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Abstract: The present work is about the importance of the make-believe in the
universe of play and cognitive, emotional, motor and social development of the
child stressing this symbolic game can be representative or imaginary. The
used methodology is guided by the bibliographical research based on
scientific articles and different authors' books whose studies are about this
theme. The general objective of this research is to understand the importance
of the make-believe in the universe of play, to describe it, give characteristics
of the make-believe game, to know the benefits of it in the emotional universe
of the child during going through reality and fantasy and to make clear the
role of the educators and adults on the make-believe games. In conclusion, it
must be understood, maximized and motivated by the responsible adults for
the child, specially by the preschool teacher, during the term this kind of play
happens. Thus, contributing for the whole development of young children.
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Resumo: O presente estudo refere-se & importéncia do faz-de-conta no
universo do brincar e do desenvolvimento cognitivo, emocional, motor e
social da crianca enfatizando-se, que o jogo simbdlico pode ser representativo
ou imaginario. A metodologia empregada pautou-se na pesquisa bibliografica
com base em artigos cientificos e livros de diferentes autores, que discorrem
sobre o tema. O objetivo geral da pesquisa € compreender a importancia do
faz-de-conta no universo do brincar, conceitualizar e caracterizar o faz-de-
conta, conhecer os beneficios dessa brincadeira no universo emocional da
crianga ao transitar entre a realidade e a fantasia e esclarecer sobre qual o
papel dos educadores e adultos frente as brincadeiras do faz-de-conta.
Conclui-se que o tema deve ser compreendido, valorizado e estimulado pelos
adultos responsaveis pela crianca, sobretudo pelo professor de Educacéo
Infantil, periodo em que ocorre esse tipo de brincadeira e dessa forma
contribuindo para o desenvolvimento integral das criancas pequenas.
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1 Introducgéo

O brincar proporciona o desenvolvimento da identidade e da autonomia, a
socializagdo, o contato com regras sociais, possibilidades de escolhas, resolucdo de
situacOes problemas e o desenvolvimento da imaginagdo através das brincadeiras de
faz-de-conta, do jogo simbdlico, representativo ou imaginario. Por isso, o brincar de
faz-de-conta na Educacdo Infantil é importante, pois por consequéncia dessas
brincadeiras originam-se todas as outras formas de brincar.

Sendo assim, é interesse desse estudo saber o que leva uma crianga a realizar
representacdes de papéis, por exemplo, 0 que a incentiva imitar um professor, 0s seus
préprios amigos e pais, sendo igualmente imprescindivel esclarecer o papel do professor
nesse contexto do brincar simbélico, sabendo-se que suas impressdes ao visualizarem as
criancas brincando de faz-de-conta e a sua intervencdo serdo determinantes para o
desenvolvimento infantil.

A brincadeira do faz-de-conta possibilita que a crianga expresse sua capacidade
de dramatizar e aprender a representar, tomando como referéncia a imagem de uma
pessoa, de uma personagem ou de um objeto como, por exemplo, um cabo de vassoura
transforma- se em cavalinho ou a menina se torna uma princesa, professora, médica e
entre outros. A crianca precisa brincar de simbolismo para estabelecer mais relagdes
sobre 0 modo de relacionar-se com as pessoas, consigo mesma e com 0 mundo.
Portanto o pensamento de uma crianga evolui a partir de suas ac0es e nas representacoes
de sua propria realidade na hora de brincar; de forma ludica expressa seus sentimentos,
gue podem ser vantajosos para a sua formacéo cognitiva, emocional e social.

A motivagdo e interesse em pesquisar sobre o tema surgiu de uma experiéncia
pessoal enquanto estagiaria na Educacdo Infantil percebendo-se que esse tipo de
brincadeira ndo era valorizado ou pouco compreendido no planejamento dos
professores.

