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RESUMO

Este estudo tem como objetivo investigar a compreensdo das professoras de uma
escola municipal de Pildes-PB sobre a utilizagdo de jogos e propor projetos com
jogos imaginativos na Educacéo Infantil, analisando o Iudico como fator primordial ao
desenvolvimento infantil, além de investigar o papel do educador nesse processo.
Para tanto, realizamos uma pesquisa de campo qualitativa estruturada em um
estudo de caso, a partir de observacbes e aplicacdo de questionério. Os
pressupostos tedricos que nortearam a realizacdo deste trabalho foram construidos
a partir das reflexdes de Friedmann (2005), Kishimoto (2005) e Vigotski (1998). Os
resultados da pesquisa evidenciaram que os professores ndo tém clareza sobre a
importancia do jogo imaginativo para o desenvolvimento infantil, de forma que néo o
exploram em sala de aula em situacdes que envolvam planejamento e registro dos
jogos de faz-de-conta.

Palavras-chave: Jogo imaginativo. Educagéo Infantil. Aprendizagem. Brincadeira.



ABSTRACT

This study has the goal to investigate the teachers’ comprehension of a public school
in a municipality called Pildes in Paraiba /Brazil, about the use of games and to
promote projects with imaginative games in Children education, analyzing the
ludicas a main factor to the child development, furthermore this study investigates the
teacher position in this process. The theoretical principles that helped us to the
conclusion of this study were done through Friedman (2005), Kishimoto (2005) and
Vigotski’s reflection (1998). The research result showed that the teachers do not
know much about the importance of imaginative games to the child development, so
they do not use them in class in situations that involve planning and register of
imagination games.

Keys-words: Imaginative game. Children education. Learning. Play.
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INTRODUCAO

A brincadeira é uma acdo que toda crianca realiza. Na verdade, a crianca
necessita viver situagdes ludicas para apreender o mundo em que vive e internalizar
as regras sociais. Além disso, “o brincar proporciona o desenvolvimento de
habilidades fisicas, motoras e intelectuais” (SMITH, 2006, p. 26)

Existem varios tipos de brincadeiras e todas envolvem o desenvolvimento
das habilidades infantis. De acordo com a classificacdo proposta por Kishimoto
(2005), podemos citar quatro tipos: o jogo educativo cuja intencdo € de brincar de
maneira a proporcionar aprendizagem; o jogo tradicional que tem a funcédo de
transmitir conhecimento popular na cultura infantil; o jogo de faz-de-conta, que
permite as criancas reviverem situacdes presenciadas em sua realidade, através de
um mundo imaginario e, por fim, os jogos de construgdo, que estimulam a

criatividade e desenvolvem habilidades motoras fina da crianga.

Neste trabalho, enfatizaremos o jogo de faz-de-conta, frequente nas
brincadeiras infantis, principalmente por volta de 2 a 3 anos, quando comeca a
utilizar a linguagem e a expressar sonhos, desejos, fantasias e assumir papéis no
contexto social e também inserir normas sociais nos temas das brincadeiras, afinal o
imaginario que alimenta este tipo de jogo provém de experiéncias vividas por elas
em diferentes contextos.

Na verdade, o brincar € um direito, conforme aponta Kramer (2006, p. 127),
e cabe aos educadores “reconhecer a heterogeneidade de nossas populagdes
infantis — como é sua insercdo no seu grupo social, seus valores, religido,
linguagem, que atividades realizam, que histérias ouvem, seus jogos e os trabalhos

que executam”.

Para garantir este direito, a escola deve ser um espaco propicio para as
atividades ludicas, através das quais as criancas adquirem, inclusive, elementos
construtivos da linguagem e do pensamento. Neste sentido, este estudo tem como
importancia contribuir para a discussao sobre o desenvolvimento infantil a partir do
jogo imaginativo, propondo uma reflexdo em torno do trabalho docente na primeira

infancia. Explorar essa tematica pode contribuir para pensarmos o cotidiano
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pedagdgico nas instituicbes escolares de Educacdo Infantil, enfatizando a
necessidade do brincar imaginativo, especialmente a partir de situagdes planejadas.

O interesse por este tema surgiu a partir das observacoes realizadas como
exigéncia do componente curricular Estagio Supervisionado I, em 2010, quando
vimos a possibilidade de enfatizar a importancia do jogo imaginativo para o

desenvolvimento psicomotor das criancas, mediante intervengao do adulto.

E preciso que esta intervencédo envolva uma acéo direta do profissional da
Educacao Infantil, visto que este tem a funcdo de cuidar e educar, como discute
Kramer (2006), organizando momentos de brincadeiras imaginativas que n&o
estejam relacionados aquela ideia estereotipada do brincar como atividade livre, de
descontracdo ou passatempo, sem nenhum planejamento e interferéncia do adulto.
Este momento de brincadeira livre também deve existir, sendo organizada e
pensada de forma que aconteca com qualidade, a partir da garantia de espaco e

tempo adequados.

A partir das observacoes realizadas nas creches, o problema que norteou a
realizacdo deste trabalho foi investigar de que maneira os educadores da Educacéao
Infantil utilizam os jogos imaginativos em seu cotidiano. Neste sentido, o objeto de
estudo é jogo imaginativo na Educacao Infantil, cuja investigacao se dara na Escola
Municipal da cidade de Pildes-PB. O objetivo central desta pesquisa foi refletir sobre
a importancia do jogo imaginativo, considerando as atividades ludicas como fator
primordial para o desenvolvimento infantil, demonstrando o papel do educador como

mediador deste processo.

Sendo assim, o0s objetivos especificos visam analisar o ludico como fator
primordial ao desenvolvimento infantil, demonstrando a importancia do jogo

imaginativo e investigar o papel do educador nesse processo de aprendizagem.

A metodologia utilizada foi um estudo de caso e, para coleta das
informacdes, aplicamos um questionario com as professoras da Instituicdo Municipal

de educacéo infantil da area urbana de Pildes.

Assim posto, este trabalho esta organizado em capitulos. O primeiro reflete

sobre a importancia do brincar na primeira infancia para o desenvolvimento infantil.
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No segundo capitulo, enfatizamos o jogo imaginativo e o papel do educador
para garantir que aconteca uma aprendizagem com qualidade.

No terceiro capitulo discute os resultados e andlises da pesquisa. Ja o
quarto apresentamos ideias de um projeto com jogos, propondo possibilidades e
olhares sobre atividades ludicas na Educacéo Infantil. E, em seguida, dispomos das

consideracdes finais obtidas na trajetoria deste estudo.

No final do estudo, verificamos que as professoras da educacao infantil ndo
identificam o brincar imaginativo, mesmo que este aconteca em sala de aula. Mas
utilizam outros tipos de brincar, prevalecendo os jogos tradicionais, apontados pela
maioria. Reconhecem a importancia do brincar na primeira infancia, como sendo de

fundamental importancia no desenvolvimento infantil.
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1. A IMPORTANCIA DO JOGO IMAGINATIVO NA FORMACAO DO SUJEITO

O jogo é de fundamental importancia no desenvolvimento infantil,
proporcionando descobertas, valorizando a criatividade e expressdo da crianca. E
sobre esta importancia do brincar que trata este capitulo, ressaltando as

necessidades de inserir o brincar no cotidiano infantil.

1.1. O BRINCAR NA PRIMEIRA INFANCIA: BRINCAR E COISA SERIA

7

O homem ndo é s6 Homo sapiens, mas Homo ludens. Esta € a teoria
defendida por Johan Huizinga (1993) ao confirmar que o jogo compde a vida
humana, em varias esferas. Segundo o referido tedrico, brincar € coisa séria e
mesmo quando é ‘ndo séria’, sem motivo aparente, o prazer de brincar ja justifica
sua seriedade, porque, através da vivéncia ludica, o homem pode explorar o0 mundo
da fantasia e ir além. Esta caracteristica, embora ndo seja foco da teoria de
Huizinga, é defendida por autores contemporaneos, discutidos a seguir. Na primeira
infancia, o jogo realmente tem um carater sério, tamanha sua importancia para a
estruturacdo do pensamento e da afetividade. Na verdade, ele contribui para o
desenvolvimento infantil, devendo ser o eixo do trabalho pedagdgico nas escolas de

Educacéao Infantil.

No entanto, segundo Tizuko Kishimoto (2005), a brincadeira vem ganhando
este espaco no campo educativo ocidental, somente a partir de meados de 30. Isto
porque diferentes contextos histérico-culturais implicam em visdes variadas em torno
do brincar. Quanto a isso, a autora observa que, na antiguidade, a brincadeira era
considerada como algo sem importancia, sem relacdo alguma com a aprendizagem,
gquando o jogo era utilizado para relaxamento apés atividades fisicas, mental e
escolar. Ja depois do Renascimento, o ludico comecou a ser utilizado como recurso

para facilitar a aprendizagem e desenvolver a inteligéncia.

