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1 INTRODUCAO

A escolha do tema para uma dissertagcdo de mestrado ou uma tese de
doutorado pode ser uma decisdo muito dificil. As angustias, duvidas e
guestionamentos levam-nos a perguntar: sera que o tema é relevante para a area de
pesquisa? O trabalho oferecerd uma pequena contribuicdo para a producdo do
conhecimento cientifico? Essas e outras questdes sdo recorrentes e possibilitam

distintos vieses e olhares.

O tema escolhido para este trabalho permeou a trajetéria da minha vida
pessoal e académica, constituindo-se num tema transversal que sempre despertou
interesse e instigou buscas, inquietacdes intelectuais e praticas ao longo do caminho
pessoal e profissional.

Como maéae, educadora e psicopedagoga clinica sempre me encantei com o0
brincar das criancas. Durante horas, observava suas brincadeiras e me maravilhava
com a criatividade e a imaginacdo que despontava no ato de brincar. Percebia
também a interacdo entre os pares e me deliciava observando a distribuicdo de
papéis, a lideranca que emergia, a forma como qualquer objeto se transformava em
instrumento do jogo. A caixa que virava um navio pirata ou as cadeiras que
formavam um trem. Acompanhava com preocupacao aquelas criangcas que nao se

envolviam no jogo.

A brincadeira de faz-de-conta sempre foi alvo de interesse e, a partir de
estudos posteriores sobre o assunto, o jogo simbdlico, sob a perspectiva
construtivista, configurou-se como tema de investigacbes empiricas na pratica
escolar. O ambiente educativo desafiador e o espaco para o exercicio do jogo
simbdlico sempre foram preocupacdes constantes em minha pratica pedagdgica na

escola de educacao infantil.

Diversos termos tém sido utilizados na literatura para se referir ao jogo
simbdlico: jogo de ficcdo, jogo dramatico, brincadeira de faz-de-conta, jogo de
imaginacéo... No presente trabalho, prioriza-se o0 uso do termo “jogo simbdlico”, por

ser 0 conceito utilizado por Piaget ao longo de sua obra.

Durante o ano de 1972, em um programa de intercambio cultural para

estudantes estrangeiros, houve a oportunidade de estagiar em uma Casa de
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Criancas (4 a 5 anos), instalada em um kibutz' ao norte de Israel. Ao longo dos
primeiros 40 anos desde a criagdo do Estado de Israel (1948), as criangas nos
kibutzim viviam em casas separadas de seus pais, onde passavam 0 dia em
atividades educativas com profissionais preparados, possibilitando que seus pais
trabalhassem. No final da tarde, passavam um periodo com suas familias nas
respectivas casas, onde o tempo dos progenitores era totalmente dedicado as
criangas, visto que nao tinham outras preocupacdes de sobrevivéncia no contexto
em que viviam. A noite, as criancas dormiam juntas na casa especifica para sua
idade, onde as mées se alternavam nos cuidados com o grupo. Dessa forma, foi
possivel ao jovem Estado de Israel colonizar e cultivar as terras, produzir meios de

subsisténcia as levas de imigrantes que afluiam de todas as procedéncias.

Para lidar com a diversidade de criancas, que vinham das mais distintas
culturas, os educadores israelenses desenvolveram novas concepc¢des pedagdgicas
e de organizagcdo do ambiente educativo. Bulbarelli (2001, p. 18) descreve uma

dessas concepcoes. Assim,

Concebida por um grupo de pedagogos e educadores israelenses, a
Educacdo para a Diversidade surgiu em lavne, cidade situada na regido
central de Israel. Em razdo das levas migratdrias, uma mesma sala de aula
acolhia alunos judeus, marroquinos, poloneses, sul-americanos,
israelenses, mescla cultural que, a principio, parecia impossibilitar o
trabalho docente. A busca por estratégias que viabilizassem o
desenvolvimento desses alunos culminou com o aparecimento de um
pequeno projeto intitulado Ensino Experimental por Unidades, elaborado
com o Centro de Tecnologia Educativa de Tel Aviv (CTE), o Departamento
de Educacdo da Universidade de Tel Aviv e o Ministério de Educacao e
Cultura de lIsrael. O passo seguinte, resultante dos avangos constatados,
foi a criacdo da Unidade de Ensino Adequado (horad mutemet).

