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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso tem como objetivo analisar de maneira teérica o papel das
brincadeiras de construgdo de assemblage na Educacdo Infantil, a partir de uma experiéncia de
estagio supervisionado e da pratica pedagogica. Com uma abordagem qualitativa e a observagéo
como método de estudo. Nossas observacdes exploraram a importancia do brincar no ambiente
escolar e sua contribuicao para o desenvolvimento integral da crianga. Foram analisados trés casos
distintos de brincadeiras espontaneas realizadas por criangas: "Brincando de Saldo", "Brincadeira de
Construgao” e "Construindo uma Sorveteria". A partir dessas interagdes ludicas, observou-se como as
criangas ressignificam objetos, constroem narrativas imaginarias e desenvolvem habilidades
cognitivas, sociais e emocionais. Fundamentada nos estudos de Vygotski (2008) e Ferreira (2009). A
pesquisa evidenciou que a brincadeira ndo é apenas uma forma de entretenimento, mas um processo
essencial para o aprendizado, permitindo que a crianga compreenda o mundo ao seu redor e vivencie
experiéncias simbdlicas que influenciam diretamente sua formagao. Dessa forma, reafirma-se a
necessidade de valorizar o brincar na Educacgéo Infantil como o eixo central para a construgdo do
conhecimento e o desenvolvimento infantil.

Palavras-chaves: Assemblage. Brincadeira. Crianga. Desenvolvimento Infantil. Estagio.

ABSTRACT

This undergraduate thesis aims to theoretically analyze the role of assemblage construction play in
Early Childhood Education, based on a supervised internship experience and pedagogical practice. It
adopts a qualitative approach, using observation as the primary method of study. Our observations
explored the importance of play within the school environment and its contribution to the child’s holistic
development. Three distinct cases of spontaneous play carried out by children were analyzed:
“Playing Salon,” “Construction Play,” and “Building an Ice Cream Shop.” Through these playful
interactions, it was observed how children re-signify objects, construct imaginative narratives, and
develop cognitive, social, and emotional skills. Grounded in the studies of Vygotsky (2008) and
Ferreira (2009), the research demonstrated that play is not merely a form of entertainment, but an
essential process for learning. It enables children to understand the world around them and to engage
in symbolic experiences that directly influence their development. Thus, the study reaffirms the need
to value play in Early Childhood Education as a central axis for knowledge construction and child
development.
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1 INTRODUGAO

Este Trabalho tem como objetivo analisar de maneira tedrica o papel das
brincadeiras de construcdo na Educacao Infantil, a partir de uma experiéncia de
estagio supervisionado e da pratica pedagdgica. A Educagao Infantil desempenha
um papel fundamental no desenvolvimento integral da criangca, sendo um periodo
crucial para a construcao da identidade, assim como da formacdo das bases
cognitivas, motoras, sociais e emocionais. Entre as diversas praticas pedagdgicas
que contribuem para esse desenvolvimento, as brincadeiras se destacam como um
dos principais meios de aprendizagem e socializagdo na infancia.

Segundo Miranda (2010, p. 16) “as brincadeiras s&o situa¢des que exploram a
relagdo entre os objetos e seus significados e ajudam a construir as representacdes
de uma determinada realidade”, assumindo assim um papel fundamental no
desenvolvimento infantil, pois permite que a crianga experimente diferentes papéis e
contextos, além de promoverem a criatividade, a socializagdo e a compreensao do
mundo ao seu redor.

Wajskop (2012, p. 39) afirma que, “é na situacédo de brincar que as criangas
se podem colocar desafios e questdes além de seu comportamento diario
levantando hipéteses na tentativa de compreender os problemas que lhes sdo
propostos”. Nesse contexto, a brincadeira ndo é apenas uma atividade recreativa,
mas um momento de exploragdo, onde as criancas podem questionar, experimentar
e desafiar suas proprias limitagdes e percepg¢des do mundo.

Dentre tantas atividades ludicas como faz de conta, que estimulam a
imaginagdo e criatividade, jogos de regras, que ajudam no entendimento de
cooperagao e organizagao, atividades artisticas, como pintura e desenho, que
incentivam a expressao e a coordenagao motora fina, destacam-se as brincadeiras
criadas pelas proprias criangas, nas quais € possivel criar “uma infinidade de
possibilidades retiradas do proprio ambiente de vida das criangas que a tudo
observam” (Ferreira, 2009, p. 33). Ja& os brinquedos podem ser categorizados em

estruturados e nao estruturados.

Os estruturados sao brinquedos prontos, como boneca, bola, carrinhos, etc.
Ja os néo estruturados, sdo aqueles que nao sao feitos industrialmente, ou
seja, sao criados na imaginagao das criangas, que dao outros significados,
melhor dizendo, sdo objetos simples, como um pedago de pau, que para a
crianga pode se tornar um cavalo, pedras e areia, na qual podem se
transformar em comidinhas. Independentemente de sua origem, as criangas
escolhem qual sentidos dar-lhes (Santos; Santos, 2022, p.31).

Nesse contexto, podemos citar a assemblage como uma pratica que utiliza

materiais estruturados e ndo estruturados para estimular a imaginagao e a criagao



de novas combinagdes de significado. Os brinquedos estruturados seriam aqueles
industrializados, que limitariam a imaginagéao, pois ja teriam funcao definida. Os n&o
estruturados sao aqueles que exigem a imaginagdo da crianga. Aqui, elas
transformam um graveto em colher, interpretando a realidade. Ferreira (2009, p. 56)
os descreve como “construgdes feitas com objetos naturais ou manufaturados que
sdo incorporados a obra de arte, arrancados da realidade original do seu uso,
compondo uma nova realidade”.