Sendo assim, 0 objetivo geral da pesquisa &€ compreender a importancia do faz-
de-conta no universo do brincar, conceitualizar e caracterizar o faz-de-conta, conhecer
0s beneficios da brincadeira do faz-de-conta no universo emocional da crianca ao
transitar entre a realidade e a fantasia e esclarecer qual o papel dos educadores e adultos

frente as brincadeiras do faz-de-conta.
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O presente estudo é fruto de uma pesquisa exploratoria, de natureza qualitativa,
sendo caracterizado como uma pesquisa bibliogréafica. Portanto, a metodologia utilizada
para a realizacdo desse trabalho é a pesquisa bibliografica com base em artigos
cientificos e livros de diferentes autores que discorrem sobre o tema.

Esté estruturado em trés secdes. A primeira refere-se a importancia do faz-de-
conta no universo do brincar: conceito e caracteriza¢do, a segunda trata dos beneficios
da brincadeira do faz-de-conta no universo emocional da crianca: possibilidades de
transitar entre a realidade e a fantasia e a terceira discorre sobre o papel dos educadores
e adultos frente a esse tipo de brincadeira. Por fim, a concluséo, retoma sinteticamente

as principais ideias apresentadas ao longo do artigo.

2 A importancia do faz-de-conta no universo do brincar: conceito e
caracterizacao

O faz-de-conta tem uma caracteristica importante, que € marcada pelo brincar,
em que as criangas criam possibilidades de entrarem no mundo adulto, sendo
protagonistas de suas brincadeiras, realizando suas vontades e os objetos sdo usados
como substitutos de outros. Ela brinca de ser a maméde, o papai, o cachorro e
representando esses papéis em situacdes variadas, fluindo sua liberdade de criacéo.
Segundo o Referencial Curricular Nacional para a Educagdo Infantil (RCNEI),

referindo-se ao brincar assim encontramos:

Brincar € uma das atividades fundamentais para o desenvolvimento da
identidade e da autonomia. O fato de as criangas, desde muito cedo poder se
comunicar por meio de gestos, sons e mais tarde representar determinado
papel na brincadeira faz com que ela desenvolva sua imaginacdo. Nas
brincadeiras as criancas podem desenvolver algumas capacidades
importantes, tais como a aten¢do, a imitagdo, a memoria, a imaginacéo.
(BRASIL, 1998, v. 2, p. 22).

A brincadeira do faz-de-conta ou também conhecida como jogo simbdlico é uma
atividade ludica importante para as criancas desenvolverem sua autonomia, é através da
interacdo com as pessoas e objetos do seu meio que elas tém oportunidades de expressar
suas aprendizagens, porque ndo estardo apenas brincando, mas sim desenvolvendo sua
imaginacéo, criatividade e controlando as suas ansiedades e medos. Cunha (2007, p. 23)

esclarece:

Neste tipo de brincadeira a crianga traduz o mundo dos adultos para a
dimensdo de suas possibilidades e necessidades, as criangas precisam
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vivenciar suas ideias em nivel simbolico, para poderem compreender seu
significado na vida real.

Quando as criangas, no jogo simbolico estdo fazendo representacdes de papéis,
como, por exemplo, imitando a mae sendo dona de casa, a professora dando aula, dentre
outros fatos, sdo observacdes realizadas por elas mesmas, e isso contribui para a
construcdo de sua vida social. Entdo, € uma brincadeira de grande influéncia no
processo da Educacéo Infantil para as criangas desenvolverem também a identidade e o
aspecto cognitivo, motor, social, afetivo, trazendo novos significados para o faz-de-
conta. Para Oliveira (2013):

Na brincadeira a crianca consegue aflorar sua criatividade sendo ela mesma,
sem medo da imposi¢do do adulto. Somente brincando a crianga consegue
viajar em um mundo ilusério cujo autor é ela, pois o brincar € uma atividade
onde as criangas criam novos fatos, novos ambientes, novos brinquedos, déo
novos sentidos as brincadeiras, conseguem representar, cantar, subir em
palcos, dangar, tudo por intermédio da sua criatividade na brincadeira. (p. 4).

Gilles Brougere (2001) chama a atencdo do leitor para os aspectos culturais e
sociais envolvidos na brincadeira na tentativa de romper com o0 mito de que a

brincadeira é natural na crianga.