A organizacdo do ambiente educativo nas casas das criancas chamou-me a
atencdo por adotar um modelo distinto do que se concebia como educacéao infantil
no Brasil. A casa era organizada em cantos de atividades, onde as criangas
brincavam e trabalhavam de forma autbnoma. O canto mais concorrido era
denominado Canto das Bonecas, que consistia em um ambiente que simulava uma
casa com moveis e utensilios proporcionais ao tamanho dos pequenos. As criancas
conheciam a rotina e se organizavam nos cantos para brincar de acordo com uma
tabela estabelecida na roda de conversas. No Canto das Bonecas, as criancas

desenvolviam o jogo simbdlico, desempenhando papéis, criando situacbes e

! Kibutz: fazenda coletiva em Israel criada durante o processo de colonizagdo, onde os meios de
producéo, a receita e os bens materiais sdo socializados.
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utiizando a linguagem, algumas vezes sem a intencdo de comunicar, mas
frequentemente entabulando conversagéo. Pareceu curioso que criangas pequenas
se envolvessem em conversacfes durante boa parte do tempo em que brincavam
nesse canto. De volta ao Brasil, introduzi esse modelo de educacdo infantil nas
escolas em que atuava. A relacao entre o jogo simbdlico e a linguagem passou a ser
um objetivo de investigacdo cientifica e s6 apresentou a oportunidade de ser

concretizado no presente momento.

Observei, em visitas recentes a Israel, que muitos kibutzim (plural de kibutz)
implementaram a proposta do junkyard, depdsito de sucatas. E comum atualmente
vislumbrar criangas em campos abertos brincando em cima de tratores, “cozinhando”
em fogdes antigos, construindo estruturas com objetos descartados e criando um
universo simbdlico. O espaco interno reservado ao jogo simbdlico nas escolas de
educacéo infantil em Israel (Canto das Bonecas), que foi reproduzido por mim em
pré-escolas brasileiras e registrado neste trabalho, propicia um ambiente rico e

estimulante para o desenvolvimento do simbolo ludico.

No atual contexto educacional brasileiro, as criancas iniciam o0 ensino
fundamental com idade cada vez menor. Com o sancionamento da lei n°® 11.274, que
regulamenta o ensino fundamental de nove anos (BRASIL, 2006), criancas de 6
anos sao submetidas ao esquema tradicional do ensino fundamental, onde os

espacos ludicos sdo menos valorizados, quando ndo abandonados por completo.

Acredita-se que uma organizacdo do espaco escolar que desafie a crianca a
ressignificar cada objeto, cada canto, cada mével e embarcar no jogo simbdlico
contribui para a construgcdo da autonomia (FELDMAN et al, 2006). Nas instituicdes
de ensino, que atendem a diversidade, é fundamental o papel do docente na criacao
de um entorno que favoreca o desenvolvimento da autonomia e possibilite a crianca
ser o sujeito de sua aprendizagem. (ANIJOVICH; MALBERGIER; SIGAL, 2004).

Observa-se na préatica pedagdgica e clinica, a importancia de a crian¢a poder
entrar no jogo simbdlico em todas as suas fases de desenvolvimento, para que
consolide sua capacidade representativa por meio da agéo. No ato de fazer de conta
gue uma caixa de papeldao € um navio pirata, a crianca atribui sentido ao objeto,
projeta seus desejos, sentimentos e valores, expressa seus modos de assimilar ou
incorporar o mundo que a rodeia, a cultura em que vive. Esse “capitdo do navio

pirata” convida seus pares a compartilhar o seu espaco ludico, e para isso é
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necessario que se expresse verbalmente, utilize a linguagem, ora dividindo papéis

no jogo, ora disputando esses papéis.

O ato de brincar em pequenos grupos, em um espaco propicio para o jogo
simbdlico poderia estimular o jogo coletivo? No esforco de dividir papéis e objetos
durante o jogo, a crianca seria estimulada a utilizar a linguagem? A linguagem

utilizada durante o jogo é uma linguagem predominantemente egocéntrica?

Desses questionamentos surgiu o desejo de ampliar a compreensao sobre a
possivel relacdo entre o exercicio do jogo simbdlico e o desenvolvimento da
linguagem infantil. Nossa hip6tese é de que haja um paralelismo entre os aspectos
evolutivos do jogo simbdlico coletivo em criancas pré-escolares e o desenvolvimento
da linguagem. Para tanto, foi feito um estudo a partir de uma perspectiva piagetiana,

com criancgas de 5 anos de idade.