O Site Itad Cultural (2015) também nos traz a seguinte definicdo para
assemblage: “O termo assemblage é incorporado as artes em 1953, cunhado pelo
pintor e gravador francés Jean Dubuffet (1901-1985) para fazer referéncia a
trabalhos que, segundo ele, "vao além das colagens". O principio que orienta a
feitura de assemblage é a "estética da acumulacao": todo e qualquer tipo de material
pode ser incorporado a obra de arte”.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), enquanto documento normativo,
coloca a brincadeira ndo apenas como uma atividade recreativa, mas como direito
de aprendizagem e desenvolvimento, permitindo que “as criangas construam
sentidos sobre si, e sobre o mundo” (Brasil, 2018, p. 36). Considerando o conceito
de assemblage, que envolve a criacdo a partir de materiais estruturados e nao

estruturados, alinha-se ao que a BNCC define como direito de:

Brincar cotidianamente de diversas formas, em diferentes espacgos e
tempos, com diferentes parceiros (criangas e adultos), ampliando e
diversificando seu acesso a produgdes culturais, seus conhecimentos, sua
imaginagado, sua criatividade, suas experiéncias emocionais, corporais,
sensoriais, expressivas, cognitivas, sociais e relacionais. (Brasil, 2018, p.
38.)

No ambiente educacional, essa pratica se torna um recurso valioso para o
desenvolvimento infantil, pois, ao manipular diversos objetos, a crianga consegue
explorar suas possibilidades expressivas e simbdlicas, promovendo a autonomia, a
originalidade e a construgdo de um pensamento flexivel e critico. Nesse processo, a
crianga exerce o que Corsaro (2011) denomina como reproducgao interpretativa: ela
ndo apenas internaliza o mundo adulto, mas o interpreta e o transforma
criativamente, produzindo uma cultura de pares propria através da manipulagao
desses materiais; sejam eles estruturados, ou n&o estruturados.

Dentro dessa perspectiva, o brincar torna-se um espaco de liberdade em que
a crianga se expressa de forma unica, criando e dando significado a cada acéo,
interacdo e escolha. E através desse comportamento espontaneo e auténtico que
ela consegue transformar o ato de brincar em uma poderosa ferramenta de

aprendizado e de desenvolvimento emocional, cognitivo e social.



Dessa forma, ao integrar essas atividades ludicas no ambiente educacional,
os educadores tém a oportunidade de incentivar esse processo de autodescoberta e
de desenvolvimento, promovendo um aprendizado mais rico, significativo e, acima
de tudo, transformador.

Portanto, faz-se necessario uma maior compreensdo sobre o papel das
brincadeiras de construir assemblage no processo educacional infantil, visto que,
muitas vezes, esse processo € negligenciado em contextos mais formais de ensino,
onde “falta em alguns educadores a sensibilidade para compreender que quando as
criangas estdo brincando elas estéo literalmente aprendendo” (Lacerda, 2001, p.3).

Assim,

O brincar ndo extingue a educacéo tradicional e vice-versa, mas a adapta,
sendo benéfica para os professores, uma vez que amplia as possibilidades
dentro do processo de ensino-aprendizagem ao passo que desenvolvem a
empatia e a sensibilidade; e, no que concerne a infancia, contribui para que
os individuos que estdo nesta fase de desenvolvimento possam ter suas
particularidades identificadas, reconhecidas e respeitadas no meio ambiente
escolar (Lima; Pessoa, 2020, p.11).

Portanto, é crucial entendermos como as brincadeiras podem ser utilizadas na
educacao promovendo assim o desenvolvimento integral da crianga.

Diante de tal contextualizagao, o referido trabalho tem como objetivo analisar
de maneira tedrica o papel das brincadeiras na Educacéao Infantil, a partir de uma
experiéncia de estagio supervisionado e da pratica pedagogica. Nesse contexto, os
objetivos especificos que norteiam essa pesquisa sdo: a importancia do brincar
dentro do ambiente escolar; contribuicdo para construgdo do conhecimento e
desenvolvimento integral da crianca; impacto na promogao de habilidades. Tendo
uma abordagem qualitativa e a observacdo como objeto de estudo, a pesquisa
explorou a importancia do brincar dentro do ambiente escolar, sua contribuigdo para
a construgdo do conhecimento e desenvolvimento integral das criangas e seu
impacto na promogéao de habilidades.

As reflexdes geradas a partir da experiéncia de estagio supervisionado
contribuem para a formagado critica do futuro pedagogo, ao proporcionar uma
aproximacgao entre a teoria e a pratica pedagdgica. Dessa forma, esta pesquisa
fortalece a importancia de politicas educacionais que valorizem o brincar como um
elemento essencial no curriculo da Educacgao Infantil, reforcando a ideia de que o
processo de desenvolvimento e aprendizagem pode ser mais eficaz e significativo

quando respeita e incorpora as vivéncias ludicas das criancas.



2 METODOLOGIA

Com uma abordagem qualitativa esta pesquisa parte da experiéncia de
estagio supervisionado em Educacdo Infantil, proporcionado pela Universidade
Federal de Alagoas (UFAL), como componente curricular obrigatério, do Curso de
Licenciatura Plena em Pedagogia. A vivéncia em campo, permitiu o desenvolvimento
de experiéncias na pratica pedagogica, nas quais observou-se a criagdo de
assemblage; pratica que utiliza materiais estruturados e nao estruturados,
estimulando a imaginagao e novas produgdes de significado.

