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RESUMO

O presente artigo tem como principal objetivo demonstrar os jogos simbolicos na educagéao infantil,
especialmente no contexto do maternal, é promover o desenvolvimento integral das criangas,
abrangendo suas dimensfes cognitivas, sociais, emocionais e linguisticas. Por meio dessas atividades
ludicas, busca-se proporcionar um ambiente estimulante e propicio para que as criangas explorem sua
criatividade, ampliem seus conhecimentos sobre o mundo ao seu redor, desenvolvam habilidades de
comunicacao e linguagem, fortalecam suas relacdes interpessoais e aprendam a expressar e regular
suas emocdes de forma saudavel. O objetivo € preparar as criangas para enfrentar os desafios do
processo educativo e da vida em sociedade, promovendo um desenvolvimento holistico e equilibrado
durante essa fase crucial de seu crescimento. A justificativa para a inclusdo dos jogos simbdélicos na
educacdo infantil, especialmente no maternal, € baseada em uma compreensdo profunda do
desenvolvimento infantil e das necessidades especificas dessa faixa etaria. Os jogos simbdlicos sédo
uma ferramenta poderosa para promover a aprendizagem significativa e o desenvolvimento integral
das criancas, pois oferecem uma abordagem ludica e envolvente que é altamente compativel com o
modo como elas aprendem e se desenvolvem. Em primeiro lugar, os jogos simbdélicos séo consistentes
com a natureza ativa e exploratéria das criangas em idade pré-escolar. Elas tém uma forte tendéncia
natural para o jogo imaginativo e gostam de representar papéis e situagées do mundo ao seu redor.
Portanto, ao incorporar jogos simbolicos no curriculo do maternal, estamos alinhando as praticas
educativas com as caracteristicas e interesses das criangas, tornando o aprendizado mais relevante e
significativo para elas.
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ABSTRACT

The main objective of this article is to demonstrate symbolic games in early childhood education,
especially in the nursery context, and to promote the integral development of children, covering their
cognitive, social, emotional and linguistic dimensiones. Through these playful activities, we seek to
provide a stimulating and conducive environment for children to explore their creativity, expand their
knowledge about the world around them, develop communication and language skills, strengthen their
interpersonal relationships and learn to express and regulate your emotions in a healthy way. The
objective is to prepare children to face the challenges of the educational process and life in society,
promoting holistic and balanced development during this crucial phase of their growth. The justification
for the inclusion of symbolic games in early childhood education, especially in nursery school, is based
on a deep understanding of child development and the specific needs of this age group. Symbolic games
are a powerful tool for promoting meaningful learning and the integral development of children, as they
offer a playful and engaging approach that is highly compatible with the way they learn and develop.
First, symbolic games are consistent with the active and exploratory nature of preschool children. They
have a strong natural tendency toward imaginative play and enjoy role-playing roles and situations in
the world around them. Therefore, by incorporating symbolic games into the nursery school curriculum,
we are aligning educational practices with children's characteristics and interests, making learning more
relevant and meaningful for them.

Keyword: Symbolic Games. Teaching Learning. Challenges.

1.INTRODUGAO
Sao grandiosas as contribuicdes dos jogos simbdlicos para a construcao do
conhecimento das criancas essencialmente em seus primeiros anos de vida. Pois € de suma
importancia a sua contribuicdo direta no processo de aprendizagem, desenvolvimento,
habilidades manuais e motoras.Ensinar a crianga como brincar com determinados brinquedos,
fazer um direcionamento ensinando para que ele serve? Porque muitas vezes a crianca ndo
sabe 0 que um motorista ou um médico faz? Qual instrumento de trabalho ele usa? E assim
a crianca vai poder ter um norteador e brincar de faz de conta enquanto ela estd sendo
inserida no universo que a rodeia, sera que toda escola tem as condi¢gdes necessérias para o
desenvolvimento da construcdo motora da crianga ter matérias disponiveis para que as
atividades ladicas sejam inseridas.O papel do professor é muito importante nesse contexto, o
brincar de faz de conta deve ser visto como uma ferramenta que contribui e sua intervencéo
se faz necesséria para o desenvolvimento infantil, a crianca se desenvolve nesse mundo de
faz dé conta de forma independente.Os jogos simbolicos desempenham um papel
fundamental na educacao infantil, especialmente no nivel do maternal. Esses jogos ajudam
as criangas a desenvolver uma variedade de habilidades cognitivas, emocionais e sociais,
além de serem uma forma natural e divertida de aprender.Os jogos simbdlicos envolvem a
2
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comunicacgdo verbal e ndo verbal. As criangas usam palavras e gestos para representar papéis
e situagbes, o que promove o desenvolvimento da linguagem oral e a compreensdo de
conceitos e vocabulario. Os jogos simbdlicos permitem que as criangas usem sua imaginacao
para criar cenarios e histérias. Isso estimula a criatividade e a capacidade de inventar solu¢des