Além disso, areas diversas do conhecimento refletem sobre a importancia e a
funcdo do brincar na primeira infancia. Especialistas da area da Psicologia, por
exemplo, utilizam a brincadeira para avaliar o estado emocional da crian¢ca ou seu
nivel de desenvolvimento cognitivo, uma vez que, durante a brincadeira, reproduz

sua realidade facilitando a compreensao do seu comportamento, transferindo para o
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objeto ou para a brincadeira o controle que lhe é tirado na vida real. Freud (apud
BOMTEMPO, 2005, p. 57) aponta que a brincadeira € um meio utilizado pela crianca
para transformar o mundo real de modo a recria-lo de forma mais agradavel e como
Ihe for conveniente. Como imaginar-se ser um super-herdi que salva e protege as

pessoas, ajudando na construcao da autoconfianca.

Tamanha é a importancia do brincar para o desenvolvimento infantil, que tem
sido discutida como uma necessidade e, portanto, defendida enquanto direito da
crianca. Neste sentido, propostas pedagoégicas oficiais do governo federal
reconhecem e apontam tal importancia. Os Referenciais Curriculares Nacionais para
a Educacao Infantil, RCNEI (1998), identificam o brincar como sendo uma atividade
fundamental no desenvolvimento da identidade e autonomia infantil. Defendem que,
ao brincar, as criancas desenvolvem e aprimoram varias capacidades importantes
para socializacdo e integracdo no grupo social como, a atencdo, a memorizacao e,
principalmente, a imaginacao que, além de outras habilidades, é fundamental para
que a crianca aprenda mais sobre a relacdo entre as pessoas e seus papéis dentro
da sociedade.

1.2. OS DIFERENTES TIPOS DE BRINCAR

Existem diferentes tipos de brincadeiras e formas e teorias variadas para
classifica-las. Elegemos a visdo de Jean Piaget (1980), cujo autor distingue o brincar
entre o brincar pratico, o de faz-de-conta e o de regras, sendo esta diferenciacao

relacionada as diversas fases de desenvolvimento cognitivo da crianca.

Cada jogo implica no uso de atributos cognitivos e habilidades variadas. O

brincar pratico, por exemplo, envolve mais atividades sensoriais.

Os jogos de construgédo, com objetos de montar ou de encaixar acontecem
mais no periodo até 2 anos, aproximadamente, pois, de acordo com Piaget, é 0
periodo em que a aprendizagem da coordenacado motora torna-se elementar, assim
como o desenvolvimento da percepg¢do e nogdo de permanéncia do objeto, chamado

de sensério-motor.
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O jogo de faz-de-conta, também denominado de jogo simbdlico ou
imaginativo, conforme a referida teoria piagetiana é mais comum no periodo de 2 a 6
anos aproximadamente, e contribui para a formag¢do do pensamento porque envolve
tanto a acéao fisica, ao se movimentar, correr, como utilizar um cabo de vassoura
imaginando ser um cavalo e ter a possibilidade de cavalgar na velocidade desejada,
que Dias (2003) delineia como uma acado mental que se concretiza em forma de
metafora, na medida em que a criancga, através da imaginacao, reconstroi situacées
reais. Faz mencdo a realidade, mas em forma de fantasia, utilizando-se de

metaforas. Uma lata de sardinha transforma-se em um carrinho ou um barquinho.

Ja o jogo com regras é caracteristico do periodo operatério, depois dos 7
anos, fase em que a crianga tem o pensamento mais estruturado para situacoes
operatorias, quando ja consegue lidar com a vivéncia de regras, internalizando e
seguindo-as. Neste estagio, a crianca apresenta habilidades crescentes de conviver

em grupo, o que permite a participacdo em jogos coletivos, que envolvem regras.

E, finalmente, a partir dos 12 anos, quando ela se encontra no periodo das
operacdes formais, demonstra capacidade de raciocinio iniciando os processos de
hipoteses e deducdes. As criancas nessa fase comegam a entender que as regras
podem ser reformuladas em comum acordo com 0 grupo participante, mas nunca

ignoradas.

1.3 DESAFIOS PARA ENTENDER O MUNDO IMAGINARIO INFANTIL

O brincar imaginativo contribui para o desenvolvimento cognitivo e afetivo,
proporcionando a crian¢ga um mundo imaginario, onde, através das brincadeiras, cria
inUmeras expressodes e atitudes, e n0s precisamos entender o seu significado, em
que muitas vezes passam despercebidos pelos adultos, em particular por nos,

educadores. De acordo com Vigotski (1997, p. 66):

numa situagdo imaginaria como a da brincadeira de faz-de-conta, a crianga
€ levada a agir num mundo imaginario, onde a situacdo é definida pelo
significado estabelecido pela brincadeira e nédo pelos elementos reais
concretamente presentes.

Além disso, existem outras formas de brincar, como ouvir masica, dancar,

cantar, entre outras, que “s&o constituidas como segredos a nés adultos e dificeis de
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desvendar, mesmo sendo a vida interior da crianga aberta” (FRIEDMAN, 2005, p.
63). O universo das criancas é um desafio para que possamos observar
atenciosamente e compreender as linguagens, pois nem sempre se expressa
através de palavras o que exige um cuidado maior de nossa percepcao. Por isso,
precisamos dar espacos as criangas, para as diversas manifestacées do seu mundo
imaginario e de suas fantasias, de modo que possam expressé-las com seguranca e
apoio, exercitando também a compreensdo de seu proprio mundo e sendo

compreendido.

As criancas, ao brincar, sdo capazes de desafiar as experiéncias
psicolégicas, pois desempenham papéis com intensos poderes herdicos capazes de
dominar monstros que lhes fariam medo. Também sdo nessas situacdes que
desenvolvem habilidades linguisticas, sendo capazes de resolver problemas e
enfrentar desafios. E na brincadeira de super-heréi, como explica Levinzon (apud
BOMTEMPO, 1988, p. 66), que o brincar “ajuda a crianga a construir a
autoconfianca, leva-a a superar obstaculos da vida real, como vestir-se, comer um
alimento sem deixar cair, fazer amigos, enfim, corresponder as expectativas dos

padroes adultos”.

Como explicitou Garbarino (1992), durante as brincadeiras as criancas sao
capazes de controlar suas emocdes que tanto precisam na realidade, e no jogo
imaginativo fazem uma ligagdo entre o real e a fantasia encontrando meios para
reproduzir as experiéncias que vivenciam através do brincar. Desta forma, Brougére
(1990, p. 34) ressalta que:

0 brinquedo valoriza hoje o imaginario em detrimento de um realismo
estreito. O mundo representado € mais desejavel que o mundo real. A
brincadeira aparece, assim, como meio de sair do mundo real para
descobrir outros mundos, para se projetar num universo inexistente.

Desta maneira, o brinquedo da suporte para a crianca realizar novas
descobertas favorecendo um universo ilusério onde surgem ideias capazes de
transformar objetos em realidade. Um pedaco de madeira pode virar boneco e um
cabo de vassoura um cavalo. Esses e outros exemplos retratam os significados que
0S objetos tém nas brincadeiras infantis e demonstra 0 quanto a crianga necessita
brincar e ter contato com os objetos estabelecendo uma ligagéao entre o real e o faz-

de-conta. Souza (2009), ressalta que a fantasia ultrapassa os limites, pois, além de
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7

ser prazerosa, € contribuinte na autonomia e auto-afirmacéo na formacdo de

identidade das criancas.

Diante destas reflexdes propostas por varios autores, podemos perceber a
importancia que a vivéncia lddica tem na construgcdo de conhecimentos e
descobertas na vida das criancas, pois permite retratar as fantasias e desejos que
vivenciam em seu cotidiano. O mundo interior da crianca € composto de desejos,
sonhos, medos e fantasias, um mundo imaginario constituido de necessidades que
surgem de forma espontanea e, muitas das vezes, podem ser perceptiveis ou entédo
se apresentar de forma oculta. Assim, muitas vezes as criancas possuem amigos
invisiveis ou até mesmo conversam com estes, brincam, riem, ddo nomes aos seus
bonecos como se fossem seus companheiros reais. Com base em Vigostki (1998, p.
131), a atividade ladica:

cria na crianga uma nova forma de desejos. Ensina-a desejar, relacionando
seus desejos a um ‘eu’ ficticio, ao seu papel no jogo e suas regras. Dessa
maneira, as maiores aquisicbes de uma crianca sdo conseguidas ho

brinquedo, aquisicées que no futuro tornar-se-ao seu nivel bésico de acéo
real e moralidade.

Segundo Elkind (2007), brincar € um dos fatores essenciais para o bem-
estar do homem durante todo seu ciclo de vida, pois quando brincamos adequamos
o mundo a nés e adquirimos experiéncia em nossa aprendizagem. Assim, faz-se
necessario que o brincar seja pensado nas instituicdes escolares, com o intuito de
motivar as criancas para a brincadeira, transformando o ambiente escolar e
possibilitando uma educacdo mais significativa para a vida de cada educando.
Porém, um desafio € acompanhar e participar com a crianca em suas brincadeiras,
nos educadores, precisamos oferecer suporte e motivacdo para realizacdo das
atividades, ndo podemos permitir que as mesmas brinquem de maneira livre sem
nenhum acompanhamento ou sem poder compartilhar seus sentimentos com as

pessoas que lhe cercam.

Para pensarmos em inserir uma rotina com jogos imaginativos na sala de
aula da Educacéao Infantil temos outro desafio: critérios na escolha dessas atividades
como o Macedo (2000) nos sugere. Quais habilidades queremos? E uma primeira
pergunta que envolve a definicAo de critérios e de objetivos para inserir 0 jogo

imaginativo na sala de aula. Definindo os objetivos, direcionaremos melhor o
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trabalho ladico adequando-as a faixa etaria e ao numero de participantes,
considerando ainda os interesses tematicos das criangas.