O estudo foi realizado parcialmente em um Centro Municipal de Educagao
Infantil (CMEI) localizado em Maceid, Alagoas, no ano de 2022, durante o estagio
obrigatério. No ano em que as observagdes ocorreram, este espago era um anexo
independente de uma escola de ensino Fundamental e atendia criangas de dois a
cinco anos, sob a gestdo unica nas areas administrativa, humana e pedagogica.
Originalmente construido em 2001, ficou abandonado até ser retomado e
reconstruido em 2016. O espago conta com a parceria da UFAL desde 2018, por
meio do Programa Institucional de Bolsas de Iniciacdo a Docéncia (PIBID) e
Residéncia Pedagdgica, além de oferecer estagios remunerados pelo municipio.

Com o horario parcial, das sete as onze horas da manha e das uma as cinco
horas da tarde, o CMEI tem a capacidade para atender 220 criangas. No periodo em
que a pesquisa foi desenvolvida o espago contava com aproximadamente 190
criangas matriculadas. Com um ambiente amplo e organizado, as criangas
desempenham o papel central das propostas. As salas de referéncia sao pensadas
para multiplas linguagens, contendo brinquedos, livros e outros objetos, permitindo o
uso infantil livremente. Essa abordagem traz um diferencial, visto que ao contrario de
muitas salas de educacédo infantil, o uso dos materiais ndo é restrito a horarios
especificos ou dias determinados.

Partindo da premissa de que o CMEI prioriza experiéncias ludicas, foram
realizadas propostas focadas na assemblage infantil, com o objetivo de observar as
criangas na idade de trés anos do maternal || em suas interagdes com diversos
materiais disponibilizados, como las, tampinhas, madeiras, recipientes, tecidos,
blocos, entre outros.

O estagio contou com oito sessbes/propostas, dentre as quais, duas foram
destacadas para o desenvolvimento deste estudo sendo realizadas em conjunto
durante o estagio supervisionado. Das sessdes escolhidas para fins de analise,
foram selecionados episddios nos quais as criangas demonstraram interesse,

engajamento e/ou ocorréncia de interacbes verbais significativas entre os
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envolvidos, sendo estes aspectos definidos como critérios principais de selecao de
descricado e analise da brincadeira.

Em 2023, o terceiro episédio deste trabalho foi selecionado durante a pratica
docente de uma das pesquisadoras, enquanto atuava como professora de Educagéao
Infantil em um CMEI de tempo integral, localizado na zona rural de Boca da Mata,
Alagoas. A instituicdo atendia criangas de quatro e cinco anos, com propostas
pedagogicas mais estruturadas pela manhd e, a tarde, com atividades ludicas
conduzidas por professoras oficineiras.

A pesquisadora, enquanto professora oficineira, atuou com quatro turmas,
sendo duas turmas de quatro anos (nivel I) e duas turmas de cinco anos (nivel ),
transitando entre as turmas durante a semana. O episédio que sera descrito foi
observado em uma turma de cinco anos.

Observou-se que, durante o horario de descanso (12h as 13h), as criancas
preferiam brincar ao invés de descansar, apesar da escassez de materiais. Ao
relatar essa questdo com a dupla desta pesquisa, foi sugerido usar o que haviamos
vivenciado no estagio. Com isso, doou muitos materiais como tampinhas de
refrigerante, vasilhas e brinquedos diversos os quais foram levados para as criancas
usarem como quisessem.

As criangas demonstraram grande interesse e disputa pelos objetos,
evidenciando o potencial ludico e pedagdgico desses recursos (materiais nao
estruturados) e logo passaram a interagir de forma criativa e colaborativa no uso
desses materiais a partir de brincadeiras de construg¢ao. A escolha deste episddio foi
tomada em conjunto entre as pesquisadoras, levando para nosso ambiente escolar
as atividades de construgdo aprendidas e vivenciadas durante o estagio
supervisionado. Para Zanelli (2002, p. 87) “planejar uma investigagao cientifica exige
conhecimentos necessarios para o alcance dos objetivos propostos e adequados as
caracteristicas do objeto de pesquisa. ” Portanto, € necessario escolher e entender
aspectos do método de andlise compativel aos fins da pesquisa. A utilizacdo do
referencial tedrico como ferramenta de interpretacdo dos dados trara uma melhor
compreensao do estudo através dos cruzamentos das evidéncias coletadas com a

literatura.

Dessa forma, o estudo qualitativo torna-se importante “por proporcionar real
relacdo entre teoria e pratica, oferecendo ferramentas eficazes para a interpretacéo
das questbes educacionais” (Oliveira, 2010, p. 16). Nesse sentido, o trabalho
configurou-se como uma pesquisa aplicada em relagdo a sua natureza e explicativa
quanto aos seus objetivos, adotando o estudo de caso como método em seu

procedimento.



Zanelli (2002, p. 87) afirma que na pesquisa qualitativa “o pesquisador produz
significados a medida que conduz seu estudo, desenvolvendo habilidades de ver,
ouvir e ler atribuindo sentido as suas percepcdes”. Assim, ele deve assumir uma
postura interpretativa, em que suas observagoes, experiéncias e interagcbes com o
objeto de estudo tornem-se fundamentais para a construgdo do conhecimento.

Segundo Prodanov e Freitas (2013, p. 60) dentro da pesquisa qualitativa o
estudo de caso, “consiste em coletar e analisar informacdes sobre determinado
individuo, uma familia, um grupo ou uma comunidade, a fim de estudar aspectos
variados de sua vida, de acordo com o assunto da pesquisa,” ou seja ele permite um
exame aprofundado e detalhado das especificidades do contexto estudado,
oferecendo uma compreensio mais completa e rica das dindamicas envolvidas.