Trataremos aqui da brincadeira humana que supde contexto social e cultural.
E preciso, efetivamente, romper com o mito da brincadeira natural. A crianca
esta inserida, desde o seu nascimento, num contexto social e seus
comportamentos estdo impregnados por essa imersdo inevitavel. Nao existe
na crianga uma brincadeira natural. A brincadeira é um processo de relagGes
interindividuais, portanto de cultura. E preciso partir dos elementos que ela
vai encontrar em seu ambiente imediato, em parte estruturado por seu meio,
para se adaptar as suas capacidades. A brincadeira pressupde uma
aprendizagem social. (BROUGERE, 2001, p. 97).

A brincadeira do faz-de-conta transmite para as criancas estimulos do meio
social em que esta vivendo, fazendo com que elas imitem as pessoas e transformem
objetos em outros, porque nas brincadeiras as criangas S0 responsaveis por si mesmas,
realizam suas vontades e desejos, exercitando entdo, uma construgcdo no processo de
experimentacoes.

Para Oliveira et al (2002, p. 55):

A brincadeira simbodlica leva a construcéo pela crianga de um mundo ilusério,
de situacdes imaginarias onde objetos sdo usados como substitutos de outros,
conforme a crianga os emprega com gestos e falas adequadas. Nessa situacéo
a crianca reexamina as regras embutidas nos atos sociais, as regulagdes
culturais que fazem que a mée seja quem fica em casa enquanto o pai sai para
o0 trabalho em certos grupos sociais, por exemplo. Isso ocorre conforme a
crianca experimenta varios papéis no brincar e pode verificar as
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consequéncias por agir de um ou de outro modo. Com isso internaliza regras
de conduta, desenvolvendo o sistema de valores que ird orientar seu
comportamento.

Jean Piaget (2003), conhecido mundialmente por ter escrito centenas de artigos e
livros em que analisa a evolucdo do pensamento infantil, da crianca recém-nascida até a
adolescéncia, postula que o desenvolvimento cognitivo passa por quatro estagios:
sensorio motor, pré-operatorio, operatdrio concreto e operatorio formal.

O primeiro estagio é chamado de sensério motor (0 a 2 anos), caracterizado pela
inteligéncia sensorio- motora, sendo que a crianca responde aos estimulos do mundo
através de esquemas sensoriais e motores, funcionando no presente imediato, analisa o
ambiente e age sobre ele. O segundo estagio é conhecido como pré-operatdrio (2 a 7
anos), a crianca faz uso de simbolos, brincadeiras de faz-de-conta, ha o aparecimento da
linguagem e o egocentrismo é marcante, além do tipo de inteligéncia denominada de

inteligéncia representativa. Para Piaget (2003, p. 24):

Com o aparecimento da linguagem, as condutas sdo profundamente
modificadas no aspecto afetivo e no intelectual. Além de todas as a¢des reais
ou materiais que é capaz de efetuar, como no curso do periodo precedente, a
crianca torna-se, gracas a linguagem, capaz de reconstruir suas acles
passadas sob forma de narrativas, e de antecipar suas ag¢Ges futuras pela
representacdo verbal.

Nesse aspecto € importante esclarecer que as expressdes faz-de-conta, jogo
simbdlico ou brincadeira simbdlica, referem-se ao tipo de brincadeira realizada
socialmente pelas criangas nesse periodo implicando na representacdo de um objeto por
outro, atribuindo- Ihe novos significados.

Esse periodo caracteriza-se pela inteligéncia representativa que se traduz pela
capacidade evocativa, isso é, lembrar simbolicamente objetos e situacdes ausentes. Os
meios de evocacgdo ndo ocorrem somente pelo faz-de-conta, mas também pela imitacéo,
linguagem, imagem mental e desenho. Pelos propdsitos desse trabalho dedica-se
atencdo especial a brincadeira do faz-de-conta ou jogo simbodlico.