para problemas imaginarios, o que é importante para o desenvolvimento cognitivo.

Além disso é importante ressaltar a importancia dos jogos simbdlicos na educacgéo
infantil e seus beneficios para o desenvolvimento das criancas. Os jogos simbdlicos ndao sédo
apenas uma atividade recreativa, mas uma ferramenta valiosa para o aprendizado e o
crescimento das criancas.Para apoiar esses processos de aprendizagem, os educadores
devem criar um ambiente na sala de aula que estimule e promova o jogo simbélico. Isso pode
incluir a disponibilizacdo de materiais e recursos adequados, como brinquedos, fantoches,
roupas de fantasia e espacos de jogo flexiveis. Além disso, os professores podem participar
dos jogos simbodlicos das criangas, incentivando a narrativa e fazendo perguntas que
estimulem a reflexéo e a criatividade.Portanto, os jogos simbdlicos desempenham um papel
crucial na educacao infantil, ajudando as criangas a desenvolver uma ampla gama de
habilidades cognitivas, emocionais e sociais enquanto se divertem e exploram o mundo ao

seu redor.

2.JOGOS SIMBOLICOS NA EDUCACAO INFANTIL

Segundo Miranda (2008, p. 13), muitas mudancas ocorreram na educacao infantil com as
diretrizes educacionais e a lei de bases, Lei 9.394/96, que dispbe sobre o desenvolvimento
integral das criancas de 0 a 6 anos, monitorando seus aspectos fisicos, psicoldgicos,
intelectuais e sociais. A lei estipula diversos decretos, documentos e estudos realizados nas
tltimas décadas. Com estas novas leis e a evolugdo do pensamento por parte da familia, da
sociedade e do governo, foinecessario reavaliar a priorizagédo das necessidades das criangas
durante estes anos.Depois vem a brincadeira, tema que tem sido discutido por diversos
pensadores, filésofos e educadores da primeira infancia. A atividade ludica € muito importante

paraa atividade intelectual da crianca e, portanto, essencial para a pratica educativa.

Gracgas ao fingimento, as criancas podem imaginar, imitar, criar ou brincar
simbolicamente e, assim, reconstruir gradualmente em esquemas verbais ou
simbdlicos tudo o que desenvolveram no primeiro ano de vida. Gragas a isso,
vocé pode expandir seu mundo, ampliar ou aprofundar seus conhecimentos
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além dos limites do seu proprio corpo; pode encurtar tempos, ampliar
espacos, substituir objetos, criar eventos. Além disso, vocé pode entrar no
universo da sua cultura ou sociedade aprendendo os costumes, regras e
limites. (MACEDO, 2004, p. 10).

A brincadeira simbdlica, também chamada de brincadeira de faz de conta, caracteriza-
se por recriar a realidade por meio de sistemas simbdlicos, estimula a imaginacéo e a fantasia
das criancas, apoia a interpretacdo e a ressignificacdo do mundo real. Varios autores
consideram-na essencial para o desenvolvimento, favorecendo a interacdo com 0s outros e
possibilitando a expressdo das emocdes e percepcdes vivenciadas na relagdo que a crianca
cria com o mundo real. (MACEDO 2004).