Ao focar em um caso particular, o pesquisador tem a oportunidade de
observar aspectos unicos e significativos que podem contribuir para uma analise
minuciosa e contextualizada. Em um cenario onde o ambiente de pesquisa é uma
instituicdo educacional, “o investigador tera que observar momentos de aula, de
reunides, de merendas, de entrada e saida dos alunos, bem como coletar dados do
comeco ao fim, [...] para, em seguida, comecar a fazer seus questionamentos,
cruzando as informagdes oriundas dessas fontes” (Oliveira, 2010, p. 6).

Os dados, por sua vez, foram colhidos através da observacao e descricao das
interagcdes e construcdes realizadas pelas criangas e registrados através de recursos
audiovisuais durante as atividades. De acordo com Oliveira (2010 p. 8) ao utilizar a
observagdo como ferramenta de coleta de dados “os investigadores imergem no
mundo dos sujeitos observados, tentando entender o comportamento real dos
informantes, suas proprias situagdes e como constroem a realidade em que atuam”.
A relevancia desse procedimento requer cuidado e atengcdo ao executa-lo,
garantindo assim, a obten¢do de dados especificos que dialoguem com o objeto de
estudo de forma eficaz para a proposta da pesquisa.

Os dados foram analisados com base em Vigotski (2008) e Ferreira (2009),
considerando suas concepgdes em relacdo aos dados obtidos ao final da coleta. Os
referidos autores foram selecionados por apresentarem caracteristicas essenciais
para responder as questdes investigativas deste estudo.

A analise foi estruturada em trés partes dentro do estudo de caso: primeiro
caso "Brincando de Saldao", segundo caso "Brincadeira de Construgao" e terceiro
caso "Construindo uma Sorveteria". Essa abordagem baseou-se nas concepg¢des de
Vigotski sobre o papel da brincadeira e seu desenvolvimento no imaginario da
crianga, permitindo que vivenciem experiéncias que ndo sdo possiveis no mundo
real. Os estudos de Ferreira foram igualmente incorporados para aprofundar a

analise.
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3 DADOS E RESULTADOS

Como parte da pesquisa, foram desenvolvidas trés analises dentro do estudo
de caso, cada uma destacando diferentes momentos de brincadeira observados no
espaco educativo. O primeiro caso descrito a seguir, enfoca uma interagao ludica em
que as criangas criam, de forma simbdlica, um saldo de beleza, demonstrando a
importancia do faz de conta no desenvolvimento infantil.

No canto da sala, observou-se a presenga de uma penteadeira (Figura 1)
acompanhada de uma cadeira branca e azul. Uma das criangas sugeriu a
brincadeira dizendo: "Vamos brincar de saléo de beleza?". De forma imediata, suas
colegas responderam afirmativamente. Uma delas sentou-se na cadeira, enquanto
outra organizava 0s acessorios para arrumar o cabelo da amiga. Paralelamente,
outras criangas buscaram objetos, como um pequeno bau de brinquedos e um
canudo, que passaram a ser utilizados simbolicamente como maquiagem e pincel.
Com esses itens, comegaram a maquiar umas as outras.

Durante o desenrolar da brincadeira, outras criangas aproximaram-se para
participar. Duas delas posicionaram-se debaixo da penteadeira, utilizando aquele
espagco como uma extensdo imaginaria do saldo de beleza. Uma delas sugeriu:
"Feche os olhos que eu vou maquiar vocé." Em outro momento, uma das criancas
expressou o desejo de maquiar a educadora estagiaria, referida como “Tia Josy”, e,

utilizando o canudo como um batom, simulou a aplicagdo do produto.

Figura 1 — Penteadeira

Fonte: arquivo pessoal dos autores (2024).

Durante a brincadeira, as criangas criaram uma situagdo imaginaria para
representar os papéis de clientes e profissionais de um saldo de beleza. Essa
atividade ludica reflete o uso da imaginacéo, considerando que, embora ainda nao

possam ser cabeleireiras e maquiadoras, estdo imersas no contexto sociocultural em
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que vivem. As relagdes sociais e 0 ambiente adulto ao seu redor exercem influéncia
direta sobre suas acdes, pois, ao observarem as atividades dos adultos, as criangas
desenvolvem o desejo de reproduzir e vivenciar essas situagdes por meio do brincar.

Dessa forma,

(...) a crianga aprende a agir em fungéo do que tem em mente e n&do do que
vé. Parece-me que essa férmula transmite com precisdo aquilo que ocorre
na brincadeira: a crianga aprende a agir em fun¢do do que tem em mente,
ou seja, do estd pensando, mas n&o esta visivel, apoiando-se nas
tendéncias e nos motivos internos, € nao nos motivos e impulsos
provenientes das coisas (Vigotski, 2008 p.29).

Outro aspecto observado ao longo da brincadeira enfatiza a afirmacéo de
Vigotski (2008, p. 30) onde, durante o desenvolvimento do pensamento simbdlico, a
crianga nao consegue “separar a ideia (significado da palavra) do objeto”
necessitando de um ponto de apoio em elementos concretos para dar significado as
suas acoes. Esse processo foi evidenciado quando as criangas utilizaram o bau
como representacao de uma caixa de maquiagem e o canudo para simular um pincel
e um batom, demonstrando a transi¢cao entre o real e o imaginario no contexto da
brincadeira de assemblage.

De acordo com Ferreira (2009, p. 36), "ao construir objetos e a inventar
situagcdes ludicas, as criangas contam com a possibilidade de atribuir varios
significados para eles, sendo esta, a prépria esséncia da atividade: criar um objeto
de multiplos significados." Portanto, a ressignificagdo de objetos, caracteristica da
infancia, evidencia a atuagédo conjunta do pensamento e da imaginagao, elementos
fundamentais no desenvolvimento cognitivo e simbdlico da crianga.