Os materiais também devem estar adequadamente organizados e separados
de acordo com os participantes e suas acbes evitando qualquer perigo,
considerando a possibilidade de reposicdo caso seja necessario e adaptacdes em
relacdo a temas e contetdos. O trabalho com esses e com outros jogos devem ser
flexiveis havendo a possibilidade de alteracbes de acordo com o desenrolar da

atividade.

Por fim, outro desafio €, apos a realizacdo do jogo, o educador refletir sobre

sua atuacao, tendo senso critico em relacéo a seu papel e forma de atuar.
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2. BRINCADEIRAS IMAGINATIVAS NA EDUCACAO INFANTIL

Neste capitulo, enfatizamos o jogo imaginativo ou faz-de-conta e o papel do
educador nas situacBes Iudicas, cujo educador tornou-se mediador dos
conhecimentos das criancas promovendo uma aprendizagem através do imaginario
e ficcdo, para garantir uma educacao de qualidade e significativa na vida de cada

um.

2.1. 0 JOGO IMAGINATIVO OU FAZ-DE-CONTA

O brincar imaginativo é o jogo de faz-de-conta, também denominado de jogo
de papéis sociais (MARTINS, 2006), também recebe outras denominacdes, como
jogo imaginativo, jogo de papéis ou jogo socio-draméatico. Envolve situacées em que

a crianga utiliza-se da fantasia para reviver e explicar o mundo que vivencia.

O jogo de faz-de-conta proporciona a criangca o desenvolvimento da
imaginacédo, através de brinquedos e objetos que criam situacfes, deixando-se levar
pela imaginacédo, imitando os personagens do mundo real bem como recriando seus
sonhos e ideais. Através do imaginario a crianca se desprende dos limites do tempo
e do espaco trazendo o mundo inteiro para dentro de si, representando todas as

possibilidades através de gestos, sons e palavras.

o homem cria ndo apenas porque quer ou porque gosta, mas porque
precisa; ele sO6 pode crescer enquanto ser humano coerentemente,
ordenando, dando formas, criando... Ele ndo somente percebe as
transformacdes como, sobretudo nelas se percebe (OSTROWER 1984,
apud DIAS, 2005, p.52-53).

O jogo de faz-de-conta envolve situacdes ludicas nas quais a crianca
representa papéis que conhece em seu cotidiano, dramatizando situagfes
vivenciadas em seu meio social. Segundo a psicologia histérico-cultural, o jogo néao
€ uma atividade natural e instintiva da crianga, mas um exercicio para praticas da

vida adulta em que irdo ser inseridos em seu cotidiano.

A crianca, a partir dos dois anos, tem a capacidade de representar fatos de
acordo com sua compreenséo, usando a imitacdo, o jogo imaginativo e desenhos,
como forma de expressdo. Neste sentido, Santos (2001) ressalta que a imitacdo &

uma acdo dramatica que esta presente tanto nos jogos de faz-de-conta como no
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teatro, e essa capacidade de representacdo dramatica ndo é comum ser vivenciado
por recém-nascidos ou animais. S6 quando a crianca é capaz de imaginar, quando
obtém varias maneiras de expressao a partir das relacées com o mundo. O teatro é
considerado como sendo o principal jogo de faz-de-conta, conhecido também como
jogo de papéis em que os atores simbolizam, assumindo serem outras pessoas,

representando suas verdades e duvidas.

E nas brincadeiras imaginativas que recordam, inventam, imaginam,
transformam, vao além da realidade. Transformam uma caixa em carro, trem, énibus
qualquer transporte com sons 0s quais costumam ouvir ou podem virar outro objeto,

dependendo da sua imaginacdo na hora da brincadeira.

Sendo assim, o brinquedo oferece subsidio para a expressdo de imagens,
apresentando fatos da realidade vivenciada pela crianca em forma de fantasia
estimulando a estruturacdo do pensamento. Ao usar o faz-de-conta, se constroi
situacdes que no dia-a-dia ndo é capaz de vivenciar. E nesta fase também que

conversa com 0s objetos como se fossem reais.

De acordo com Friedman (2005), mesmo que sem palavras, a crianca
demonstra suas ideias compartilhando-as no momento do brincar em que esta
falando, se movimentando, pintando, chorando, uma série de acbes a ser
reconhecidas além do que ja sabemos sobre 0 mundo da crianga. Este universo
lidico possui diversas formas de expressdo e sdo através destas que podemos

interagir e compreender o mundo infantil.

2.2 CONTRIBUICOES DO JOGO PARA O DESENVOLVIMENTO INFANTIL

O jogo tem fundamental importancia no desenvolvimento infantil, em todos os
aspectos da formacdo do sujeito. O papel da brincadeira é primordial na
aprendizagem e na trajetoria escolar. Professores e psicélogos utilizam-se da
atividade Iudica para descobrir e aprimorar o conhecimento das criancas,

contribuindo na superacéo de limites e na construcao de habilidades.

Assim, ao desenvolver as habilidades e conhecimentos, a crianga necessita
da participacdo direta e indireta de outra pessoa, fazendo mediagédo nesse processo
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de construcdo de saberes. E no faz-de-conta, a crianga, muitas vezes, requer
atencdo e apoio ao expressar uma ideia e compreender o objeto em diferentes

niveis da realidade.

A crianca ao brincar também aprende algumas regras sociais de
comportamento aprendendo a viver no mundo dos adultos no qual esta inserido,
obtendo através do jogo a capacidade de controlar suas emoc¢des. A criangca em sua
brincadeira nunca estd4 sozinha, pois carrega sua cultura. Neste sentido, Rossler
(2006, p. 57) afirma que:

ao brincar de dirigir um carro, ainda que totalmente no mundo da fantasia,
estard, na realidade, apropriando-se do significado social desse instrumento
humano, bem como do significado social do comportamento de guiar, além
de algumas habilidades e propriedades basicas desse comportamento,

como virar a diregdo, olhar pelo retrovisor, frear. Apropria-se, ainda de
regras de comportamento e de relacionamento interpessoal.

Dessa forma, o brincar favorece a aquisicAo de conhecimentos e a

apropriacdo do mundo adulto, compondo assim a personalidade da crianca.

2.2.1 O brincar e a afetividade

Nas situacdes imaginarias, normalmente as criancas utilizam objetos aos
quais atribuem novos significados, podendo revelar angustias, conflitos e desejos do
universo infantil. Tendem a criar amigos invisiveis com os quais falam, brincam,
sonham e criam fantasias introduzindo varios seres fantasticos que participam da
brincadeira. Assim, o mundo da imaginacdo é uma ligacdo entre a fantasia e a
realidade. Além disso, tendem a repetir as brincadeiras indmeras vezes, conforme

Barbosa (2006, p. 149) ressalta:

a repeticdo ndo é uma criacdo dos adultos; é algo observavel nas
brincadeiras infantis. Repete-se um jogo para aprender a fazé-lo, brinca-se
na areia varias vezes para fazer castelo cada vez maior. E na repeticdo que
se constroem e consolidam determinadas estruturas mentais. E também
repetindo situacdes, como no jogo de faz-de-conta, que se consegue
desempenhar um papel diferente, ver o mundo com outros olhos, falar com
outra voz e até, como afirmam muitos psicanalistas, criar momentos de
resolucdo de conflitos psiquicos.

Bettelheim (1988) afirma que as criangas, ao utilizar a fantasia em suas
brincadeiras, superam as pressdes as quais passam no seu dia-a-dia, pois

imaginam ser super-heréis como forma de superacdo de seus desejos. A partir do
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seu cotidiano brincam como se estivessem vivenciando a realidade que estéo
costumados a presenciar, cenas de violéncia, respeito e atencdo por parte dos

adultos, o que transparecem no momento em que estao brincando.

Assim, este tipo de brincar proporciona o desenvolvimento afetivo e social

infantil. E afeta também o desenvolvimento motor e cognitivo da crianca.

2.2.2 Desenvolvimento cognitivo: a instauracdo da metafora

O jogo imaginativo promove representacdes que as criancas desenvolvem
para expressar cenas de imaginacdo e faz-de-conta. E nas brincadeiras que
comecam a introduzir significados aos objetos como gostariam que fosse, a exemplo
de um cabo de vassoura tornar-se um cavalo capaz de cavalgar, e a este objeto
atribuem gesto, tornando-o significativo. Como afirma Rossler (2006, p. 58), “a
imaginacédo, a fantasia, tornam-se necessarias e se originam mediante as condicdes

das agdes que a crianga executa durante a brincadeira”.

O significado que a crianca atribui ao brinquedo é diferente do que ele é no
real, passa a ter outra funcdo. Assim, 0 jogo imaginativo possibilita a construcao do
pensamento e do conhecimento, e essa capacidade de pensar relaciona-se ao
sonhar, imaginar, jogar com a realidade. E o que Dias (2003) conceitua de metafora,

em que ha a possibilidade de mediar a fantasia e a realidade.