Segundo Kishimoto (2009), o jogo propde um mundo imaginario da criancga e do adulto,
criador do objeto ludico. Nas criangas, as imagens variam de acordo com aidade: numa crianga
em idade pré-escolar de 3 anos, séo cheias de animismo; dos 5aos 6 anos busca elementos
da realidade. A brincadeira de faz de conta, também conhecida como simbdlica, role-playing
ou sociodramética, € o que torna mais visivela presenca de uma situagdo imaginéria. Surge
a partir do surgimento da representacdo e da linguagem, por volta dos 2 a 3 anos de idade,
gquando a crianca comeca a mudar o significado dos objetos e acontecimentos, a expressar
seus sonhose fantasias e a assumir 0s papéis presentes no contexto social.

Ainda Kishimoto (2006) ressalta que a brincadeira de faz de conta permite ndoso entrar
na imaginagdo, mas também expressar as regras implicitas que se materializam nos temas
dos jogos. E importante lembrar que o conteddo da imaginacdo vem das experiéncias
anteriores que as criancgas tiveram, pois cada umadelas ja vem com sua histéria de vida.

Na perspectiva de Piaget (apud FRIEDMAM, 1998, p. 74), nas crian¢cas mais novas,
até um ano e meio, dois anos, fase em que surge a linguagem, a atividade ladica de pratica
tem como caracteristica essencial: a crianca pratica em sua peca. atividade pelo simples
prazer de rolar uma bola, fazer barulho ou bater um martelo, repetindo essas acdes e
observando seus efeitos e resultados. Esses jogos continuam, muitas vezes na idade adulta,
mas diminuem de intensidade e significadocom o passar dos anos. Por volta dos dois e dos
seis/sete anos, a atividade ludica adquire um simbdlico: a crianca representa o seu mundo
e o0 simbolo servepara evocar a realidade. Conversar com uma boneca, brincar de médico,
imitar animais, vestir-se sdo brincadeiras de grande intensidade emocional. Assim que 0 jogo
se aproxima da realidade (a partir dos quatro anos), o simbolo comeca a representar a

realidade e a imita-la: a crianca cria historias nas quais tem muito interesse em seguir a
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sequéncia que conhece na sua realidade. Por exemplo: a boneca acorda, se veste e vai para
a escola.

Sob o ponto de vista do desenvolvimento infantil o ato de brincar contribui parao
processo de apropriacdo de conhecimentos. Ao brincar a crianca conhece propriedades dos
objetivos ao mesmo tempo em que consegue se colocar ha posi¢caodo outro (OLIVEIRA, 2007).
A brincadeira ndo tem somente uma funcdo didatica embora muito usada como meio
educativo na Educacao Infantil.

Para Vygotsky (1991), destaca a importancia das relacdes entre as pessoas como
elemento de aprendizado e desenvolvimento da linguagem, a brincadeira tem um carater
importantissimo. Entre a faixa etaria de 0 a 5 anos o ato de brincar é relevanteno que diz
respeito na descoberta de desenvolvimento da imaginagéo e da linguageminfantil. A palavra
“Brinquedo” traz como significado a brincadeira ressaltando a proximidade dos conceitos que

ilustram a ludicidade.Segundo Kishimoto (20086, p. 7):

Brinquedo é o objeto, suporte de brincadeira. O brinquedo é de grande
importédncia para o desenvolvimento infantil, uma vez que oferece a
oportunidade de novas relagdes entre situacbes que podem estar no
pensamento ou na realidade das criancgas. (...).

Para muitos educadores, o brinquedo ndo apenas um objeto, pois possibilita que a
crianga se transporte para o mundo imaginario, funcionando para um suporte para as
brincadeiras. Podemos imaginar uma crianca brincando de boneca com objetos e parte da
residéncia. Um dos educadores que defende o uso do brinquedo como suporte de brincadeira,
é Vygotsky (1991, p. 92):

No brinquedo, espontaneamente a crian¢a usa sua capacidade de separar
significado de objeto sem saber o que esta fazendo, da mesma forma que ela
ndo sabe estar falando prosa e, no entanto, fala, sem prestar atengdo nas
palavras. Dessa forma, através do brinquedo a crianca atinge uma definicao
funcional de conceitos de objetos, e as palavras passam a se tornar parte de
algo concreto. (...).