Para Piaget e Inhelder (2007), em sua obra A Psicologia da Crianca,
publicada originalmente em 1966, o jogo simbdlico e a linguagem seriam formas de
manifestacdo da funcédo simbdlica ou semidtica que emergem por volta dos 2 anos
de idade. Ao brincar de “faz-de-conta”, a crianca transforma o real por assimilacao
mais ou menos pura, ao sabor das necessidades do eu. O jogo de ficcdo possibilita
gue a crianga se expresse livremente, sem as imposi¢coes de adaptacdo ao meio,
criando uma linguagem simbdlica que adapta o real as suas necessidades. Por outro
lado, a linguagem verbal representa um esforco de adaptacdo ao meio, na medida
em que a crianca necessita compreender signos coletivos construidos pelo meio

social e cultural.

O ludico, em sua perspectiva simbdlica, reveste as atividades de significado,
contextualizacdo e historicidade. Ha uma relacédo entre a pessoa que faz e aquilo
que é feito ou pensado. Quando brinca de casinha, por exemplo, a crianca atribui
sentido aos objetos que utiliza para montar o cenario, simular pessoas e
acontecimentos. Essas narrativas fazem sentido para ela, pois sdo uma projecao de
seus desejos, sentimentos e valores, expressam suas possibilidades cognitivas,
seus modos de assimilar ou incorporar 0 mundo, a cultura em que vive. Dessa

maneira as criangas manifestam suas intuigdes.

Huizinga (1980), ao definir o jogo, baseia-se em trés caracteristicas: a

primeira é o fato de ser livre, de ser liberdade; a segunda caracteristica reside no
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fato de que o jogo nao é vida “corrente”, nem vida “real”, pelo contrario, trata-se de
uma evasao da vida “real” para uma esfera temporaria de atividade com orientacao
prépria, isto é, para o autor, a acao simbolica representa um ir além da vida real, de

uma maneira consciente sobre o fato em si.

As primeiras incursdes ao universo dos textos académicos sobre o jogo
simbdlico e a observagcdo da pratica e do ambiente educativo em diversas escolas
brasileiras solidificaram a confianca na importancia de trabalhos que investiguem a
relacdo entre o espaco ludico nas escolas e o desenvolvimento da linguagem

infantil.

E pena que, na escola de ensino fundamental e, as vezes, até na escola de
educacao infantil, ndo da-se tanto valor aos esquemas ludicos das criancas.
Rapidamente lhes impomos aquilo que constitui nossa principal ferramenta de
conhecimento e dominio do mundo: os conceitos cientificos, a linguagem das

convencdes e 0s signos arbitrarios, com seus poderes de generalidade e abstracao.

No segundo capitulo, para melhor compreensao de nossos objetos de estudo,
torna-se necessaria a abordagem aprofundada, de acordo com Piaget, da

emergéncia da funcao simbdlica ou semidtica.

No terceiro capitulo, apresenta-se 0 jogo simbdlico de acordo com a
concepgcao piagetiana, as pesquisas realizadas sobre o tema com base nessa
perspectiva teorica e os trabalhos encontrados na literatura sobre o tema, a partir de

outras abordagens tedricas.

Para a revisdo de literatura, consultamos as seguintes fontes e bases de
dados de pesquisas contemporaneas em psicologia do desenvolvimento: Psycoinfo,
Scielo, Lilacs, Pepsic, biblioteca do Instituto de Psicologia da Universidade de Sao

Paulo, banco de teses e dissertacfes da CAPES e Google académico.

No quarto capitulo, aborda-se a concepcdo de Piaget (1973) sobre a
linguagem infantil, apresentada na obra publicada originalmente em 1923. Na
pesquisa realizada para a revisao de literatura, encontraram-se inimeras pesquisas
nas areas de linguistica e fonoaudiologia sobre a linguagem infantil, que fogem ao
objetivo do presente trabalho. A partir desse levantamento, decidiu-se incluir no
capitulo somente as investigacbes sobre a linguagem infantii que partem da

perspectiva piagetiana.
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No quinto capitulo, elaborou-se a articulagdo entre o jogo simbdlico e
linguagem infantil a partir da perspectiva piagetiana, com a finalidade de delimitar e
esclarecer o nosso objeto de pesquisa. Neste capitulo, descrevem-se os estudos

encontrados na literatura, que relacionam o jogo simbalico e a linguagem infantil.