Nas palavras de Friedman (2005, p. 77), “metafora quer dizer utilizacdo de
uma coisa no lugar de outra. Ela ilustra, sugere por meio de uma imagem”. Sendo
assim, quando a crianca utiliza-se de comparacdes esta atribuindo significados ao
imaginar um objeto, transformando a imaginacdo em acdo. No entanto, faz-se
necessario o tempo e 0 espacgo para que se exercite a fantasia, no desenvolvimento

das criancas.

E a partir da fantasia que a crianca vivencia ludicamente a vida real e
adulta. Ao criar um canal de comunicacdo com brinquedos transforma seu
imaginario num mundo encantado, o que € bastante gratificante no momento em que
determina outros significados as a¢0es diante o brinquedo. Nas palavras de Vigotski
(1998, p. 134). “no brinquedo, a crianga sempre se comporta além do
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comportamento habitual de sua idade, além de seu comportamento diario; € como

se ela fosse maior do que € na realidade”.

Segundo o tedrico supracitado, o brinquedo é fator importante para o
desenvolvimento da crianca, pois é um canal que pode ocasionar mudancas internas
em seu desenvolvimento originarias da acdo do brinquedo. Deste modo, nas
situacdes imaginarias podemos encontrar regras de comportamento, pois a crianga
terd nocdo de como agir no papel que estd desempenhando e obedecer as regras
preestabelecidas em sua brincadeira.

Diante do exposto, podemos chegar a uma conclusdo de que o brincar
proporciona a crianca o desenvolvimento da imaginacéo, através de brinquedos e
objetos que elas recriam nas situacfes de faz-de-conta, deixando-se levar pela
imaginagao, imitando os personagens do mundo real bem como recriando seus
sonhos e ideias. E através da imaginag&o que a crianca se comunica, cria historias e

expressa seus sentimentos.

O educador deve inserir na rotina diaria da instituicdo escolar atividades que
permitam a crianca terem subsidios para que o brincar imaginativo aconteca de
forma enriquecedora, respeitando as ideias que surgirem no grupo. Essas atividades
devem ser planejadas para permitir autonomia as crian¢cas. De acordo com Moco
(2010, p.44):

a imaginacao tem ainda uma funcdo importante na regulacdo das
proprias emogOes e das acdes. Aquelas que tiveram tolhidas na

infancia a possibilidade de imaginar, em geral, apresentam a
dificuldade de controlar os impulsos na vida adulta.

Desta forma, podemos perceber a tamanha importancia dos educadores em
organizar meios que propicie desenvolver o imaginario infantil, através de atividades,
de didlogos e observacédo do comportamento das criancas na hora do brincar e da
utilizacdo de questionamentos para poder entender o que querem transmitir para

noés.
2.3. O PAPEL DO EDUCADOR NO BRINCAR

Ao brincar, as criangas ficam entusiasmadas com 0s objetos e se divertem

utilizando-os e explorando-os livremente, tendo a possibilidade de criar situagdes de
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acordo com a imaginacao expressando o raciocinio e a criatividade. No entanto,
afirma Melo (2009, pp. 101-102),
€ importante que a crianca seja estimulada desde cedo com brincadeiras e
brinquedos adequados, que favorecam seu desenvolvimento de forma
integral, respeitando sua individualidade e seus limites. E isso s6 € possivel

através do contato com o outro e do afeto que comega com a mae, pai e
adultos mais proximos.

A crianca necessita de incentivos para iniciar seu processo de
desenvolvimento. O adulto deve propor estimulos e ter consciéncia da importancia

de seu papel e de sua responsabilidade na formacé&o das criancas.

Moco (2010) ainda acrescenta que “a brincadeira e o faz-de-conta sdo meios
também de desenvolver a linguagem. Imaginando, a crianga se comunica, constroi
histérias e expressa vontades”. A atuacao do adulto na primeira infancia implica em
consequéncias a adaptacédo da crianca ao meio social. E ao seu desenvolvimento
em todos os aspectos. Assim, consideramos essencial marcar esta questdo, tanto

para pais e principalmente para professores, mais relacionados a nossa reflexao.

Na verdade, o trabalho com jogos de faz-de-conta na Educacéo Infantil ndo
€ sO necessario para estimular o desenvolvimento na primeira infancia, mas implica
também em resgatar a habilidade imaginativa do homem contemporaneo, que, como
explicitou Dias (2005 apud KISHIMOTO, 2005, p. 50):

que se vé cada dia mais reprimida, enrijecida e massificada, numa
sociedade cuja filosofia de vida é racionalista e reducionista e que, muitas
vezes, leva a alienacdo do proprio processo de criacdo e simbolizacdo do

sujeito, em que as criancas ndo tém mais espaco para viver a infancia de
maneira plena e enriquecedora.

A Educacao Infantil pode contribuir para reverter este contexto. Em sua
trajetdria ja passou por varias modificacbes, mas ainda necessita de melhorias para
uma qualidade de ensino nessa primeira etapa da Educacéo Basica. E o professor
tem um papel significativo para que isso aconteca. E ele quem organiza as situacoes
em sala de aula de modo que garanta o desenvolvimento das capacidades que as

criangas possuem e sua socializagdo com o mundo.

Para isso, a sala devera ter objetos dispostos de maneira que possibilite a
criancga circular de maneira livre, para realizar atividades com seus colegas. Também
€ necessario a organizacao e o planejamento de rotinas, principalmente em relacao

ao jogo imaginativo que necessitard de um espaco e tempo reservado a ele com
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brinquedos, tecidos, cortinas, espelhos, arranjados de forma que a crianga tenha
mais facilidade na hora de representar suas acoes.

Estimulando o simbolismo e a linguagem né&o-verbalizada, o adulto colabora
para a construcdo do pensamento, do conhecimento e da criatividade que facilitara o
entendimento e a transformacdo do mundo. Neste sentido, o adulto tem como papel
fundamental garantir situacdes educativas ludicas, com momentos e materiais
disponiveis para a brincadeira. Na verdade, esta questdo dos materiais nem sempre
€ tranquila, porque a falta de brinquedos € comum nas instituicbes publicas.
Entretanto, sucatas bem organizadas e coloridas podem ser uma boa alternativa
para enriguecer os momentos e cantinhos voltados para o brincar. Conforme
apontado por Weiss (1997, p.118), materiais de sucata permitem que a crianca
utilize seu acervo de imagens construido a partir dos varios estimulos visuais que

recebeu ao longo da vida.

Assim, para varios autores, os adultos necessitam levar em consideracao a
“zona de desenvolvimento proximal”, sugerida por Vigotsky (1978), que considere
véarios fatores do desenvolvimento da crianca, para que estes tenham melhores
oportunidades de evolucdo intelectual e moral. Deste modo, faz-se necessario
promover atividades desafiadoras capazes de provocar estimulos as criangas. Com

base nessa teoria, Hoffmann (2007, p. 22) enfatiza que:

0 educador nédo deve levar em conta, como ponto de partida para a acao
pedagdgica, apenas o que o aluno ja conhece ou faz, mas, principalmente,
deve pensar nas potencialidades cognitivas dos educandos, fazendo outros
desafios e mais exigentes no sentido de envolvé-los em novas situacdes, de
modo a provocé-los, permanentemente, a superacao cognitiva.

Contudo, é necessario ressaltar ainda que o0s educadores devem
proporcionar situacdes diversificadas, estimulando a construcdo da auto-estima
infantil, para que as criangas tenham uma imagem positiva de si mesmas, tratando-
as todas de forma igual sem distingéo e preconceito, sendo evitados elogios apenas
a um grupo ou pessoa em particular para que as demais nao se sintam rejeitadas ou

excluidas da turma.

Com base em Fernadndez (2001, p.30 apud HOFFMANN, 2007), “a tarefa do
professor, para além de ensinar, é a de abrir espacos para aprender, onde se dé,

simultaneamente, a constru¢cdo de conhecimentos e a construgdo de si mesmo,
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como sujeito criativo e pensante”. O professor deve ter o compromisso com a
educacdo dos educandos para além do ensinar, pois a partir da interacdo e do
didlogo ira proporcionar conhecimentos e descobertas, havendo uma aprendizagem

por parte de todos.

2.3.1 E o professor brinca com a crianca?

Ao brincar, muitas vezes a crianca necessita de ajuda, podendo o educador
estimular, encorajar ou propor desafios para desenvolver um brincar significativo. Ao
mediar a brincadeira, podera criar sequéncia de acbes a serem executadas, ajudar a
encenar histérias, exercitar situacdes de faz-de-conta. N&o precisa participar
ativamente, mas através de comentarios e sugestdes que interajam na criacdo de

papéis, por exemplo.

Os educadores, ao participarem das brincadeiras com as criangas, como
parte ou personagem, acabam descobrindo varios aspectos e informacfes sobre as
criancas. Através de uma simples observacdo, de uma escolha de atividade
adequada e até mesmo de uma simples expresséao corporal poderemos perceber as
dificuldades que cada uma apresenta e assim auxilia-las na superacdo de

obstéculos, criando outras oportunidades de aprendizagem.