O conceito de “Jogos” encontrado no dicionario € 0 que mais se relaciona comas
atividades escolares, indicando o jogo como divertimento ou exercicio de criangcas, em que
elas fazem prova de sua habilidade, destreza ou astucia. Também é possivelencontrar a
definicao de “jogo” como brincadeira, divertimento, folguedo, em uma analise do conceito jogo,
podemos perceber que esté ligada a diversdo, a movimentose também ao pensamento.

Moyles (2002), aponta que quando se utiliza o jogo, faz com que a crianga se sinta
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incentivada, buscando sempre desenvolver suas habilidades, o professor que usa 0s
brinquedos em sala de aula tem uma reposta positiva em seus objetivos tracados. A
estimulagdo, a variedade, o interesse, a concentragdo e a motivagdo sao igualmente
proporcionadas pela situacao ludica.

Os individuos em contato com os jogos desenvolvem habilidades no qual se deparam
com o prazer, além do fortalecimento do aspecto cognitivo, sendo assim aose deparar com a
sensacao de bem-estar fica disposto a ganhar ou perder, porém a busca sempre € pela vitoria.

Os jogos em sala de aula sdo utilizados como um recurso no qual servem para

aumentar o processo de aprendizagem, ou seja, as metodologias utilizadas para o processo
de aprendizagem com os jogos sao eficazes e leva um aprendizado significativo.
Sendo assim o educador pode também trabalhar as emog¢6es como a vitoria ea frustagéo de
perder uma partida, sabendo disso o sujeito que joga esta propicio a esses momentos, vale
lembrar que a competicdo deve ser feita de forma saudavel e proporcionar momentos de
aprendizado.

E primordial nos jogos em que o educador preze pela aprendizagem dos alunosou ent&o
serdo os em vao todos os esforcos de desenvolvimento. O ato de brincar e o de estudar
deveriam andar de maos dadas, porém infelizmente isso é algo que aindando podemos
comemorar, pois algumas instituicbes de ensino tem a necessidade de passar muito
conteudos e acaba deixando de lado a ludicidade.

Vale destacar que os alunos de hoje necessitam de aprendizagem de forma ludica,
desta maneira 0 educando aprende muito mais, além de sentir prazer em ir & escola.Ao
elencarem os quatros motivos descritos, as autoras conseguem sintetizar algumas das ideias
sobre jogos que se usa até hoje em ambito escolar.

“O jogo é entendido como um recurso que ensina, desenvolve, educa de forma
prazerosa” (KISHIMOTO 2006, p. 37) e que leva em conta tanto um impulso natural de
ludicidade humana, como situacdes de mobilizacdo das funcdes organicas e da propria
personalidade. Embora demande exigéncias, normas e controles 0os jogos sdoelementos
naturais no desenvolvimento das pessoas.

Sendo assim o0 jogo envolve o ser humano em suas cognicdes, afetividade, corpo,
interacdes sociais e permite a agcéo intencional, a construcéo de representacées mentais, a
manipulacdo de objetos e o desempenho de ac¢des, bem como a troca de interagdes. O jogo
contempla varias formas de representagcao para acrianca, contribuindo para a aprendizagem
e desenvolvimento. (KISHIMOTO, 2006).

De acordo com o Referencial Curricular Nacional para Educagéo Infantil (BRASIL,
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1998. P. 47) “a participacdo em jogos de grupo também apresenta uma conquista cognitiva,
emocional, moral e social para o estudante e um estimulo para odesenvolvimento de suas
competéncias”.

Nos jogos ha possibilidade de desenvolvimento de respeito mutuo, na interacdo com
adversérios. Uma vez que é confrontando do resultado do desempenho de sua equipe, as
criancas desenvolvem sua capacidade de justica e também injustica. E fundamental quando
se trabalha com jogos que desenvolva atitudes de solidariedadee dignidade.

