escola, como declara Weiss (1997, p. 15), “(...) pode formar
criangas, que irdo para a etapa de alfabetizacdo, autbnomas, criticas, criativas, ou
ao contrario, dependentes, estereotipadas, com aversdo ao trabalho escolar”. Kamii
(1994) revela, ainda, que isso depende da autonomia profissional e intelectual do
professor.

Ressaltamos, portanto, a importancia de um ambiente educacional que
influencie nas interagdes das criangas com seus colegas, em que o professor seja
capaz de intervir e ajudar as criangas a manterem um ambiente construtivo e de
propiciar situagfes que favorecam o jogo simbdlico. Sem a orientacdo do professor,
“o ambiente pode tornar-se permissivo, onde os conflitos ndo resolvidos podem
causar um clima de inseguranca, raiva e ansiedade” (Devries, 1998, p.65).

Num ambiente de cooperacdo, as criangcas acabam demonstrando em seus
jogos de faz-de-conta, seus esfor¢os para resolverem conflitos e compreenderem o
outro, e até mesmo aprenderem a fazer concessfes para conservar 0 tema e o

cenario ladico de suas representacdes. Assim, a crianca trabalha em grupo,
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habituando-se a considerar o ponto de vista de outras pessoas, saindo do seu
egocentrismo. Nesse contexto, entdo, vao construindo seu conhecimento sobre o
mundo que as rodeia, em sua interagdo com 0 outro e com 0 meio.

O jogo simbdlico é entdo uma atividade séria, caracterizada como o centro da
infancia, em que a crianca assimila o real ao “eu” de acordo com sua vontade. Cria e
representa, pela imaginacdo, personagens ficticios, revivendo ou antecipando
situacdes que lhe causaram dor, medo, ansiedade, podendo o jogo ser considerado
como uma valvula de escape.

Portanto, ressaltamos a necessidade de se favorecer um ambiente na pré-
escola que estimule o jogo simbdlico, inclusive quando este meio ndao contém
nenhum elemento ludico especifico. Devemos também nos conscientizar de que, por
meio do jogo simbdlico, a crianca integra suas experiéncias ao funcionamento
intelectual além de construir sua propria representagdo de mundo.

Pela minha observacdo como docente, as criangas estao sendo tolhidas em
seus direitos e os professores ndo possuem conhecimento sobre a importancia da
brincadeira para o desenvolvimento e aprendizagem da crianga. Sendo assim,
esperamos ter contribuido no sentido de alertar e oferecer sugestbes aos
educadores, de uma forma geral, para que as atividades ludicas ndo sejam
relegadas a um segundo plano, ou apenas ao periodo do recreio.

Deixo, por fim, um interessante pedido de demissdo, de um autor
desconhecido, espalhado sob varias versbes pela rede mundial de computadores,
mas apresentada a mim, carinhosamente, pela minha avd. Muito mais do que um
resumo rigoroso, o texto é uma forma bela e poética de traduzir a perene
importancia da brincadeira na vida de todos os individuos... Ha& aqueles que negam,

mas ha também os que séo capazes de confessa-la:
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“Venho por meio desta, apresentar oficialmente meu pedido de demisséo da
categoria dos adultos.

Resolvi que quero voltar a ter as responsabilidades e as idéias de uma
crianga de oito anos, no maximo. Quero acreditar que o mundo é justo e que todas
as pessoas sao honestas e boas. Quero acreditar que tudo é possivel. Quero que as
complexidades da vida passem despercebidas por mim, e quero ficar encantada
com as pequenas maravilhas deste mundo. Quero de volta uma vida simples e sem
complicagoes.

Cansei dos dias cheios de computadores que falham, montanhas de
papeladas, noticias deprimentes, contas a pagar, fofocas, doencas e necessidade
de atribuir um valor monetario a tudo que existe.

Quero ter certeza de que Deus esta no céu e de que, por isso, tudo esta bem
nesse mundo. Quero achar que as moedas de chocolate sdo melhores do que as de
verdade, porque podemos comé-las e ficar com a cara lambuzada. Quero voltar a
achar que chicletes e picolés s@o as melhores coisas da vida.

Quero que as maiores competicdes em que eu tenha entrar sejam jogos de
bola de gude ou uma pelada.

Quero acreditar no poder dos sorrisos, dos abragos, dos agrados, das
palavras gentis, da verdade, da justica, da paz, dos sonhos, da imaginacéo, dos
castelos no ar e na areia.

Quero estar convencida de que tudo isso vale mais do que o dinheiro! A partir

de hoje isso € com vocés porque eu estou me demitindo da vida de adulto.”
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