No sexto capitulo, apresentam-se o0s objetivos geral e especificos. Com base
na revisdo de literatura, verificou-se que existem poucos estudos que investigam a
relacdo entre o jogo simbdlico e a linguagem, fato este que justifica a realizacdo do

presente trabalho.

No sétimo capitulo, apresentou-se 0 método proposto para esta pesquisa,
contendo as seguintes sec¢Oes: participantes, instrumento e procedimento para a

coleta dos dados e critérios para o tratamento desses dados.

No oitavo capitulo, apresentam-se os resultados discutidos no formato de
estudo de casos. Assim, mostram-se 0s dados obtidos por cada participante nos
seis encontros, no que diz respeito aos aspectos evolutivos do jogo simbdlico e da

linguagem e a relacao entre os dois.

No nono e ultimo capitulo, expbem-se as consideracoes finais, implicacdes
praticas e sugestfes de novas investigacdes sobre aspectos relacionados ao tema,
nao abordados no presente estudo.
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2 FUNCAO SIMBOLICA OU SEMIOTICA

Um dos aspectos que diferenciam a espécie humana € a capacidade de criar
simbolos. Ao simbolizar, o homem criou a linguagem oral, desenvolveu sistemas de
escrita, produziu arte, elaborou mitos e lendas, fez ciéncia. Criando simbolos, o

homem cria cultura.

A crianca s6 tera acesso a cultura na medida em que for capaz de
representar, simbolizar. O pequeno sujeito s6 podera se comunicar por meio da
linguagem oral, construir a escrita, compreender 0s signos matematicos, ter acesso
ao conhecimento cientifico e desenvolver sua humanidade quando, e se, conseguir
simbolizar (CORSO, 2005).

A capacidade simbdlica esta na origem dos processos de aprendizagem mais
essenciais para a efetivacdo da humanidade de cada um. As aprendizagens
escolares tém como condicdo necessaria, mas ndo suficiente, a capacidade de

simbolizar.

A compreensdao sobre a natureza da atividade representativa torna-se
indispensavel para o entendimento da génese do sujeito em formacdo. Se o homem
€ capaz de criar simbolos, pode-se inferir que essa capacidade representativa é
inata no ser humano, ou talvez contrapor que a cultura seria o fator responsavel pela

formacao dos simbolos nos individuos (CORSO, 2005).

Piaget, epistemdlogo preocupado, ao longo de sua longa carreira produtiva,
ao descrever a génese do desenvolvimento do conhecimento e a evolucdo e
construcdo da capacidade de representar; apresenta uma solugcédo divergente das
duas expostas no paragrafo anterior.

Para Piaget e Inhelder (2007), a funcdo simbdlica, ou, como preferem os
autores, a funcdo semiética®, emerge no final do estagio sensério-motor e no inicio
do pré-operatoério (por volta dos 2 anos de idade), quando surge um conjunto de
condutas que supdem a evocacédo representativa de um objeto ou evento ausente,
sendo a principal caracteristica desse estagio. Essa fung¢do se inicia quando, no

sistema de significacdes que constitui a inteligéncia, o significado se diferencia do

2 Esta preferéncia é justificada pelos autores pelo fato de os linguistas distinguirem cuidadosamente
0s “simbolos” e os “sinais”.
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significante. Pode-se chamar de atividade simbdlica o fato de a crianga evocar um
objeto ou evento (significado) por meio de um significante diferenciado que so6 serve
para essa representacdo. Um exemplo classico de uma das primeiras atividades
simbdlicas é quando a crianca pega um pote qualquer e um graveto e finge estar
comendo. Os gestos e 0s objetos imitativos seriam o significante e o que eles

representam — a comida e o ato de comer -, o significado.

O final da primeira etapa de desenvolvimento do ser humano, denominado
periodo sensoério-motor (0 a 2 anos de idade), € marcado pelo conhecimento pratico
que a crianga constroi de si mesma e do mundo que a rodeia. Durante o segundo
ano de vida a crianca organiza o real, construindo, ao nivel das acdes, o
conhecimento do objeto permanente, do espaco, do tempo e da causalidade. A
capacidade de conhecer objetos e eventos presentes vai sendo aos poucos
substituida pela capacidade de representar o que € conhecido. Embora ainda néo
exista representagéo, ha, desde o inicio do periodo sensorio-motor, a constituicdo e

utilizacao de significacoes.