Vale ressaltar a importancia da postura do educador nesse sentindo, ou seja, muito do
sucesso de sua sala de aula, depende das a¢des em que o professor ira terem relagdo aos
jogos para seus alunos. Pois, o incentivo, a calma sédo aspectos importantes que o educador
deve ter para a organizacdo de suas atividades ludicas.

Para Libaneo (2004), afirma que novas concepg¢des pedagogicas chamam atencgéo para
uma nova concepcdo de escola que ndo se amontoe nos aspectos de ensinar por ensinar,
mas sim na crianga de valores que permanecam e sejam referéncia para uma vida toda. Hoje
a escola atua como intermediadora e sendo estduma instituicdo social de grande valia as suas
formas de ensinar vem sendo investigadas a exaustao e o ludico e um desses temas na busca
de uma escola que vise o desenvolvimento integral do aluno.

E importante que as brincadeiras ndo sejam desenvolvidas apenas no sentidotécnico, o
aspecto ludico ndo deve ser ignorado, de certa forma, as atividades ludicaspodem ajudar as
criancas a incorporarem a cultura de seu povo, segundo Bueno e Fraga (2012, p.87), “as
atividades ladicas permitem a transmissao cultural de um povo e também podem ser

entendidas como instrumentos para transmitir conhecimento”.

3.FASE SIMBOLICA

Segundo as etapas do desenvolvimento de Piaget (1978) a criancas de 2 a 4 anos
atravessam uma fase crucial conhecida como fase simbdlica, que desempenha um papel
fundamental em seu desenvolvimento em todas as areas da vida.

Durante esse periodo, além de se envolverem em atividades fisicas, as criancas comeg¢am
a praticar movimentos motores mais precisos e intencionais, principalmente usando as maos.
Elas demonstram interesse em rasgar, segurar lapis, manipular objetos, encaixar pecas em
lugares especificos, montar e desmontar objetos, conferindo aos seus esforgos um propdésito

inteligente e contribuindo para a progressédo natural de sua coordenag¢do motora.
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Os exercicios que envolvem tanto os muasculos grandes quanto os finos séo
direcionados de forma intencional, provocando reacdes psicomotoras que sdo expressdes
simbdlicas da mente da crianca. Elas se engajam em jogos imaginativos, como brincar de
casinha, de motorista, de cavalo de pau, e dancar, como uma forma de expressar e internalizar
o0 mundo ao seu redor. Nessa fase, a crian¢a imita tudo e todos, pois esta assimilando o
conceito de "eu" e se envolve entusiasticamente em brincadeiras que envolvam movimentos
corporais, imitacdes e pequenas descobertas, que contribuem para seu desenvolvimento
integral.

As brincadeiras simples nas quais participam representam estimulos verdadeiros para
o desenvolvimento intelectual da crianga. Quanto mais experiéncias ela tiver, mais
informagbes serdo registradas em seu cérebro. Ao experimentar, observar e manipular
objetos, a crianga descobre como dar forma ao mundo de acordo com suas proprias
impressfes, ndo apenas registrando eventos na memoria, mas também recriando-os.

No inicio dessa fase, a crianga age de forma imitativa para entender as consequéncias
de suas agfes, mas isso ndo é meramente exploratério; ela toca, empurra, move e empilha
objetos para observar os resultados. A medida que a brincadeira se transforma em
curiosidade, os jogos e brincadeiras vao além da imitagdo simples, envolvendo uma
elaboracéo criativa na qual os dados da experiéncia sdo combinados para construir uma nova
realidade, alimentando sua curiosidade e necessidades.

Portanto, é fundamental que a crian¢a seja exposta a uma ampla gama de estimulos
que fortalecam suas estruturas mentais e ampliem seus horizontes. Atividades como cantar,
praticar exercicios fisicos, ouvir histérias, montar quebra-cabecas, fazer descobertas, interagir
com letras e patrticipar de adivinhagBes séo essenciais para seu desenvolvimento.