Além disso, o brincar imaginativo pode ser pedagogico na medida em que as
criancas tenham um ambiente propicio com recursos adequados para serem
executadas atividades referentes ao real. A criagdo de cantinhos na sala de aula é
um excelente meio para as criangas brincarem realizando uma atividade prazerosa.
Assim, Moyles (2006, p. 140) sintetiza que:

guando as criancas ingressam na escola, séo os professores que precisam
continuar fornecendo experiéncias que ampliem o seu conhecimento do
mundo; essa é, em grande extensdo, a fungdo da escolarizagdo. As

criangas continuam tendo experiéncias fora da escola, mas agora elas sao
suplementadas por uma substancial experiéncia dentro da escola.

A autora ressalta também que a aprendizagem dos jogos de faz-de-conta,
além de ser prazerosa, € uma forma de interacdo entre adulto-crianca, em que
ambos aprendem trazendo beneficios nas relacbes e interagbes, promovendo

envolvimento e participacdo na atividade.
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E importante dizer também que o brincar imaginativo pode ser dirigido, além
da garantia de espaco e recursos. Orientacdo de como o brincar podem ser dados
mesclando as escolhas das criancas as propostas do educador, podemos pensar
em uma atividade de faz-de-conta que discuta, explore determinado conceito ou

problema social, por exemplo.

Neste sentido podemos sintetizar a importancia do papel do educador, antes
de qualquer coisa para que possamos ter a capacidade de compreender as
necessidades e desejos de cada crianca e nos adequarmos a elas, pois s6 assim
estardo sendo nossos verdadeiros mestres inspirando-nos no que se refere ao
lidico, onde estaremos praticando uma educacdo que valorize as expressfes
expostas por essas criangas cheias de sonhos e desejos.

Mediante o contexto apresentado sugerimos no proximo capitulo uma
proposta de jogos imaginativos servindo de reflexdo e informacdo aos nossos
educadores e também aos futuros educadores para terem uma visdo de como
trabalhar com jogos deste tipo e inovar a rotina da sala de aula. Neste sentido,
promover uma aprendizagem diferenciada e gratificante na vida escolar dos
educandos, de maneira a tornar a educacdo com meios que facilite o conhecimento

e desenvolvimento de habilidades da crianca.
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3. A PESQUISA DE CAMPO: INVESTIGANDO O JOGO IMAGINATIVO NA PRE-
ESCOLA

Este capitulo enfatiza a coleta e andlise de dados, ressaltando a maneira
como os profissionais da escola utilizam o jogo imaginativo na educacédo infantil.
Apresentamos aspectos metodologicos, destacando o tipo de pesquisa, 0S
instrumentos utilizados para coleta de dados, a caracterizagdo do campo de
pesquisa e as contribuicdes dos profissionais para responder aos objetivos deste
estudo.

3.1. COLETA DE DADOS

O interesse em pesquisar sobre 0 jogo imaginativo surgiu a partir da
disciplina Estagio Supervisionado |, realizado na creche da cidade de Guarabira-PB,
onde pudemos perceber a presenca de jogos imaginativos, 0s quais as criancas
demonstram interesse e dedicacdo. A partir dessa ideia outras inquietacoes
surgiram: Serd que os educadores infantis percebiam a existéncia e importancia
deste jogo? Serd que o explora? Fomos verificar de que maneira o brincar
imaginativo acontecia e se os educadores utilizavam esse tipo de jogo na sala de
aula. Partindo destas preocupacfes € que elaboramos um questionario (ver
apéndice A) para obtencdo de dados a respeito do objeto a ser estudado. Entéo
fomos verificar estas questées em outra unidade de Educacéo Infantil, agora o pré-

escolar localizado na cidade de Pilées-PB, onde a pesquisadora reside.

3.1.1. O estudo de caso

Nossa pesquisa tem abordagem qualitativa, visto que tem como foco
principal investigar de que maneira o jogo é trabalhado na educacao infantil. Para
realizar este estudo, optamos estudo de caso, pois é uma estratégia de investigacao
que examina um fendmeno em seu estado natural, de maneira que permite tratar
dados sobre o grupo de professores que vocé esta investigando. A coleta de dados

teve como instrumento de pesquisa questionario com questdes abertas, permitindo
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ao informante a liberdade em responder as perguntas da maneira que acharem

necessario.

3.1.2. A aplicacéo do questionario

A pesquisa de campo foi realizada através de um questionario (ver apéndice
A) distribuido com professoras da educacédo infantil de uma escola da rede municipal
da cidade de Pildes-PB, com objetivo de identificar como trabalhavam e enxergavam

0S jogos imaginativos em sala de aula.

Enquanto distribuia o questionario, explicava o motivo da realizacdo da
pesquisa na escola e do assunto abordado. As professoras tiveram tempo suficiente
para refletir e responder as questdes. Algumas que tiveram duvidas em responder a
questdo referente as brincadeiras de faz-de-conta puderam consultar a

pesquisadora.

Para a construcdo deste questionario, consideramos alguns fatores que
interferem (e facilitam) na sua aplicacao, tal como propde Selltiz (1967). Este autor
sugere que a forma atraente, a extensao do questiondrio e a clareza para seu
preenchimento e devolucdo sdo importantes para obtermos sucesso na coleta de

dados.

Assim, optamos pelo questionario com questdes abertas, pois este permite
ao informante ter total liberdade em expor seu ponto de vista sobre o tema
investigado, além de ser livre para formular sua resposta descrevendo o que achar

necessario.

3.1.3. Historico e caracterizacao da escola investigada

A Escola Municipal investigada esta situada na regido central da cidade de
Pildes-PB. Foi fundada em 1970, embora tenha sido regulamentada somente pelo
projeto de Lei n 03/95, em data de 01 de fevereiro de 1995.

O prédio possui seis salas de aula, patio, quatro banheiros, secretaria e sala

de video. Atende um total de 250 alunos do municipio, funcionando nos turnos
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manha e tarde, com turmas de maternal, pré | e Il. O espaco nao € suficiente para o

numero de alunos atendidos.

A escola atende criancas menores de 3 anos porgue a cidade nao dispbe de
uma creche. Isso ocasiona alguns transtornos, porque a faixa etaria é bastante
diferenciada e a escola ndo consegue atender de forma adequada as necessidades

especificas de cada grupo etario.

Em suma, pela caréncia de uma creche na cidade, as criancas séo inseridas
na escola com menos de 3 anos, em virtude da necessidade de frequentar um
espaco educativo para que possam desenvolver suas habilidades e interagir com as

demais.

3.1.4. Caracterizagao do grupo investigado (perfil)

Tabela 1: Caracterizacdo do grupo investigado (perfil)

Professora | Idade | Formagao Situacgao Tempo de
funcional atuacao

P.1 46 Magistério Efetiva 23 anos

P.2 28 Biologia com magistério e | Efetiva 04 anos
cursando Pedagogia

P.3 24 Cursando Geografia com | Efetiva 05 anos
magistério

P.4 37 Graduada em Pedagogia | Efetiva 08 anos

P.5 48 Graduada em Historia e | Efetiva 24 anos
magistério

P.6 34 Cursando Pedagogia Contratada 05 anos

P.7 28 Cursando Pedagogia Contratada 03 anos

P.8 29 Cursando Pedagogia Contratada 06 anos

P.9 28 Cursando Pedagogia Contratada 03 anos

P.10 28 Licenciatura em Letras | Contratada 03 anos
(cursando) e magistério

Fonte: Entrevista individual com as professoras participantes da pesquisa, 2011.
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Podemos perceber diante dos dados mostrados na tabela acima que seis
das dez professoras participantes estdo cursando o nivel superior, sendo que, deste
total, cinco cursam Pedagogia. Este dado indica que o grupo das professoras esta
buscando aperfeicoamento, o que pode reverter na melhoria da qualidade do ensino

oferecido na unidade investigada.

3.1.4.1. Formagao dos profissionais da escola investigada

Tabela 2: Formacéo dos profissionais da escola investigada

Formacao Quantidade
Magistério 1
Cursando Pedagogia 5
Cursando Ensino Superior outras 4
areas

Fonte: Pesquisa direta, 2011.

Esta tabela confirma o dado analisado anteriormente e nos mostra que o
grupo tem formacéo adequada na medida em que todas tém o magistério, conforme
legisla a LDB 9394/96. De acordo com o grafico 1, somente 10% dos profissionais
investigados ndo esta cursando o nivel superior. O grupo que esta buscando
formacdo em outra &rea de atuacdo pode criar outras oportunidades de trabalho, na
medida em que se tornardo também professores especialistas para atuar no Ensino

Fundamental II.



Grafico 1-Formacgao dos profissionais da escola
investigada

Magistério ®mCursando Pedagogia m® Cursando Ensino Superior outras areas

Gréfico 1: Formagao dos profissionais.

Fonte: Pesquisa direta, 2011.

3.1.4.2. Situacdo Funcional dos profissionais

Tabela 3: Situag&o Funcional dos profissionais investigados

Situacdo Funcional | Quantidade
Contratado 5

Efetivo 5
Fonte: Pesquisa direta, 2011.
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Gréfico 2 - Situacao Funcional dos
Profissionais

Efetivo Contratado

Grafico 2: Situacao funcional
Fonte: Pesquisa direta, 2011.

Conforme os dados sobre a situacao funcional do grupo, a porcentagem de
contratados e efetivos € de 50% cada. Mas, para que os educadores possam
desenvolver projetos na instituicdo em longo prazo necessitam se efetivar garantindo

um trabalho continuo, revertendo a qualidade do ensino.