[...] pois toda assimilacdo sensdrio-motora (inclusive a perceptiva) ja
consiste em conferir significagbes. Mas, se ha desde o principio
significacdo e, portanto, dualidade entre “significados” (= os proprios
esguemas com seus conteddos relativos as ag¢bes em curso) e
“significantes”, estes sdo sempre perceptivos e, portanto, ainda nao
diferenciados dos seus significados, o que ndo permite que se fale, neste
nivel, em funcdo semidtica. (PIAGET; INHELDER, 2007, p. 52)

Portanto, a funcdo semidtica ndo € resultado de simples maturacdo do
sistema nervoso, tampouco decorre de um aprendizado a partir do meio social. Ela é
fruto de um longo processo de constru¢do que tem inicio no periodo sensorio-motor.
A construcao da funcdo simbdlica passa pelo desenvolvimento da imitacéo e do jogo

de exercicio, proprio do estagio sensorio-motor.

Para que se compreenda como o desenvolvimento do jogo sensorio-motor e
da imitacdo culminara no surgimento da funcdo simbdlica, é necessario ter claro que
a representacao infantil, sob a perspectiva piagetiana, ocorre por meio de uma
continuidade funcional entre os diferentes estagios do desenvolvimento mental,
permitindo a construgcdo das diferentes estruturas de pensamento. Gracas a

constante atividade de assimilagdo e acomodacao, sempre presentes ao longo de
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todas as etapas do desenvolvimento, torna-se possivel a construcdo das estruturas
cognitivas (PIAGET, 1990)3.

Assim, na imitacdo e no jogo sensoério-motor, os significantes sao fruto de
uma percepcao parcial do objeto (ex.: uma parte visivel de um objeto parcialmente
escondido), ou de um aspecto dele (ex.: a brancura do leite, o calor do fogo, etc.), ou
ainda um antecedente temporal do objeto (ex.. o ruido do carro do pai e sua
chegada). Esse significante parcial e ndo diferenciado do objeto constitui um
“‘indicio”, e ndo ainda um “sinal” ou “simbolo”, o que ndo permite que se fale ainda
em funcao semiética (PIAGET; INHELDER, 2007).

Essa diferenciacdo entre o significante e o significado torna-se possivel,
como assinala Piaget (1990), pela diferenciacdo da acomodacédo e da assimilacao,
gque nas atividades sensorio-motoras de imitacdo e jogo vdo se dissociando
progressivamente até atingirem o ponto de poder ultrapassar o presente imediato.
Na superacdo do presente imediato, a crianga constréi a capacidade de evocar
objetos e eventos ausentes, reconstituir acontecimentos passados e antecipar acdes

futuras.

Na conquista da funcdo semiltica, a crianca constréi gradativamente a
socializacéo, adentrando e se inserindo no meio social. Desse modo, a vida social
“[...] desempenha um papel essencial na elaboragdo do conceito e dos esquemas
representativos vinculados a expressdo verbal [...]” (PIAGET, 1990, p. 14),
possibilitando a aquisicdo da linguagem e a compreensdo e utilizacdo de signos

coletivos.

Os simbolos sdo elementos que guardam alguma semelhanca com o que
representam: desenhos, silhuetas e outros. Os signos, por outro lado, sdo elementos
arbitrarios, ndo guardando semelhanca com o0 que é representado, como a
linguagem oral, escrita e os numerais. Os signos sao fruto de elaboragao coletiva do

meio social e cultural, ou seja, de convencoes.

Os esquemas representativos manifestam-se de diversas formas: a imitacao

diferida, o jogo simbdlico, o desenho, a imagem mental e a linguagem oral.

® Esta citacao é relativa & obra A Formacé&o do Simbolo na Crianca publicada originalmente em 1946.
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Serdo apresentadas, a seguir, as formas de representacdo e uma abordagem
mais detalhada, em capitulos especificos, dos aspectos que interessam no presente

trabalho: o jogo simbdlico e a linguagem.