De acordo com Lima (2007), o desenvolvimento saudavel da crianga, construido
através da brincadeira, requer trés elementos essenciais: o tempo de interacdo com adultos,
especialmente aqueles envolvidos na educagdo formal; o tempo dedicado a vivéncia
simbdlica; e o tempo dedicado a aprendizagem da linguagem escrita, que ajuda a crianca a
compreender o simbolismo do mundo ao seu redor.

A brincadeira permite que a crianca atue, assuma papéis e explore seu potencial
futuro. Ao combinar imaginacgéao e realidade, ela transcende os limites do tempo e do espaco,
antecipando o futuro, relembrando o passado e vivenciando o presente de maneira criativa e
significativa.

Portanto, € crucial garantir que a crian¢ca tenha tempo e espaco para brincar e

expressar livremente sua imaginacao e fantasia. Na abordagem ludica e pedagdgica, néo ha
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respostas certas ou erradas, mas € necessario sensibilidade e bom senso. A imaginacdo
infantil é ilimitada, transformando qualquer objeto em potencial de brincadeira. Brinquedos
simples feitos de materiais cotidianos podem ser tdo valiosos, se ndo mais, do que 0s jogos
elaborados e caros. A crianga constroi seu mundo a partir de sua prépria experiéncia e
criatividade.

Ferraz, Veneziani, Carneiro e Rossetti-Ferreira (2010) destacam o rapido desenvolvimento
das criancas até os 3 anos de idade e a importancia de oferecer-lhes cuidado, atencao e
oportunidades para explorar, brincar e se conhecer. Nas escolas infantis, os pequenos tém
acesso a brinquedos e materiais que estimulam sua expressao artistica e imaginativa, mesmo
antes de dominarem completamente a linguagem verbal.

Essas experiéncias, integradas ao curriculo de forma adequada, promovem o
desenvolvimento de habilidades motoras e a assimilacdo de aspectos culturais, como a
importancia da leitura. Nessa fase, o conhecimento é adquirido principalmente por meio da
acao, da interagdo com os outros e do envolvimento em atividades ludicas e imaginativas. O
objetivo ndo é formalizar a educagédo muito cedo, mas sim apoiar o desenvolvimento holistico
da crianca.

Para promover o desenvolvimento infantil, é fundamental oferecer uma variedade de

atividades ao longo do dia, incluindo exploracao de objetos e brincadeiras. Através do brincar,
a crianca desenvolve sua capacidade de imaginar, integra-se na cultura e na sociedade, e
aprende a conviver em grupo. Ela utiliza todos os recursos disponiveis para explorar o mundo
e organizar seus sentimentos, especialmente quando o brincar envolve o faz-de-conta.
No jogo simbdlico, a crianca atribui diferentes significados a um Unico objeto. Um simples
pedaco de pau pode se transformar em uma bengala, uma boneca para embalar, ou até
mesmo um sabonete, demonstrando a riqueza da imaginagao infantil em interagdo com o
mundo adulto.

O faz-de-conta proporciona a crianga seu primeiro contato com as regras e papeéis
sociais, um aprendizado essencial para sua integragdo na sociedade. Além disso, a
imaginacdo desempenha um papel crucial na regulacdo das emocdes e das acoes, e
individuos privados da capacidade de imaginar na infancia frequentemente enfrentam
dificuldades no controle de impulsos na vida adulta.

A brincadeira de faz-de-conta também €& uma forma importante de desenvolver a
linguagem, permitindo & crianga comunicar-se, criar historias e expressar desejos.

Observar a crianga durante suas brincadeiras revela como ela est4 construindo sua

historia e organizando seu mundo, como aponta Oliveira (2007). Além disso, a brincadeira
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também pode revelar fantasias inconscientes de cura em situa¢des de doenca. A auséncia de
brincadeira pode indicar problemas de desenvolvimento, e a falta de um tipo especifico de
brincadeira em uma determinada idade podem ser um sinal de alerta.