Completando os periodos de desenvolvimento acrescenta-Se o terceiro estagio
denominado de operatorio concreto (7 a 12 anos), quando a crianga usa a logica e o
raciocinio, mas ainda precisa do objeto concreto para entender a situagdo, marcado pela
inteligéncia operatéria. O quarto estagio, operatorio formal (12 anos em diante), aplica
operacdes mentais complexas, ndo sO a objetos, mas também a ideias e pensamentos,

faz uso da inteligéncia operatéria ou logica dedutiva.
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Orly de Assis (1984), embasada em Piaget, propfe classificacdes tipoldgicas
sobre os tipos de jogos. Segundo ela h& trés categorias de jogos que sdo as seguintes:
jogos de exercicio, jogo simbdlico e o jogo de regras. O primeiro aparece durante 0s
primeiros 18 meses de vida sensorio-motor; 0 segundo, objeto das atencOes desse
trabalho, o jogo simbdlico, surge durante o segundo ano de vida com o aparecimento da
representacdo e da linguagem. Segundo a autora acima citada, “O Jogo simbdlico
aparece na sexta fase da inteligéncia sensorio- motora, alcanca seu apogeu no periodo
pré-operatorio e declina no periodo das operacbes concretas”. (p. 19). Esclarece

também, que:

Paralelamente a imitacdo constitui-se 0 jogo simbolico que consiste na
assimilacdo egocéntrica do real a atividade propria da crianga. O jogo
simbdélico é, segundo Piaget, a forma mais pura do pensamento egocéntrico
caracteristico da crianga em idade pré-escolar. (ASSIS, 1984, p. 9).

A fase egocéntrica faz com que a crianca ndo se preocupe com quem esta a sua
volta, enxergando o mundo somente a sua maneira e acha que todos pensam da mesma
maneira que ela. Também é nesta fase que a substituicdo acontece devido a sua funcao
simbodlica, criando a capacidade de substituir um objeto ou acontecimento por
representacdes. As criancas no faz-de-conta estdo desenvolvendo também a imagem
mental, que é construida evolutivamente, sendo uma imitacdo interiorizada, a
consequéncia da experiéncia que se tem do objeto.

Na primeira infancia de dois a sete anos tem o aparecimento da linguagem, em
que as criancas entraram em contato com a socializacdo, pensamento e intuicdo. E na
brincadeira do jogo simbdlico despertaram a comunicacdo com outras criangas e
adultos. Para Piaget (2003, p. 28-29):

E fécil dar-se conta de que estes jogos simbdlicos constituem uma atividade
real do pensamento, embora essencialmente egocéntrica, ou melhor,
duplamente egocéntrica. Sua fungéo consiste em satisfazer o eu por meio de
uma transformacéo do real em fung8o dos desejos: a crianga que brinca de
boneca refaz sua propria vida, corrigindo-a a sua maneira, e revive todos 0s
prazeres ou conflitos, resolvendo-os, compensando-0s, ou seja, completando
a realidade através da ficgao.

Portanto, a brincadeira do faz-de-conta € essencial para as criancas
desenvolverem o aspecto cognitivo, social, motor e afetivo, e evoluirem na criatividade,
imaginacéo, representagdes, agdes e autonomia. “No sonho, na fantasia, na brincadeira
de faz-de-conta desejos que pareciam irrealizaveis podem ser realizados”.

(BOMTEMPO, 2001, p. 70).
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O terceiro tipo de jogo, o de regras, Orly de Assis (1984), caracteriza a maneira
de brincar das criancas a partir dos sete anos, demonstrando maior capacidade de
compreendé-las e respeitd-las uma vez que o egocentrismo cognitivo tende a diminuir.
Entdo, o jogo simbdlico é essencial para as criancas estabelecerem conceitos de
aprendizagens e linguagens, assim quando elas passarem por esse estagio vao se
adequar melhor para o jogo de regras e outras relac6es pessoais, internalizando os novos

comportamentos.