Diferente da imitacdo propria do estagio sensoério-motor, que imita modelos
presentes, a imitacéo diferida evoca objetos ausentes ou eventos passados, sem a
necessidade da presenca do modelo. Quando a crianga, horas depois de ter
presenciado uma cena protagonizada por outra crianga, se joga no chéo, gritando e
chorando, ela esta imitando um acontecimento passado, recordando um modelo que
pode estar ausente. Nessa fase, a valorizagdo do parceiro desempenha um papel
fundamental. A crianga geralmente imita ou um modelo adulto, ou de crianga mais
velha, que detém alguma autoridade ou é admirada. Podem-se observar algumas
criancas que ja construiram esquemas representativos imitarem bebés pequenos ou
irmdos mais novos. Nesse momento, a crianca est4d adaptando o real a sua

necessidade subjetiva.

Para Piaget e Inhelder (2007), o desenho é uma das formas da funcéo
simbdlica que se inscreve entre o0 jogo simbdlico e a imagem mental, visto que
representa um esforgo de imitacdo do real. No inicio, o desenho ndo apresenta um
componente imitativo, aproximando-se mais de um jogo corporal, cinestésico: sdo
as chamadas garatujas ou rabiscos, que a crianca faz quando tem um lapis na mao.
Para explicar o desenvolvimento do desenho infantil, Piaget cita as fases do
desenho infantil de Luquet (apud PIAGET; INHELDER, 2007). Para este autor, o
desenho da crianca até 8-9 anos é essencialmente realista na intengdo. Segundo

Luquet, o realismo do desenho passa por diferentes fases, a saber:
Realismo fortuito (entre 2 e 3 anos e meio)

A crianca passa a reconhecer algumas formas nos rabiscos feitos nédo

intencionalmente.
Realismo gorado (entre 3 anos e meio e 4 anos e meio).

Essa fase se caracteriza pela incapacidade sintética demonstrada no
desenho da crianca. Os elementos do desenho aparecem justapostos e nao se
coordenam num todo. Por exemplo: o chapéu muito acima da cabeca, os botdes ao
lado do corpo. Nesse periodo predominam os chamados “bonecos girinos”, onde de

um circulo que representa a cabega saem pernas ou bragos, mas sem tronco.
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Realismo intelectual (4 anos e meio a 8 anos).

Nessa fase, a crianca supera as dificuldades anteriores, mas desenha o que
sabe sobre o objeto e ndo o que vé. O desenho, nesse momento, ainda carece de
qualquer nocdo de perspectiva ou profundidade (ex: o rosto de perfil € desenhado
com dois olhos). A “transparéncia” € uma das caracteristicas do desenho infantil
desse periodo, quando os moveis sdo vistos no interior da casa desenhada. A
representacao através do desenho, nessa fase, ndo respeita a cronologia, a crianca
desenha, em uma mesma cena, eventos e personagens que surgiram em

momentos diferentes.
Realismo visual (a partir dos 8-9 anos).

Nessa fase, o desenho da crianca evolui no sentido de apresentar
perspectiva, profundidade e passa a levar em consideracdo a disposicdo dos
objetos segundo um plano de conjunto e suas propor¢cdes métricas (ex.: a flor ao
lado da casa é proporcionalmente menor que a casa).

As fases do desenho infantil descritas por Luquet e citadas por Piaget e
Inhelder (2007) constituem uma introducdo ao estudo da imagem mental. As
imagens mentais, assim como os desenhos, guardam semelhanca com o que
representam. Sao representacdes internas (simbolos) de objetos ou eventos
passados, embora ndo sejam copias fiéis dos mesmos (WADSWORTH, 1999). Isto
€, a crianca até 7-8 anos, desenha e imagina o objeto tal como o conhece, de
acordo com o que sabe dele, e ndo como o V€ ou o percebe (imagens reprodutivas).
E somente por volta dos 7-8 anos que aparecem as imagens antecipadoras, que
prefiguram movimentos ou transformacdes e 0s seus resultados, sem haver

presenciado o evento anteriormente.