Diante desse processo de construgdo da brincadeira, a crianga passa a ser
influenciada pelo mundo ao seu redor, incluindo as relagdes sociais, as atividades
humanas e as agdes realizadas pelos adultos. A medida que se desenvolve, comega
a reconhecer a existéncia de um meio social e a compreender as interagdes
presentes nas atividades dos adultos. Ao observar, por exemplo, alguém pilotando
uma moto ou dirigindo um carro, a crianga pode sentir o desejo de reproduzir essas
acoes.

No entanto, devido as limitacbes impostas pela realidade, ela ndo pode
realiza- las de forma concreta. Como alternativa, cria situagdes imaginarias que lhe
permitem simbolizar e vivenciar essas experiéncias no contexto do faz de conta.
“‘Dessa forma, na brincadeira, a crianga cria a seguinte estrutura sentido/objeto, em
que o aspecto semantico, o significado da palavra, o significado do objeto, é
dominante e determina seu comportamento” (Vigotski, 2008, p. 31).

Segundo Vigotski (2008, p. 25) “é disso que surge a brincadeira, que deve ser
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sempre entendida como uma realizagdo imaginaria e ilusoria de desejos irrealizaveis
diante da pergunta "por que a crianga brinca?". Assim, a crianga brinca porque ela
esta sendo afetada pelo mundo, captando o sentido das relagdes sociais e
demonstrando uma notavel capacidade de perceber e compreender o que ocorre ao
seu redor.

No segundo caso, analisado na pesquisa, as criangas utilizaram materiais do
sucatario para criar uma narrativa imaginativa centrada na constru¢cado de uma casa.
Esse momento permitiu a crianga explorar conceitos de organizagao espacial e
social, além de exercitar a imaginagao ao atribuir multiplos significados aos objetos
disponiveis.

No decorrer do processo de observagdao, uma crianga apropriou-se de
pedacos de madeira disponibilizados no sucatario e iniciou a atividade de uni-los,
colocando- os lado a lado, na posi¢cao horizontal e vertical. Durante a brincadeira, a
crianga realizou gestos e dialogou com uma colega, reorganizando as madeiras e
tentando encaixa-las de acordo com sua perspectiva (Figura: 2).

A intencdo da atividade foi revelada quando ela explicou: "Estou construindo
uma casa! A minha casa tem uma garagem e uma sala. Na sala tem uma TV, tem os
quartos das criangas, mas elas estao na escola, tem a cozinha e o quintal, no quintal
tem o meu cachorrinho, agora vou dar banho nele.”" Apdés a explicagéo, a crianga
pegou um cachorrinho de borracha e simulou estar dando banho nele, passando a
mao sobre 0 mesmo como se estivesse utilizando shampoo.

Em seguida, buscou um boneco e colocou-o junto ao cachorrinho no quintal,
enriquecendo a narrativa da brincadeira. Outros elementos foram incorporados a
construgdo, como um elefante e um carrinho, que foram posicionados do lado de
fora da casa. Essa interagdo evidencia o uso da imaginagdo e do pensamento

simbdlico no brincar, aspectos essenciais para o desenvolvimento infantil.

Figura 2 — Sucatario e construgcéo da casa

Fonte: arquivo pessoal dos autores (2022).

Na brincadeira a crianca relata ao descrever os cdémodos da casa: “as

criancas estdo na escola”. A fala reflete sua vivéncia de estar todos os dias na
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escola, por isso as criangas ndo estdo em casa. Assim como a descricdo dos
cémodos, que provavelmente seja uma releitura do formato de sua casa. E neste
momento que as criangas trazem a construgdo com assemblage enquanto elas
usam a imaginagao, colocando e apresentando cada coémodo da casa construido
com pedagos de madeiras, posicionando-os na vertical e horizontal.

Considerando os aspectos de fantasia e intencionalidade, observa-se que
cada objeto pode assumir multiplas fungdes no contexto ludico. A crianga, quando
decidida a brincar, ndo necessita de muitos recursos materiais para iniciar sua
atividade. Nesse processo, ao exercitar a fantasia, ela demonstra o poder de
ressignificagdo, atribuindo significados diversos aos objetos e alterando esses
significados conforme a necessidade da brincadeira. Assim, o objeto € dominado e
integrado a atividade ludica, de acordo com a intengao e o proposito estabelecidos.
“Para a crianga, o seu corpo € os objetos que se transformaram em algum grau pela
acao imaginativa, certamente conterdo vestigios e indicios da sua aventura”
(Ferreira, 2009, p. 88).

As criangas possuem um grande potencial criativo e ao manipular esses
objetos, constroem conhecimento sobre eles e estd o tempo todo fazendo
correlagcdes com o real em suas brincadeiras. Quando escolhe as madeiras, constroi
casa e descreve os comodos, ela esta fazendo relagcdo com sua vivéncia no real,
além de, praticarem habilidades linguisticas, de planejamento e resolugao de
problemas usando ferramentas culturais para mediar suas agdes e pensamentos.
Assim, “ela brinca sem ter a consciéncia dos motivos da atividade da brincadeira. E
isso que, essencialmente, distingue a brincadeira de outros tipos de atividade, como
o trabalho” (Vigotski, 2008, p.26)

Durante a proposta, diversos objetos foram disponibilizados, contudo, as
criangas ficaram livres para usar o que havia ali; tiveram a liberdade de transitar pela
sala e usufruir de todo o espaco e materiais nos quais elas ja tinham contato em sua
rotina diaria, na qual buscavam e encaixavam em suas constru¢des, dando um novo
significado aos objetos cada qual a sua maneira. Durante a brincadeira descrita, elas
buscaram alguns brinquedos estruturados presentes na sala, tendo a liberdade de
expressar, criar e recriar o que acontece no mundo ao seu redor, usando a
imaginagio.