3 Beneficios da brincadeira do faz de conta no universo emocional da crianca:
possibilidades de transitar entre a realidade e a fantasia

Segundo Cunha (2007) no jogo simbdlico as criangas constroem uma relacéo
entre a fantasia e a realidade. Na fantasia elas desfrutam da imaginacéo para fazerem
representacfes de papéis, fantasiar, imitar, e em relacdo a realidade s&o capazes de
acordo com situacdes de dificuldades que vivem despertarem em suas brincadeiras, por
exemplo, uma crianca que no seu ambiente familiar vé seu pai batendo na sua mée, ela
vai interiorizar esses conflitos em seus gestos, pois do mesmo jeito que as criangas
sabem imitar fantasiando, elas reproduzem o que veem em sua realidade. E importante
nesse aspecto, deixar claro, que as criancas possuem sentimentos emocionais, que
devem ser controlados e trabalhados de acordo com cada realidade.

E as brincadeiras devem ser vistas como um principio que contribui para o
exercicio de conhecimento de mundo para a Educacdo Infantil. Todas as criangas tém
direito de brincar e cada uma delas tém o seu modo de agir, expressar, e se relacionar
perante as brincadeiras propostas em seu cotidiano. E através disso, oportuniza- se as
possibilidades de situagdes imaginarias que estimulam a inteligéncia e desenvolvem a
criatividade. Ao mesmo tempo as representacdes podem igualmente expressar aspectos
dificeis do contexto vivido por algumas criancas e além de expressarem 0 universo
imaginario podem trazer elementos da realidade, buscando através do faz-de-conta,
representar a busca de solugdes para problemas e desafios como, por exemplo, na
brincadeira do faz-de-conta uma crianga imita “alguém de sua familia” havendo
verbalizacdo de palavras e imitacdo de gestos inadequados, que os educadores percebem
e avaliam a gravidade podendo buscar informagdes que comprovem ou ndo a realidade
evocada na brincadeira.

Para Cunha (2007, p. 23):
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As vezes, o faz-de-conta ndo imita a realidade, mas ao contrario, ¢ um meio
de sair dela, um jeito de assumir um novo estado de espirito, como, por
exemplo, quando a crianga veste uma fantasia de palhaco e vai para o fogdo
fazer comidinha, ou entdo, veste a fantasia de fada e vai correr e brincar de
pegador. Quando existe representacdo de uma determinada situacéo,
(especialmente se houver verbalizagdo), a imaginacao é desafiada pela busca
de solugGes para os problemas criados pela vivéncia dos papéis assumidos.
As situacOes imaginarias estimulam a inteligéncia e desenvolvem a
criatividade.

Entretanto, as criancas colocam-se num papel de poder no faz-de-conta, em que
elas podem determinar 0s seus personagens nas brincadeiras, mas um fator importante
para se analisar é que através das fantasias, elas podem estar comecando a compensar 0s
sofrimentos da realidade cotidiana, sendo assim, os pais e educadores devem adquirir
conhecimentos das possibilidades de escolhas em que as criancas realizam ao brincarem
de faz-de-conta, tendo reflexdes e observacdes em relacdo aos personagens, se Sdo
diferentes ou repetitivos, as diversidades de brincadeiras realizadas e as relagdes com os
amigos. Porém, o processo em que as criancas tém em relacdo ao jogo simbolico é
significativo para a funcdo cognitiva, imaginativa, social e abre caminho para a
autonomia.

Para Kishimoto (2001, p. 27), citando Fromberg:

[...] o jogo infantil inclui as seguintes caracteristicas: simbolismo, ao
representar a realidade e atitudes; significacdo, uma vez que permite
relacionar ou expressar experiéncias; atividade, ao permitir que a crianga faca
coisas; voluntario ou intrinsecamente motivado, ao incorporar seus motivos e
interesses; regrado, de modo implicito ou explicito; e episddico,
caracterizado por metas desenvolvidas espontaneamente.