A imagem mental do periodo pré-operatério pode ser descrita como uma
imitacdo diferida interiorizada, isto é, a evocacdo de um modelo ou evento ausente
por meio da imagem mental. A linguagem se apoia em conceitos, mas o homem
necessita de um sistema de significantes que se firmem em objetos. A imagem
mental tem o carater de simbolo, ndo de sinal, mantendo uma semelhanca com o
objeto simbolizado. Essa imagem, que aparece como manifestacdo da funcéo

simbdlica, ainda é estatica e evoca eventos percebidos ou conhecidos.
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Para Piaget e Inhelder (2007), o principal problema relacionado ao
desenvolvimento da memoria, que possibilita o aparecimento da imagem mental, é a
sua organizacdo progressiva. Sabe-se que existem dois tipos de memoria: a de
reconhecimento, que atua em presenca do objeto ou evento, identificando o objeto
presente em nivel das percepcdes; e a de evocacdo, que consiste em lembrar ou
recordar um acontecimento ou objeto na sua auséncia. A memoéria de
reconhecimento € muito precoce e ja aparece em bebés (e até em invertebrados
inferiores), apoiando-se nos esquemas de acdo ou de habito. Pode-se identifica-la
nos bebés, no reconhecimento do seio materno, no momento em que interrompem o
ato de mamar e, em seguida, o retoma. A memadria de evocacgdo, que ndo aparece
antes da imagem mental e da linguagem, estd diretamente relacionada ao
desenvolvimento cognitivo da crianca. A organizacdo progressiva da memoria se
apoia no desenvolvimento dos esquemas correspondentes em nivel do pensamento

da crianga.
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3 JOGO SIMBOLICO

O jogo simbdlico, que constitui um dos objetos de pesquisa no presente
trabalho, mereceréd especial atencdo, para a compreensdo dos aspectos tedricos
gue caracterizam essa manifestacéo. Inicialmente abordar-se-a o jogo simbdlico a
partir da perspectiva piagetiana, e a seguir descrever-se-ao os tipos e as fases que
Piaget (1990) estabelece para o desenvolvimento desse género especifico de jogo.
Em seguida, a partir da revisdo da literatura, virdo as pesquisas realizadas sobre 0
jogo simbdlico na concepcgao piagetiana e alguns trabalhos que abordam o jogo de
ficcdo, jogo dramatico ou brincadeira de faz-de-conta sob outras abordagens

tedricas.

Na perspectiva piagetiana, durante o primeiro periodo de desenvolvimento,
predomina o jogo de exercicio, que geralmente apresenta conteddos sensoriais e
motores por meio de exercicios simples ou combinacdes de acdes. Esse grupo
ldico ndo desaparece com o advento da funcdo semidtica, mas a partir de,
aproximadamente, 2 anos aparece 0 jogo simbdlico, que no final do periodo pré-
operatorio declina, dando lugar a predominancia dos jogos de regras,

correspondentes ao periodo operatorio concreto (ORTEGA et al., 2000).

Ao brincar de “faz-de-conta”, a crianca representa diferentes papéis.
Entrando no universo do imaginario, ela pode ser “papai’, “mamae”, “principe”,
“princesa”, “cachorro”, “professora”, ou qualquer outra personagem que possa
satisfazer suas necessidades intelectuais e afetivas. A crianca entra na sala e
encontra uma caixa de papeldo. Ela observa a caixa, tateia sua superficie e sente a
textura, vira a caixa para a direita, torna a vira-la para a esquerda, emborca a caixa,
produz sons ritmados batendo em sua superficie superior e, finalmente, torna a vira-
la com a abertura para cima. Entra nela, encolhe-se em posicéo fetal, levanta-se

triunfal e grita: “Eu sou o pirata da perna de pau! Este € o meu navio!”.

Piaget e Inhelder (2007, p.56-57) ressaltam a importancia do jogo simbdlico

para o desenvolvimento afetivo e cognitivo da criancga:

Obrigada a adaptar-se, sem cessar, a um mundo social de mais velhos,
cujos interesses e cujas regras lhe permanecem exteriores, e a um mundo
fisico que ela ainda mal compreende, a crianga ndo consegue, como nos,
satisfazer as necessidades afetivas e até intelectuais do seu eu nessas
adaptacdes, as quais, para os adultos, sdo mais ou menos completas, mas
que permanecem para ela tanto mais inacabadas quanto mais jovem for. E,
portanto, indispensavel ao seu equilibrio afetivo e intelectual que possa
dispor de um setor de atividade cuja motivacdo ndo seja a adaptacdo ao
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real sendo, pelo contrario, a assimilagdo do real ao eu, sem coa¢cfes nem
sancgoes [...].