Assim, quanto mais experiéncias vivenciadas, mais condi¢des de
desenvolvimento pleno da imaginacado ela tera. Desse modo, a curiosidade da
crianga esta ligada a sua relagdo com o mundo, e posteriormente a sua memoria
ligada as experiéncias da infancia, e as atividades que exerce e compartilha em suas
relacdes sociais. “E uma situacdo imaginaria, mas ela torna-se compreensivel em

sua relagdo com a situagao real que acabou de ocorrer, ou seja, ela é a recordagao
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de algo que aconteceu” (Vigotski, 2008, p. 35).

Ao descrever os cdmodos da casa: “as criangas estdo na escola”. A fala
reflete sua vivéncia de estar todos os dias na escola, por isso as criancas nao estao
em casa. Assim como a descricdo dos cdmodos, que provavelmente seja uma
releitura do formato de sua casa.

Essas atividades externas requerem a vivéncia de situagdes que possibilitem
sua atencao voluntaria, promovendo desse modo, o desenvolvimento da memdria e
imaginacdo. Sendo, portanto, importante manipular materiais concretos, dando
sentido ao mundo e construindo sua experiéncia humana, que perpassam praticas
sociais.

No terceiro caso analisado, as criangas se uniram para criar uma sorveteria.
Foi distribuida entre elas certa quantidade de tampinhas de refrigerante
individualmente. Algumas demonstraram interesse em usa-las de forma individual,
fazendo suas criagdes. No entanto, duas meninas decidiram unir suas tampinhas e
montar uma "sorveteria" e a esta sorveteria, deram seus nomes.

Elas entdo, aproveitaram a caixa de papeldao, onde as tampinhas eram
guardadas, posicionando-a deitada e a dividindo em compartimentos utilizando
bloquinhos de montar, separando por cores. Como se fosse o freezer onde ficam
armazenados os sorvetes.

As outras tampinhas ficaram numa mesa da sala (Figura: 3). Para as criangas
que organizavam, cada cor da tampinha representava um sabor de sorvete,
conforme tabela:

Tabela 1 — Cores e sabores dos sorvetes

COR DA TAMPINHA REPRESENTACAO/SABOR
Amarela Abacaxi
Laranja Laranja
Vermelha Morango
Verde Limao
Roxa Uva
Azul Tutti-frutti
Branca Flocos

Fonte: arquivo pessoal dos autores (2023).
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Figura 3 — Organizagéo da sorveteria e separagéo dos sabores do sorvete

Fonte: arquivo pessoal dos autores (2023).

A turma se interessa pela brincadeira e entdo se forma uma fila de "clientes",
na sorveteria. Como em toda brincadeira, estabeleceram-se regras: cada cliente
poderia escolher até duas opcdes de sabores e um deles poderia conter calda, esta
por sua vez representada através de uma garrafa PET.

Uma das criangcas representava o caixa, outra colocava os sabores dos
sorvetes enquanto realizava o papel de atendente e pediu ajuda a professora para
escrever numa folha os sabores disponiveis para que cada vez que fosse escolhido
um sabor, ela pudesse riscar, representando assim a saida. Como ainda realizava a
leitura com certa dificuldade, a responsavel pela lista vinha até a professora e
perguntava: “tia, qual desses é o de morango?” e sucessivamente os outros. (Figura:
4).

Figura 4 — Lista dos sabores

Fonte: arquivo pessoal dos autores (2023).

As tampinhas simbolizavam bolas de sorvete, e cada cor correspondia a um
sabor diferente. Observa-se que a imaginagdo das criangas a medida que a
brincadeira evoluia, novos objetos foram sendo incorporados, destacando a
capacidade criativa e a flexibilidade das criangas em transformar materiais do
cotidiano em elementos significativos para sua narrativa.

Durante a observacao da atividade ludica, a observadora decidiu participar da

brincadeira e solicitou um sorvete nos sabores morango e uva. Ao receber seu



16
pedido, percebeu a auséncia da colher para consumi-lo e, com o intuito de incentivar
a interacao e estimular a criatividade das criangas, comentou: "Moca, vocé esqueceu
minha colherzinha." Diante da solicitacdo, uma das criangas olhou ao redor (esta
interpretando o papel de atendente), identificou um lapis préximo, pegou o objeto e,
demonstrando sua criatividade, respondeu: "Olha aqui sua colher.”

Dando continuidade a brincadeira, as criangas que assumiam o papel de
atendentes passaram a separar diversos lapis de cor para representar as colheres
destinadas aos clientes que aguardavam na fila para tomar seu sorvete. Como forma
de incentivo e valorizagao da interagao, as “donas” da sorveteria decidiram oferecer
um brinde: uma bola de sorvete extra, permitindo que o cliente escolhesse o sabor
desejado. Além disso, organizaram-se de maneira colaborativa, revezando-se entre
as funcbes de caixa e atendimento, promovendo uma dindmica de participagao e

cooperacéo no contexto da atividade ludica (Figura: 5).

Figura 5 — Brinde e sorvete finalizado

Fonte: arquivo pessoal das autoras (2023).

A atividade da sorveteria reflete um aspecto cultural familiar (o ato de vender
e comprar sorvetes), mostrando como as criangas internalizam e reproduzem
praticas culturais através da brincadeira.

Um lapis ndo parece com uma colher, mas as criangas usam na hora da
brincadeira para fazer de conta que € uma colher. A crianga conhece a agao do
objeto, ela ja viu alguém usando uma colher. Desse modo, através da brincadeira,
da fantasia, da atribuicdo de significados a crianga toma posse do mundo a sua
volta, e este brincar torna-se uma atividade de suma importancia para a ampliacéao
do mundo simbdlico.