As criancas desenvolvem véarias modalidades de expressdo ao realizarem o jogo
simbdlico, como a capacidade de imaginar e representar. Na capacidade de imaginar a
crianca transmite para o faz-de-conta suas ac¢Oes ludicas em relacdo ao seu cotidiano, as
suas vontades, ao que estd no seu redor e em pensamento. Agora, na capacidade de
representar elas imitam as pessoas que fazem parte do seu dia-a-dia, ao que V€ na
televisdo, ao que tem mais contato visual, pois as criancas estardo fazendo realizac6es
de representacbes de papeis das pessoas presentes, como, por exemplo, pais,
professores, amigos, tios, primos, entre outros.

Entdo, esse jogo simbdlico, do faz-de-conta, é essencial para 0 processo
significativo de evolugdo do préprio intelecto, que ajudara a enfrentar com mais
facilidade o mundo real e as dificuldades em sua vida.

Para Oliveira (2005, p. 161):
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Podemos dizer, assim, que a base de toda acdo criativa reside em uma
inadaptacdo experimental pelo individuo em relacdo ao meio, a qual cria
necessidades e desejos, exigindo novas respostas. A acgdo criativa, por sua
vez, necessita da imaginacdo, que depende de rica e variada experiéncia
prévia e se desenvolve especialmente por meio da brincadeira simbolica. A
criatividade assim possibilitada daria condicdes para o individuo constituir-se
em um ambiente em continua mudanca, em que ocorre constante recriagdo de
sentidos.

Dessa forma, a crianga de dois a sete anos, aproximadamente, passa a contar
com a possibilidade de representar as acOes, as situacOes e os fatos de sua vida e
manifestad-los por meio da construcdo da imagem mental, imitacdo diferida, jogo
simbdlico, linguagem, desenho (condutas de representacdo) e linguagem oral trazendo

inimeros beneficios para o desenvolvimento e aprendizagem infantil.

4 O papel dos educadores e adultos

Durante o faz-de-conta é importante que haja algum adulto por perto realizando
observacdes desse tipo de brincadeira, porque ao olharmos uma crianca brincando pode-
se supor que seja uma simples acdo sem reflexdo e sentido, mas ao contrério, através do
brincar a crianca expressa suas emogdes e modos de ver o mundo que as cerca. Nessa
perspectiva, 0 jogo simbolico é representado e imaginado por cada crianca de uma
maneira, por isso os educadores necessitam observar seus alunos em todos 0s momentos
na escola, principalmente junto aos brinquedos e nas brincadeiras, nas atitudes e no
desenvolvimento da experiéncia a partir do que a crianca traz de novo. Bomtempo
(2001), citando Vieira (1978), assim se expressa sobre a importancia da observacdo da

brincadeira do faz-de-conta:

Quando vemos uma criancga brincando de faz-de-conta, sentimo-nos atraidos
pelas representacdes que ela desenvolve. A primeira impressao que nos causa
é que as cenas se desenrolam de maneira a ndo deixar divida do significado
que o0s objetos assumem dentro de um contexto. Assim, 0s papéis sdo
desempenhados com clareza: a menina torna-se mae, tia, irma, professora; o
menino torna-se pai, indio, policia, ladr@o sem script e sem diretor.
“Sentimo-nos como diante de um miniteatro, em que papéis e objetos sdo
improvisados” (Vieira, 1978). Esse tipo de jogo recebe varias denominagdes:
jogo imaginativo, jogo de faz-de-conta, jogo de papéis ou jogo sbcio-
dramético. A énfase é dada a “simula¢do” ou faz-de-conta, cuja importancia é
ressaltada por pesquisas que mostram sua eficcia para promover o
desenvolvimento cognitivo e afetivo- social da criangca. (BOMTEMPO, 2001,
p. 57-58).

Os educadores precisam proporcionar para as criangas espagos tematicos, varias

brincadeiras, brinquedos, inserindo o brincar em um projeto educativo, tendo objetivos
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da importancia de sua agdo em relagdo ao desenvolvimento infantil. Muitas vezes, a
partir das atividades espontaneas das criangas no faz-de-conta facilita constatarem as
necessidades, os medos e 0 aspecto emocional como um todo.