E crucial que a crianca tenha liberdade para agir e expressar sua realidade de forma
simbdlica. Os pais devem evitar a superprotecdo, pois isso pode negar a crianca o direito de
agir por si mesma, o que é essencial para seu desenvolvimento saudavel.

Na representacao simbdlica, quando ha predominancia da assimilacao, ha uma maior
probabilidade de emergirem conteldos inconscientes. Ao projeta-los de forma simbdlica, a
crianga consegue visualiza-los, ainda que de maneira abstrata. Isso desencadeia um
processo de acomodagéao e transformacao interna, levando-a a buscar a integragédo desses
conteudos como parte de si mesma. Consequentemente, sua consciéncia se expande,
permitindo que ela aja de forma mais ativa e se sinta menos vulneravel diante de situacdes
gue antes a deixavam desconfortavel, possibilitando-lhe domina-las. Esse processo contribui
para a reintegracdo da personalidade a cada nova representacao.

A brincadeira simbdlica, por sua proximidade entre realidade e fantasia, eu e outro,
consciente e inconsciente, proporciona a crianga a oportunidade de representar situacdes
carregadas de afeto e emocdao, e de explorar de forma criativa conteddos que possam ser
angustiantes. Além disso, ela permite que a crianga vivencie os medos e tensdes do outro,
invertendo papéis e experimentando diferentes perspectivas, 0 que contribui para uma
compreensdo mais profunda de sua propria realidade.

Portanto, a brincadeira simbdlica desempenha um papel crucial no desenvolvimento
infantil, permitindo que a crianca explore sua imaginacdo, processe emocodes e experiéncias,
e desenvolva habilidades sociais e cognitivas. Ao engajar-se em jogos imaginativos, a crianga
nao so se diverte, mas também integra aspectos de seu mundo interno e externo, promovendo
um crescimento saudavel e uma compreensdo mais profunda de si mesma e do mundo ao

seu redor.

4.0 REFERENCIAL CURRICULAR NACIONAL PARA A EDUCACAO INFANTIL
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O Referencial Curricular Nacional para a Educacgao Infantil (RCNEI) constitui-se em um
documento concebido pela Secretaria de Educacao Fundamental, vinculada ao Ministério da
Educacao, com o proposito de direcionar a elaboragdo dos curriculos das instituicbes de
creches e escolas de Educacao Infantil. Este referencial oferece diretrizes pedagdgicas
destinadas aos profissionais que trabalham diretamente com criancas na faixa etaria de zero
a cinco anos e onze meses (BRASIL, 1998).

A crianca, dotada de habilidades afetivas, emocionais e cognitivas desde seu
nascimento, sdo inerentemente um ser social. Ela anseia pela proximidade
com outros individuos e possui a capacidade de interagir e aprender com
eles, de modo a compreender e influenciar o ambiente ao seu redor. A medida
gue amplia suas relacdes sociais, interacdes e formas de comunicacéo, as
criangas se sentem cada vez mais seguras para expressar-se, aproveitando
as trocas sociais para aprender com uma variedade de criancas e adultos,
cujas visdes e entendimentos da realidade também s&o diversos (BRASIL,
1998, p. 22).

Conforme pelo RCNEI, o processo de aprendizagem da crianga € mediado pelos vinculos
estabelecidos nas relagBes proporcionadas pelo ambiente, sendo este ultimo fundamental
para seu desenvolvimento. A maneira como cada crianga aprende depende dos recursos que

ela utiliza. Dentre esses recursos, destacam-se:

e Imitacdo: Resulta da capacidade da crianca de observar e aprender com 0s outros,
impulsionada pelo desejo de identificaco, aceitacdo e diferenciacéo.

e Brincar: Este contexto permite que as criangas ndo so6 imitem a vida, mas também a
transformem, exercitando sua criatividade e habilidades.

e Faz de conta: Proporciona as criangas a oportunidade de enriquecerem suas identidades,
experimentando diferentes papéis sociais e perspectivas, ampliando suas concepc¢des sobre
0 mundo e as pessoas.