3.1.4.3. Tempo de Atuacdo dos Profissionais em sala de aula

Tabela 4. Tempo de atuagéo dos grupos investigados

Tempo Quantidade
Até 5 anos 4
5a 10 anos 4
Acima de 20 anos 2

Fonte: Pesquisa direta, 2011.

A tabela 4 nos mostra que o0 grupo atuante na escola investigada tem, em
sua maioria, até 10 anos de servico na Educacao Infantil, o que demonstra ser um

grupo experiente e jovem. Retomando a tabela 1, seis participantes tém até 30 anos.

Podemos inferir que este grupo iniciou sua profissdo logo depois de terminar o

magistério.
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Ao analisarmos novamente a tabela 1 e entrecruzarmos as informacgdes
sobre a situacdo funcional e o tempo de servico, podemos constatar que 0 numero
de professoras contratadas é maior no grupo que tem até 5 anos de atuacdo. Os
efetivos foram inseridos nas instituices escolares no ultimo concurso realizado no

municipio no ano de 2006.

3.2. A ANALISE DOS DADOS

Os dados coletados ao longo da pesquisa sdo apresentados em forma de
texto, explicitando a andlise acerca de questfes relacionadas ao brincar imaginativo,
considerando a aplicacdo de questiondrios e observacdes na instituicdo de ensino

investigada.

A analise do questionario respondido pelas professoras teve como foco
principal categorizar as falas sobre como utilizam o brincar na sala de aula, bem
como enxergam o papel do educador diante do brincar. Sendo assim, criamos
categorias com vistas a aglutinar falas semelhantes, para verificar como o grupo, no

geral, analisa a atividade ladica na educagéo infantil.

Construimos assim uma grelha (tabela) com as questfes e as respectivas
respostas facilitando nossa andlise comparativa na medida em que permitiu um
panorama de todas as respostas, tendo uma visdo geral de todo universo
investigado. Esta grelha facilitou a criagdo das categorias, até porque algumas
questbes eram relacionadas a outras. Trés questdes puderam compor uma

categoria, por exemplo. E nem sempre estavam na sequéncia.

Em cada questdo, na coluna correspondente, fizemos simbolos para facilitar
a visualizacdo. Esta grelha também permitia que diferentes respostas da mesma
professora pudessem ser analisadas, e ndo s6 em comparagdo a resposta das

colegas.

Surgiram entdo, a partir das falas das professoras quatro categorias:
interesses ladicos das criancas, 0 jogo imaginativo, planejamento de atividade

imaginativa e visdes dos educadores sobre o brincar, que apresentamos a seguir.
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3.2.1 Interesses ludicos das criancgas e o0 jogo imaginativo

Este item foi dividido para termos uma visdo do que as criangas brincam na
sala de aula e se nesse brincar aparece o0 jogo imaginativo, como pretendemos

investigar nesta pesquisa.

3.2.1.1 Do que as criangas brincam

Na primeira questdo de nosso trabalho, buscamos investigar sobre as
brincadeiras prediletas das criancas, para identificar os diferentes interesses,
inclusive de que maneira o jogo faz-de-conta era visto como predileto. No entanto,
pela variedade de respostas, optamos por classificar de acordo com Kishimoto
(2005), como jogos educativos, de construcdo e tradicionais, todos presentes e
fundamentais para o desenvolvimento infantil, inclusive podem ser explorados na

sala de aula.

Tabela 5: Categorias de jogos prediletos das criangas na escola investigada

Categoria de jogo | Quantidade
Jogos de exercicio 1
Jogos tradicionais 7
Jogos educativos 1
Jogo imaginativo 1

Fonte: Pesquisa direta, 2011.

Ao questionarmos sobre as brincadeiras prediletas das criancas, sete
professoras responderam que eram mais relacionadas aos jogos tradicionais.
Conforme analisa Kishimoto (2005), este tipo de brincadeira “enquanto manifestagao
livre e espontanea da cultura popular tem funcdo de perpetuar a cultura infantil,

desenvolver formas de convivéncia social e permitir o prazer de brincar”.



40

O jogo imaginativo aparece somente em uma resposta, quando a professora
identifica 0 gosto das criancas por bonecos e bonecas, dizendo que “as meninas
gostam de brincar com bonecas, enquanto que os meninos com bonecos de
personagens vistos nos desenhos. Sim, principalmente nos meninos que eles
1,

guerem ser 0S personagens na vida real”. Assim, apenas 10 % das participantes

mencionaram o jogo imaginativo como predileto das criancgas.

Considerando que a faixa etaria das criancas da escola investigada € de 3 a
5 anos, periodo em que as criangas brincam muito de faz-de-conta, de acordo com
sua fase de desenvolvimento cognitivo proposta por Piaget (1980) pensamos ser
importante atentar para este dado. Analisamos que as professoras ndo observam o
jogo imaginativo, porque ndo reconhecem sua importancia ou porque néo tem
conhecimento sobre esse tipo de jogo. Este desconhecimento pode ser evidenciado
na aplicacdo do questionario, quando uma das participantes consultou a

pesquisadora para perguntar o que seria o jogo de faz-de-conta.

Outra demonstracéo de confusédo sobre o que é o jogo de faz-de-conta: uma
das investigadas respondeu que a brincadeira predileta das criancas era de
exercicio, mas quando respondeu sobre a diferenca nos interesses ludicos das
criangas aponta a existéncia do jogo imaginativo, quando ressaltou que “meninos
brincam com carros e as meninas com maquiagem”. Na verdade, quando a questao
tratava da diferenciacdo de interesses, poucos professores (somente 3) identificaram
gosto por sexo. Isso significa que, nesta fase, assim como afirma Moyles (2006, p.
51), “as criangas nao sao ‘esponjas’ que absorvem esteredtipos — elas
experimentam papéis e ideias, a fim de categoriza-los e compreender o mundo e o

seu préprio lugar nesse mundo”.

Pensdvamos também que a auséncia do jogo imaginativo nas respostas das
professoras, poderia denotar que ele ndo acontecia nas salas de aulas da unidade
escolar analisada, por falta de planejamento desta atividade, o que pode confirmar
nossa hipétese, de que 0s jogos imaginativos acontecem, mas os educadores nao
identificam a importancia deste tipo de jogo para o desenvolvimento infantil e para

aprendizagem.
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Em contrapartida, quando buscamos identificar a existéncia do jogo de faz-
de-conta especificamente, 70% apontam que ele acontece, conforme grafico 3 do

item abaixo.

3.2.2 O jogo imaginativo

Grafico 3- Presenca do jogo imaginativo
na sala de aula da escola investigada

as vezes
20%

Grafico 3: Presenca do jogo imaginativo
Fonte: Pesquisa direta, 2011.

Como podemos ver no grafico 3, o jogo imaginativo acontece na sala de
aula, apesar de ndo ser mencionado na primeira questdo. As criancas brincam
porque necessitam. Faz parte do universo infantil brincar para desvendar o mundo.
Neste sentido, reafirmamos aqui a importancia deste jogo para o desenvolvimento
na primeira infancia, conforme aponta Freud (apud BOMTEMPO, 2005, p. 57). Para
este autor, a brincadeira de papéis € um meio utilizado pela crianca para transformar
o mundo real de modo a recrid-lo de forma mais agradavel e como |he for
conveniente. Como visto neste trabalho, este tipo de jogo colabora para sua
formacéo social, afetiva, motora e cognitiva. E brincando de ser gente grande que as

criancas o entendem e internalizam.
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3.2.3. O papel do adulto no jogo de faz-de-conta

Ao questionarmos sobre a interferéncia do adulto na brincadeira imaginativa,
metade das participantes disse que a interferéncia deve acontecer somente para
minimizar conflitos, como disse P.5. Segundo ela, “quando as brincadeiras forem
voltadas para a violéncia, € necessario que haja a intervencdo do professor,
explicando a elas o porqué ndo podem brincar com violéncia de forma que n&o os

causem transtornos”.

Outras duas participantes falaram que este papel do adulto é apenas de
observacdo, bem como da possibilidade de conhecer a crianga por meio da
brincadeira. Neste sentido, P.4 ressaltou que o professor “ndo deve interferir, deve
observar porque a crianga a partir do faz-de-conta expressa situacoes vivenciadas” e
P.2 “o adulto ndo deve interferir na brincadeira de faz-de-conta. Porque é atraves
dessa atividade que as criancas vivenciam o seu cotidiano, tendo como exemplos:
ser a mae, o médico, a professora”. Esta fala denota que compreendem o faz-de-

conta como uma acao infantil, na releitura do mundo.

Mais duas professoras apontaram que o professor pode ser mediador,
conforme explicitou a P.10, ao dizer que “o adulto deve interferir junto com as
criancas mediando o conhecimento adquirido por elas, para que possa contribuir e
entender a situacdo dramatizada”. Desta forma, esta de acordo com as ideias de
Janet Moyles (2006, p. 30), quando propde que “os educadores tém um papel-chave
a desempenhar: ajudar as criancas a desenvolver o seu brincar. O adulto pode, por
assim dizer, estimular, encorajar ou desafiar a crianca a brincar de formas mais

desenvolvidas e maduras”.