Cunha (2007, p. 23), indica que:

O pensamento da crianca evolui a partir de suas acOes, razdo pela qual as
atividades sdo tdo importantes para o desenvolvimento do pensamento
infantil. Mesmo que conhega determinados objetos ou que ja tenha vivido
determinas situacfes, a compreensdo das experiéncias fica mais clara quando
as representa em seu faz-de-conta. Neste tipo de brincadeira tem também a
oportunidade de expressar e elaborar, de forma simbolica, desejos, conflitos e
frustracdes.

Os adultos e educadores ao interagirem no processo de construcdo do
conhecimento das criancas através das brincadeiras, sdo considerados membros
participativos e mediadores desse processo, devendo criar a¢des ludicas com propositos
educativos claros, onde a interacdo crianca e adulto e com os seus pares seja garantida.

Para Oliveira et al. (2002, p. 69):

Como vimos o bésico para o desenvolvimento infantil é a organizacdo de
atividades estruturadoras de interagdes adulto-crianca, crianga-crianca e
crianga-mundo fisico e social. Cabe ao educador cuidar desta organizacdo
mediadora da relagdo crianga-meio e interagir com ela, auxiliando-a na
construcdo de significados.

Entretanto, o educador sé consegue esse dificil compromisso de interacdo se
participar desse mundo maégico infantil, para elas real e verdadeiro, ndo bastando apenas
ficar olhando e intervindo nos momentos de brigas e atritos, deve entrar em contato com
o ludico, deixando sempre que elas déem respostas a tudo aquilo que ndo se tem
resposta, dentro de um mundo imaginario, onde tudo € possivel: animais falam, carros
voam, monstros assustam, arvores caminham.

Para Chiaradia (2010, p.13):

Observando as brincadeiras que as criangas realizam, vamos notar seu
desenvolvimento e as mudancas em seus interesses e nos padrbes de seu
relacionamento social. Tal observacdo ajuda bastante no trabalho com uma
crianga pequena. Quando propomos apenas aulas dirigidas ou programas
prontos, estamos desconsiderando o desenvolvimento que observamos a
partir das atividades espontaneas da crianca através das brincadeiras.

Os mediadores sdo aqueles que norteiam o desenvolvimento das criancgas, seja
na escola, em casa, na rua, ou em quaisquer outros lugares; eles sdo os alicerces das

instrugdes em determinadas agBes com nas brincadeiras. E fundamental estreitar as
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interacOes afetivas no contexto da brincadeira, pois através dessa interagdo as criangas
podem expressar suas ideias a respeito do funcionamento das coisas e das pessoas. Os
adultos, portanto, devem sempre ficar atentos ao jeito de cada crianca brincar e buscar a

compreensdo desse universo.

5 Considerac0es finais

Conhecer e aprofundar o conhecimento sobre o sentido e importancia do brincar
de faz-de-conta permite concluir, que esse tipo de brincadeira possibilita o brincar
simbdlico, o qual pode ser observado através das diferentes representaces do
imaginario infantil, expressando-se nele as diferentes relagbes estabelecidas entre a
crianca e o seu cotidiano. Reproduzem acg6es relacionadas as fantasias criadas no seu
imaginario, alimentadas pela realidade, e assim desenvolvem-se afetivamente e
mentalmente. A esséncia do faz-de-conta no universo do brincar é relativamente
interligada, porque s6 acontece essa brincadeira espontanea se estiverem brincando, e
como instrumento de compreensdo da realidade, elas precisam fantasiar para ndo
entrarem em conflitos.

Entdo a brincadeira de faz-de-conta proporciona oportunidades significativas
para o desenvolvimento global da crianca pequena, tornando-a um ser social, trazendo
beneficios emocionais, que sdo 0s construtores de autoexpressao, permitem igualmente
desenvolver competéncias cognitivas na medida em que compreendem os diferentes
papéis dos adultos.

Nesse contexto e processo os educadores e adultos tém o papel de mediadores,
gue norteiam as regras sociais e através das suas observacdes do ato de brincar de faz-
de-conta, podem intervir e estimular o desenvolvimento global das criangas através do

brincar simbdlico ou representativo, também denominado de faz de conta.
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