Os objetos (tampinhas de refrigerante, caixa de papelao, blocos de montar)
funcionam como ferramentas, ajudando as criangas a externalizar e manipular

conceitos abstratos, como contagem, cores e organizagao. Desse modo:
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A viséo e interagdo com os materiais pode tocar uma area de laténcia, uma
“zona de incerteza”, que faz surgir imagens que trazem conteudos
inconscientes, ainda que se componham de elementos do ambiente fisico e
sécio-cultural da crianga. Uma zona de elaboragao simbdlica que se localiza
na comunicagao entre o visivel e o invisivel (Ferreira, 2009, p.98).

Vigotski afirma que, antes a crianga tinha desejos que eram realizaveis, por
exemplo: pegar algo, subir em algum lugar, ir no colo. Mas a ampliagdo do mundo da
crianca faz com que ela tenha desejos que nao possam ser realizados. As criangas
estdo se inserindo no mundo, entdo tudo aquilo que elas veem os adultos
realizando, elas tém vontade de fazer. Logo, as brincadeiras surgem nesses ou
desses desejos nao realizaveis.

Ao perceber que existe um mundo inteiro de relagbes sociais e de atividades
humanas a crianga sente a necessidade de tornar-se parte disso também, vivendo
assim um processo de desenvolvimento no qual cada momento da vida a afetara de
maneiras diferentes. O mundo afeta a crianga - desejos nao realizaveis - entdo a
crianga cria uma situagdo imaginaria para poder satisfazer esses desejos,
“‘conservando-se, quase por completo, a tendéncia para a realizagao imediata dos
desejos” (Vigotski, 2008, p. 26).

Dessa forma, o conceito de brincadeira ndo é qualquer atividade da criancga.
Na verdade, se refere ao eixo central de seu desenvolvimento, ndo uma mera
quantidade de tempo, mas diversas atividades realizadas por elas sao
oportunidades ludicas de aprendizagem. A brincadeira tem, portanto, esse poder de
dar vida a pequenos objetos. O que esta diante da crianca deixa de ser o objeto em
si, e passa a ser a forma com que ela observa o mundo, que € afetada por ele.

Assim, conforme Vigotski criangas pequenas conseguem romper com a
dependéncia do campo visual direto, ou seja, ndo precisam ver fisicamente uma
sorveteria para se envolver na brincadeira e imaginar que possuem uma. Para elas,
0s objetos utilizados, como as tampinhas, ndo se restringem a sua funcéo literal, que
seria fechar garrafas, mas representam um conjunto amplo de possibilidades,
permitindo multiplas formas de uso no contexto ludico.

Nos trés casos descritos, 0 que as criangas fazem na brincadeira € um
processo bastante complexo: elas captam o sentido de uma relagéo ou de uma agao
e criam a situagao imaginaria para fazer o que acharam interessante, que é o desejo
irrealizavel, ou seja, aquilo que o mundo esta afetando e elas tém desejo, mas néo
podem fazer no real. Desse modo, para ficar mais interessante, elas transformam o
significado dos objetos, os quais, segundo Vigotski, sdo o ponto central para a
crianga transformar a agao no significado.

Devido ao fato, por exemplo, de um pedago de madeira comegar a ter o papel

de boneca, um cabo de vassoura torna-se um cavalo, a ideia separa-se do objeto; a
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acao, em conformidade com as regras, comecga a determinar-se pelas ideias e nao
pelo proprio objeto (Vigotski, 2008, p.30).

A formacdo da sorveteria, da construcido da casa, e da brincadeira de saldo,
demonstram como a interagéo social é essencial para o desenvolvimento cognitivo.
Vigotski acreditava que o aprendizado ocorre em contextos sociais, onde as criangas
podem compartilhar e construir conhecimentos coletivamente. Nesse contexto, tanto
as criangas que se uniram para criar a sorveteria, quanto as da construcdo e da
brincadeira de saldo estavam colaborando e aprendendo umas com as outras; nao
apenas se divertindo, mas praticando habilidades sociais, cognitivas e motoras,

organizando, planejando e até resolvendo problemas juntas.

4 CONSIDERAGOES FINAIS

O brincar dentro do ambiente da Educacdo Infantii € uma ferramenta
essencial para a construgdo do conhecimento e para o desenvolvimento integral das
criangas. Por meio das brincadeiras, elas exploram o mundo ao seu redor,
expressam emogdes, interagem com seus pares e ampliam suas capacidades
cognitivas, sociais e emocionais. Além disso, o ludico promove habilidades como a
criatividade, a resolucao de problemas, a comunicagao e a cooperacgao, contribuindo
significativamente para a formacao de sujeitos ativos e participativos no processo de
aprendizagem.

Diante disso, os objetivos deste trabalho foram plenamente alcangados, uma
vez que foi possivel analisar, de maneira tedrica, o papel das brincadeiras na
Educacao Infantil, a partir de uma experiéncia de estagio supervisionado e a partir
dele, a pratica pedagogica. As brincadeiras observadas evidenciaram a importancia
do faz de conta no desenvolvimento infantil, demonstrando como as criangas
utilizam a imaginacao para transformar objetos e vivenciar experiéncias que refletem
seu contexto sociocultural. A criacdo do saldo de beleza, da casa e da sorveteria
ilustram como a interagdo ludica contribui para a constru¢do do conhecimento,
permitindo as criangas atribuir novos significados aos objetos e experimentar
diferentes papéis sociais.