Queremos reiterar que o adulto deve interferir na brincadeira imaginativa, na
medida em que defendemos seu uso pedagdgico, planejado, com recursos. No
entanto, esta ideia ndo apareceu nas respostas do universo investigado. Somente
duas das dez participantes desta pesquisa falaram de mediacdo e apenas uma
explicitou o que seria isto, ou seja, 10% de todo o grupo de professoras de uma
escola de educacdo infantil enxerga que o papel do educador é o de mediador de
brincadeiras. Isso significa que, no geral, o grupo ndo compreende o papel do adulto

como contribuinte no processo de formacao de habilidades infantis.
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3.2.4. O planejamento da atividade imaginativa livre e dirigida

Para discutir o planejamento da atividade ladica imaginativa, perguntamos
se 0 jogo de faz-de-conta acontecia naturalmente na sala de aula ou se havia uma

preparacao anterior.

A maioria disse planejar esta atividade (seis das dez participantes). Trés
apontaram que acontece naturalmente, mas s6é uma afirmou que as vezes planeja.
Aqui, identificamos um problema, porque responderam de forma ideal, confundindo
o planejamento no geral, com a organizacdo prévia do jogo de faz-de-conta. Neste
contexto de analise é que podemos compreender a fala de P.8, quando afirmou: “é
importante planejar o que vamos aplicar em sala de aula buscando no aluno o
desenvolvimento e a criatividade de trabalhar com brincadeiras”, mas ao mencionar
quais brincadeiras utilizavam em sala de aula, destacaram a presenca do trabalho

com jogos tradicionais e ndo com jogos imaginativos.

Com relacdo ao momento em que acontece a brincadeira livre e dirigida, a
maioria das respostas apontou o brincar livre, visto como passatempo entre uma
atividade-tarefa e outra também nos intervalos das aulas. Na verdade, ha uma
contradicdo neste sentido, porque ndo houve respostas que localizasse com certeza
qual era 0 momento que a brincadeira dirigida acontecia. Isso demonstra que, entao,
diferente do que foi dito na questdo anterior, nesta unidade escolar de Educacgéo

Infantil de Pildes, ndo ha ainda o planejamento da atividade ladica, no geral.

Apenas a P.7 explicou a maneira como dirige a brincadeira, relatando que
acontece esta diregdo quando conta “uma historia para que eles possam
desempenhar algum papel ou em musicas que tenha gesticulagdo ou imaginacao.
Exemplo, imaginar que estdo subindo em uma arvore, nadando em um rio, entre
outras”.  Aqui, vemos que a professora utiliza-se da capacidade imaginativa da
crianca para explorar atividades educativas, envolvendo a dramatizagcdo e a

exploracdo de algum conteudo especifico.
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3.2.5. VisOes dos educadores sobre o brincar

Quando questionamos a importancia do brincar no geral para as criangas na
primeira infancia, duas das participantes do universo investigado destacaram ser
importante no desenvolvimento de habilidades e outras duas disseram que é
importante para a criatividade, conforme aponta a P.7: “guando as criang¢as brincam
além de se exercitar, ela pode se relacionar melhor com outras criancas mesmo que
desconhecidas, estimular a criatividade, além de mostrar, inconscientemente, como
€ a sua realidade e a sua personalidade”, 50% das professoras destacaram que a
brincadeira € interessante para que haja interacdo entre as criangas. As respostas
das professoras abordaram diversas visdes sobre o brincar, todas reconhecendo a

importancia deste para o desenvolvimento infantil.

Além disso, ao analisar as respostas das professoras investigadas, podemos
concluir que diversos tipos de jogos, em especial o jogo tradicional acontece na
escola de educacédo infantil. Tanto os jogos tradicionais, mais lembrados pelas
participantes, quanto o0 jogo imaginativo, que nado foi identificado. Verificamos
também que o planejamento ainda ndo acontece para as atividades ludicas e o
papel do professor ndo € reconhecido como aquele que organiza a brincadeira.
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4. PROJETOS COM JOGOS: UM OLHAR ESPECIAL SOBRE AS ATIVIDADES
LUDICAS

Neste capitulo, construimos uma proposta de trabalho com jogos
imaginativos, na intencdo de apresentar ideias que facilitem sua inser¢cao na rotina
escolar de forma a proporcionar situacfes prazerosas para a crianca, despertando
sua curiosidade e fantasia, além de contribuir para seu desenvolvimento. Pensamos
nesta possibilidade depois de verificarmos na escola investigada que 0s jogos

imaginativos ndo séo explorados na sala de aula da primeira infancia.

4.1. ASPECTOS PARA UMA ELABORACAO DE PROJETOS

Compreendendo a relevancia dos jogos de faz-de-conta para o
desenvolvimento pleno da crianca, sugerimos um projeto de jogos para que 0S
educadores tenham algumas ideias praticas acerca das discussbes e propostas
tedricas apresentadas neste trabalho. Assim, podem transformar o ambiente escolar
em um lugar divertido e interessante aos educandos. Importante salientar que os
educadores devem fazer algumas adaptacdes levando em consideracéo o tempo e o
espaco onde o projeto venha a ser realizado, também vale ressaltar a flexibilidade
inerente a qualquer projeto, considerando a possibilidade do inesperado acontecer.

As criangcas geralmente brincam de maneira livre, sem nenhuma
interferéncia dos adultos, e ndés educadores precisamos oferecer subsidios para que
suas brincadeiras sejam diversificadas quanto aos tipos e conteudos. Propomos

entdo o jogo imaginativo.

Assim, como toda e qualquer atividade pedagdgica requer planejamento,
uma acdo envolvendo jogos nao seria diferente. Segundo as propostas sugeridas
por Macedo (2000), ao planejar um trabalho com jogos, devemos considerar alguns

aspectos, a saber:

- 0 objetivo que pretendemos atingir ao realizar a atividade é fator essencial,

dando significado a realizacdo do trabalho;



46

- a faixa etaria e o numero de participantes. Temos que ter conhecimento do
grupo, para que possa interferir de maneira adequada em relagcdo a concentracao,

nocéao do jogo e interesse do tema ;

- a organizacdo e quantidade dos materiais proporcionam um trabalho
continuo sem interferéncia, necessitando de uma quantia de materiais que favoreca

a participacao de todo grupo envolvido, inclusive prevendo alguns estragos e danos.

Além disso, o tempo deve ser levado em consideracéo, bem como o espaco

onde ird realizar a atividade também precisa ser adequado, evitando contratempos.

Na verdade, o educador pode inserir a proposta aqui apresentada em sua
rotina pedagdgica, integrando mudancas que a complementem ou mesmo
construindo uma nova. O importante é que visualizem a possibilidade de trabalhar
pedagogicamente o0 jogo de faz-de-conta. Assim, deve selecionar os conteudos e
relaciona-los aos temas de interesse-necessidade da crianca. Ao término do
trabalho, faz-se necesséario uma avaliagdo analitica do processo e dos possiveis
resultados antes de continuar o projeto. A ideia é que seja evidenciada a pratica e
gue os resultados sejam positivos antes de retomar o tempo marcado e delineado
sendo fica uma proposta para o ano todo sem avaliacdo, sem reflexdo, afinal o
trabalho educativo, necessita ser periodicamente avaliado. Pode ser para um ano
todo, mas também pode ser semestral, por unidade, semanal, a cada bimestre, ou

até mesmo realizado de acordo com as datas comemorativas.

O uso de projetos facilita e otimiza o trabalho pedagogico, permitindo a
organizacdo de uma sequéncia de atividades e situacbes em que professores e
alunos estejam envolvidos de maneira integrada. Desta maneira, Ostetto (2000, p.

55) ressalta que o trabalho com projetos é:

uma forma interessante de planejar em educacéo infantil privilegie o olhar
da crianca, sua expressdo, seu questionamento, seu siléncio. O
planejamento ndo como uma mera formalidade, mas como um instrumento
para “ouvir outras linguagens”, para conhecer as criancgas.

Os projetos podem ser realizados em todos os niveis de escolaridade, desde

a educacao infantil ao ensino médio, cada um com suas adequacdes relacionadas a
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realidade de cada grupo e faixa etaria. Deste modo, vale ressaltar as caracteristicas
de projetos na pré-escola, periodo importante de formacdo das criancas em que
tendem a aumentar seus sentimentos e seus desejos de conhecer o mundo. E os
educadores devem estar atentos aos assuntos que as criangas mais se interessam
buscando ampliar os conhecimentos que as criancas ja tém, possibilitando novas

descobertas e propondo desafios e meios que facilitem sua aprendizagem.

Além do mais, as criancas e os educadores tendem a manter um bom
relacionamento, planejando e decidindo as atividades que seréo realizadas ao longo
do projeto. Diante do exposto, podemos concluir que para trabalhar com projetos
precisamos estar sempre atentos aos objetivos que pretendemos atingir, dialogando

com todo o grupo envolvido no projeto sobre os temas que irdo ser trabalhado.

4.1.2. O projeto faz-de-conta: Os personagens que encantam

A seguir, apresentamos uma sugestao de projeto com jogos imaginativos na
Educacéo Infantil, que pode ser realizado tanto em creches quanto em pré-escolas.
Nossa ideia € apresentar um projeto pratico que exemplifique as possibilidades de
trabalhar o jogo de faz-de-conta na escola, de forma planejada servindo como
subsidios para que os educadores tenham conhecimento sobre o assunto em
questdo, ampliando e valorizando os conhecimentos obtidos pelas criancas de

acordo com a realidade a qual estéo inseridos.