e Oposicao: Integrante da construcao do sujeito, o ato de opor-se permite a crianca afirmar seu
ponto de vista, desejos e diferenciacdo em relacdo aos outros.

e Linguagem: Presente no cotidiano das pessoas, a linguagem proporciona a crianga acesso a
mundos distantes e imaginarios, desempenhando um papel crucial em sua interagdo com o
ambiente.

e Apropriacdo da imagem corporal: Por meio dela, a crian¢a aprende sobre si mesma, o mundo
ao seu redor e se comunica por meio da linguagem corporal, desenvolvendo uma
compreensdo mais profunda de sua propria identidade e das relagdes interpessoais.

Portanto esses recursos desempenham um papel essencial no processo de aprendizagem
infantil, possibilitando as criancas explorarem, compreender e interagir com o mundo a sua

volta de maneira significativa e construtiva (BRASIL, 1998).
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5.CONSIDERACOES FINAIS

Os jogos simbdlicos desempenham um papel fundamental na educacdo infantil,
especialmente no contexto do maternal, onde as criancas estdo dando os primeiros passos
em sua jornada educativa. Ao participar de jogos simbdlicos, as criancas exploram o mundo
ao seu redor de forma criativa, utilizando sua imaginacao para representar papéis e situacoes
diversas. Essa atividade ludica ndo apenas proporciona diversao, mas também promove uma
variedade de processos de aprendizagem essenciais para o desenvolvimento infantil.

Em primeiro lugar, os jogos simbdlicos na educacdo infantil estimulam o
desenvolvimento da linguagem e comunicacao. Ao criar narrativas e interagir com os colegas
durante as brincadeiras, as criangas praticam habilidades de expressao verbal, ampliando seu
vocabulario e aprendendo a estruturar frases de maneira significativa. Esse processo de
construcdo de significados através da linguagem é crucial para o desenvolvimento da
alfabetizag&o e habilidades de comunicacéao futuras.

Além disso, os jogos simbdlicos proporcionam as criangas a oportunidade de explorar
e compreender melhor o mundo ao seu redor. Ao imitar situacdes da vida real e representar
diferentes papéis, elas desenvolvem habilidades de empatia e compreensdo social,
aprendendo sobre diferentes perspectivas e modos de interacdo. Essa experiéncia de "fingir
ser outra pessoa" permite que as criangas experimentem novos papé€is e ampliem seus
horizontes, preparando-as para lidar com uma variedade de situa¢des no futuro.

Os jogos simbdlicos também desempenham um papel importante no desenvolvimento
cognitivo das criancas. Durante essas brincadeiras, elas enfrentam desafios imaginarios e
resolvem problemas de maneira criativa, estimulando o pensamento critico e a resolucdo de
problemas. Além disso, ao criar e seguir regras nos jogos simbalicos, as criancas praticam
habilidades de planejamento e organizacdo, preparando-se para enfrentar tarefas mais
complexas no ambiente escolar e além.

Vale ressaltar também que, os jogos simbdlicos na educacgéo infantil promovem o
desenvolvimento emocional das criangas, permitindo-lhes expressar e processar sentimentos
de uma maneira segura e criativa. Ao representar situagdes do cotidiano e explorar diferentes
emocdes durante as brincadeiras, as criangas aprendem a lidar com seus proprios
sentimentos e a compreender as emoc¢des dos outros. Isso contribui para o desenvolvimento

de habilidades sociais e emocionais essenciais, como empatia, autocontrole e resiliéncia.
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Portanto, os jogos simbdlicos desempenham um papel multifacetado na educacéo
infantil, estimulando o desenvolvimento da linguagem, promovendo a compreensdo do
mundo, desenvolvendo habilidades cognitivas e emocionais e preparando as criangas para
os desafios futuros. Integrar atividades lidicas e jogos simbdlicos ao curriculo do maternal
ndo apenas torna o aprendizado mais envolvente e divertido, mas também enriquece a
experiéncia educativa, proporcionando as criangas uma base sélida para seu crescimento e

desenvolvimento holistico.
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