Com base nas teorias de Vigotski e Ferreira, verificou-se que o brincar ndo se
trata apenas de uma atividade recreativa, mas sim de um processo essencial para o
desenvolvimento cognitivo e social. Por meio das brincadeiras, as criangas
aprendem a agir de acordo com o que tém em mente, rompendo com a dependéncia
do campo visual direto e explorando um mundo simbdlico e imaginario. A
ressignificagcdo dos objetos, como um canudo que se torna um batom ou tampinhas
que representam bolas de sorvete, exemplifica a forma como elas exercitam sua

criatividade e constroem sua compreensdo do mundo.
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Além disso, as brincadeiras analisadas destacam a importancia da interagao
social na aprendizagem. As criangas colaboram entre si, estabelecem regras,
revezam papéis e organizam suas ag¢des para dar sentido a atividade. Esses
momentos ludicos proporcionam oportunidades para o desenvolvimento da
linguagem, do raciocinio logico, da resolugdo de problemas e da autonomia, ao
mesmo tempo em que fortalecem os vinculos sociais e emocionais.

Outro ponto relevante é que o brincar permite as criangcas expressarem
desejos que nédo podem ser realizados na vida real, tornando-se um meio de
compreensao e simbolizagdo da realidade. Ao reproduzir situagbes do cotidiano
adulto, como administrar uma sorveteria ou organizar um saldo de beleza, as
criangas internalizam valores culturais e exercitam suas capacidades de
planejamento e negociacéao.

Dessa forma, conclui-se que a brincadeira ndao € apenas uma atividade
espontanea, mas um mecanismo fundamental para o desenvolvimento infantil.
Através do ludico, as criangas constroem conhecimentos, experimentam diferentes
papeéis sociais e expandem suas habilidades cognitivas e emocionais. Portanto, &
essencial que os educadores e familiares valorizem e incentivem esses momentos,
proporcionando espagos e materiais que estimulem a criatividade e a interagéo

social das criangas, favorecendo, assim, um desenvolvimento pleno e significativo.

REFERENCIAS

BRASIL. Ministério da Educagao. Base Nacional Comum Curricular. Brasilia,
2018.

CORSARO, William. A Sociologia da Infancia. 2. ed. Porto Alegre: Artmed, 2011.

FERREIRA, P. N. O espirito das coisas: um estudo sobre a assemblage infantil.
2009. Dissertagao (Mestrado em Educagao) - Faculdade de Educagéao, Universidade
de Sao Paulo, Sdo Paulo, 2009.

INSTITUTO ITAU CULTURAL. Assemblage. Disponivel em:
https://enciclopedia.itaucultural.org.br/termos/79912-assemblage. Acesso em: 04 fev
2025.

LACERDA, J. H. V. Ludicidade: Jogos e brincadeiras na educagao infantil. 2017.
Séao Paulo: Cortez, 2017.

LIMA, S. G.; PESSOA, M. B. Jogos e brincadeiras na educacgao infantil: a
importancia da ludicidade no processo de desenvolvimento da crianga. 2020. TCC
(Trabalho de Conclusao de Curso) - Universidade Federal de Alagoas, Maceio,
2020. Disponivel em: http://www.repositorio.ufal.br/jspui’handle/riufal/7718. Acesso
em: 19 out 2024.

MIRANDA, M. |. Conceitos centrais da teoria de Vygotsky e a pratica pedagdgica.
Ensino Em Re-Vista, v. 13, n. 1, p. 7-28, 2005. Disponivel em:
https://doi.org/10.14393/ER-v13n1a2044/2005-1. Acesso em: 28 ago 2024.


http://www.repositorio.ufal.br/jspui/handle/riufal/7718

20

OLIVEIRA, C. L. Um apanhado tedrico-conceitual sobre a pesquisa qualitativa: tipos,
técnicas e caracteristicas. Travessias, v. 2, n. 3, p. €3122, 2010. Disponivel em:
https://e-revista.unioeste.br/index.php/travessias/article/view/3122. Acesso em: 9 out
2024

PRODANOQV, C. C.; FREITAS, E. C. Metodologia do trabalho cientifico: métodos
e técnicas da pesquisa e do trabalho académico. 2. ed. — Novo Hamburgo: Feevale,
2013.

SANTOS, L. N.; SANTOS, M. G. B. Na creche também se aprende: a importancia
do brincar para o desenvolvimento integral das criangas. 2022. TCC (Trabalho de
Conclusédo de Curso) - Universidade Federal de Alagoas, Maceid, 2022. Disponivel
em: http://www.repositorio.ufal.br/jspui/handle/123456789/8926. Acesso em: 28 ago
2024.

VIGOTSKI, L. S. A brincadeira e o seu papel no desenvolvimento psiquico da
crianca. Revista Virtual de Gestao de Iniciativas Sociais, v. 8, n. 1, p. 23-36,
2008so0 em: 28 mar 2023.

WAJSKOP, G. B. Brincar na Educacao Infantil: uma histéria que se repete. 9. ed.
Sao Paulo: Cortez, 2011.

ZANELLI, J. C. Pesquisa qualitativa em estudos da gestao de pessoas. Estudos de
Psicologia, v. 7, numero especial,p. 79-88, 2002. Disponivel em:
https://doi.org/10.1590/S1413-294X2002000300009. Acesso em: 9 out 2024.


http://www.repositorio.ufal.br/jspui/handle/123456789/8926

	UNIVERSIDADE FEDERAL DE ALAGOAS CENTRO DE EDUCAÇÃO 
	Trabalho de Conclusão de Curso defendido e aprovado em: _24/10/2025. Orientador/a: Prof. Dr. Renata da Costa Maynart (CEDU/UFAL) 
	BRINCAR, CONSTRUIR, TRANSFORMAR: UM OLHAR ACERCA DAS BRINCADEIRAS NA EDUCAÇÃO INFANTIL 
	1​INTRODUÇÃO 
	2​METODOLOGIA 
	3​DADOS E RESULTADOS 
	4​CONSIDERAÇÕES FINAIS 
	REFERÊNCIAS 