O projeto tem como tema faz-de-conta, cujo titulo é denominado ‘os
personagens que encantam’. Os objetivos sdo desenvolver a linguagem e expressao
teatral e aproximar os alunos dos contos classicos da literatura infantil, atendendo as
criancas de 3 a 5 anos. Os materiais necessarios sao fantoches, aventais, caixas

magicas, livros infantis e materiais de sucata.

7

Outro ponto que merece destaque é o tempo de duracdo do projeto
considerado como variavel, dependendo da necessidade e da realidade de cada
escola. As atividades serdo desenvolvidas na sala de aula ou em outro local com
espaco adequado, como a brinquedoteca. Essas atividades possuem aspectos que
valorizem a aprendizagem de varios conteudos como: cores, animais, no¢cao de

tempo e espaco, profissdes, alimentos, familia, entre outros.
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7

A funcdo do adulto é inserir na rotina escolar jogos que despertem o
interesse dos educandos, proporcionando-os atividades que aprimorem a sua
aprendizagem. Ao elaborar um projeto o educador pode replanejar e reorganiza-lo,
compartilhando ideias para que seja continuado o trabalho, portanto, necessita de

modificacdes.

Deste modo, ao longo do projeto devemos observar se os alunos utilizam os
objetos de maneira que expressem situacdes vivenciadas no cotidiano. Na hora dos
contos se demonstram preferéncia ou se criam outras versdes a partir do contexto

apresentado.

4.1.3. O projeto faz-de-conta: o cantinho da casinha

O cantinho da casinha também deve ser um projeto pensado para explorar o
mundo imaginativo das criancas, favorecendo situacdes que possibilitem que a
crianga vivencie seu contexto social. E um projeto que tem como objetivos
desenvolver a linguagem e interacdo, como também priorizar os conhecimentos e
vivéncia dos educandos. Pensamos que pode ser voltado para criancas de 3 a 5

anos.

Os materiais para essa atividade séo panelinhas, fogao, revistas, calendario,
canetas, blocos, roupas, sucatas, mobiliario de uma casa em tamanho reduzido
(sofd com isopor, por exemplo), entre outros. Fazem-se necessarios espacos
adequados para criar os cantinhos da casa, assim as criancas poderdo dramatizar

situagOes que presenciam na vida social.

No entanto, as atividades desenvolvidas em determinados cantinhos podem
ser direcionadas a outras areas de conhecimento, como Moyles (2006) aponta. Para
esta autora, alguns cantinhos devem proporcionar situacdes de letramento em que
as criancas podem construir novos saberes e experimentar situacdes de leitura e
escrita. O cantinho do telefone, com caneta, agenda favorece a encenacdo do uso
social da escrita para registro de recados. O cantinho da sala também pode ter

revistas e, na cozinha, um livro de receitas.
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Pensamos que com estes projetos, que podem ser ampliados, é possivel
exemplificar toda a preocupacao e discussédo que tivemos com este trabalho. Os
educadores tém papel fundamental em propor situacées que despertem o interesse
das criancas e aprimorem seus conhecimentos prévios, facilitando a aprendizagem

ao usar materiais que explorem a imaginacgéo e a fantasia.
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CONSIDERACOES FINAIS

Investigar o jogo imaginativo foi adentrar no mundo da fantasia, refletindo a

sua importancia para a construcéo do sujeito na primeira infancia.

Neste sentido, verificamos que o estudo de caso foi de grande valia para
atingirmos nosso objetivo. Fomos a campo investigar como 0 jogo imaginativo era

concebido e trabalhado pelas professoras de uma escola de educacao infantil.

Como visto, 0 jogo imaginativo ndo existe enquanto atividade educativa na
unidade escolar investigada, mesmo sendo esta faixa etaria propicia para este tipo
de jogo, em que a crianca faz uso de objetos atribuindo significados, relacionando
com situagOes presenciadas por estas em seu dia-a-dia, com sua imaginacao e

criatividade.

Pontuamos que a formacgéo dos educadores é um aspecto importante a ser
enfatizado para a garantia do brincar, em situacfes planejadas. Para que o jogo
imaginativo aconteca, educadores necessitam obter conhecimento para atuar de
maneira eficaz possibilitando e criando espagos para que a aprendizagem se faca
presente a partir da atividade ludica. E necessario que nas instituicdes escolares
haja um planejamento da rotina escolar, inserindo jogos que sdo de fundamental

importancia no desenvolvimento social, afetivo, motor e cognitivo das criancas.

Mediante os estudos realizados, foi possivel perceber a existéncia do jogo
imaginativo em nossa atuacdo, onde as criangas viagjam num mundo da fantasia,
com um simples objeto criam situacdes prazerosas interagindo com as demais.
Imitam sons de carros, brincam com os bonecos de super herdis, bonecas viram
filha, criam cenério escolar, saldo de beleza e inUmeras situacbes em que o faz-de-
conta se faz presente. Infelizmente nas instituicdes escolares ha uma caréncia de
recursos e, muitas das vezes, faltam espacos adequados para organizar 0s
cantinhos, como ressalta Moyles (2006). Estes espacos podem mesclar o imaginario
com o letramento das criangcas em brincadeiras que tenham materiais adequados,
atribuindo um novo significado a sua aprendizagem e contribuindo para a melhoria

da educacéo no nosso pais.

Ao pesquisarmos a tematica, sentimos a necessidade de pensar em uma

acdo mais pratica, que ilustrasse nossas construcfes tedricas. Como viabilizar o
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jogo imaginativo na sala de aula, se ele é uma manifestacdo espontédnea e
necesséria para a crianca? De fato, a capacidade infantil de imaginar é uma forma
para compreender o mundo, € a génese do pensamento e, por isso, podemos
aproveitar esta habilidade do universo infantil para explorar conceitos e valores e
provocar situacdes. Assim, pensamos em propor um projeto com jogos imaginativos,
oferecendo um suporte para os educadores, quando apontamos alguns pontos
fundamentais para a execucdo de um projeto planejado, partindo sempre da
realidade e necessidade que os educandos apresentam. Nao é uma proposta a ser
seguida, nem um modelo. A ideia é que possa ser um recurso para elaboracdo de
projetos que tenham o ludico como principal atividade. Importante dizer que foi a
partir da reflexdo sobre os dados coletados, quando enxergamos a atuacdo dos
educadores e a inexisténcia do jogo planejado, que vimos a necessidade de elaborar
um projeto. A ideia foi pensar caminhos que insiram 0 jogo imaginativo na rotina
escolar, possibilitando meios para que aconteca de forma significativa e interfira

também na aprendizagem das criancas.

s

Em suma, percebemos o quanto é importante trabalhar com jogos na
educacdao infantil, pois as crian¢cas necessitam desenvolver suas habilidades fisicas,
emocionais e cognitivas. E nés educadores devemos ter conhecimento de forma a
contribuir com o desenvolvimento infantil para que aconteca com qualidade. Este é

um direito da criancga.

Finalizamos dizendo que o educador tem papel importantissimo na
educacao e formacdo dos educandos, facilitando e mediando a aprendizagem dos
mesmos para promover uma educacgdo de qualidade. Assim também acontece na
hora do brincar, o adulto deve oferecer subsidios para que haja a brincadeira como
meio de aprender, intervindo quando preciso, questionando-os para descobrir novos
significados e valorizar 0 momento em que a crianga esta expressando seus

sentimentos mediante suas fantasias e ficcao.
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Apéndice A - QUESTIONARIO ENTREGUE AS PROFESSORAS
UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA - CAMPUS IlI.
DEPARTAMENTO DE LETRAS E EDUCACAO.
COORDENACAO DE PEDAGOGIA
CURSO DE LICENCIATURA EM PEDAGOGIA

Curso de Licenciatura em Pedagogia

Solicito sua colaboracdo respondendo as questdes abaixo, referentes a sua
percepc¢ao sobre o brincar na Educacéao Infantil. A pesquisa contempla a importancia
da utilizac&o do ludico no desenvolvimento infantil

Este questionario contribuira para a elaboracdo da monografia, intitulada:

A IMPORTANCIA DO JOGO IMAGINATIVO NA EDUCACAO INFANTIL

Quais as brincadeiras prediletas de suas criancas? Vocé percebe algum
interesse diferente, de acordo com o grupo, idade ou sexo, por exemplo...?
Vocé tem conseguido trabalhar brincadeiras com sua turma? Que tipo de
brincadeira?

Vocé pensa sobre esta atividade antes dela acontecer... ou seja, tem um
planejamento para a brincadeira ou ela acontece naturalmente na sala?

Em que momentos ela acontece livre?

Em que momentos vocé dirige a brincadeira?

O que acha da brincadeira de faz-de-conta na escola?

Ela acontece na sua sala?

De que forma o adulto deve ou néo interferir nesse tipo de brincadeira? Por
qué?

As criangas ao brincar permitem que o adulto participe?

10- Quais sdo os materiais que oferecem a crianca na hora do brincar?

11- O que vocé acha mais interessante nas brincadeiras?

12- Explique a importancia do brincar para as crian¢as na sua primeira infancia?