No jogo simbdlico acontece um relaxamento do esforco adaptativo
caracteristico da imitacdo, na qual ocorre uma acomodacao relativamente pura aos
modelos exteriores. Ao brincar de “faz-de-conta”, a crianga transforma o real, por
assimilacdo mais ou menos pura, ao sabor das necessidades do eu. Ao fazer de
conta que é um bebé mais novo, chorando e balbuciando, a crianca possivelmente

esta elaborando os ciimes do irmao mais novo.

O jogo de ficcdo permite a crianca se expressar livremente, sem a imposicao
de adaptacdo ao meio, construindo uma linguagem simbdlica propria que se
modifica & medida das suas necessidades, ao passo que a linguagem oral,
constituida de signos coletivos, culturalmente convencionados, ndo é suficiente para
exprimir as necessidades ou experiéncias vividas pelo eu. Embora na maior parte
dos jogos de ficcdo a crianca manifeste necessidades afetivas, em algumas
ocasifes 0 jogo serve a interesses cognitivos como no caso classico descrito por
Piaget e Inhelder (2007) em que garotinha se mostra instigada em compreender 0s
mecanismos dos sinos da igreja e criva o pai de perguntas sobre o assunto; alguns
segundos depois, mantém-se imével, em pé, ao lado da mesa de trabalho do pai,
emitindo barulho ensurdecedor e atrapalhando o pai em seu trabalho; quando

interpelada, a menina responde: “Nao fale comigo, sou uma igreja” (PIAGET, 1990).

O jogo simbdlico assinala o apogeu do jogo infantil, tendo sua origem no jogo
de exercicio caracteristico do estagio sensoério-motor. Vé-se que sempre que a
crianca age pelo prazer de agir, sem esfor¢co de adaptacdo — como no caso do bebé
que joga repetidamente um objeto ao chdo de sua cadeira alta — a assimilacéo
predomina sobre a acomodacdo. Por volta dos 8 meses de idade, podem-se
verificar as condutas de ‘“ritualizagdao”, como a crianga que executa ritualmente os
gestos habituais que a fazem adormecer (deita-se de lado, segura o “cheirinho”,
chupa o polegar, etc.) sem estar realmente se preparando para dormir. A
ritualizacdo seria uma preparacdo para o jogo simbdlico, na medida em que o
esquema ou a conduta € executado fora do contexto de adaptacdo. Nesse ritual
ainda ndo aparece o simbolo propriamente dito, pois a crianca ndo aplica esses
esquemas a novos objetos. Nos meses seguintes, havera um progresso no sentido
da ritualizacéo ludica, que se desenvolvera até configurar o jogo simbolico (PIAGET,
1990).
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No final do estagio sensoério-motor, aproximadamente aos 2 anos, a mesma
crianga coloca seu ursinho de pelacia para dormir, aplicando os rituais ao seu
brinquedo: coloca o ursinho de lado, cobre-o, coloca seu polegar na boca etc. Ha
uma assimilacao ficticia de um objeto qualquer ao esquema de dormir, objeto que
funciona como substituto simbdlico de si mesmo. Nesse momento, percebem-se as

primeiras manifesta¢des do jogo simbdlico propriamente dito.

O esquema simbolico ou a reproducdo de um esquema sensorio-motor fora
de seu contexto marca a transicdo do jogo de exercicio, caracteristico do primeiro
periodo do desenvolvimento da crian¢a, para o jogo simbdlico, que predomina no
periodo pré-operatorio. O jogo simbdlico propriamente dito guarda do jogo de
exercicio o poder de executar uma conduta fora de seu contexto de adaptacao atual
pelo simples prazer funcional, mas ja manifesta a capacidade de evocar essa
conduta na auséncia de seu objetivo atual, quer na presenca de novos objetos, quer
na auséncia de todo suporte material (PIAGET, 1990).

O jogo simbdlico envolve elementos de imitacdo, mas ndo se confunde com a
imitacdo pura, pois 0 objeto evocado no jogo simbdlico é manifestado sem que se
levem em conta suas caracteristicas proprias. Em geral, todo simbolo ludico
constitui a unido de uma assimilacdo deformante, principio do préprio jogo, e de
uma imitacdo representativa, sem a qual ndo poderia haver representacdo de
objetos ou eventos ausentes nem, consequentemente, ficcdo ou “faz-de-conta”
(ROITMAN; MESSER; SIPRES, 1974).

Piaget (1990), sistematiza uma classificacdo dos tipos de jogos simbdlicos,
descrevendo sua evolugcdo até a emergéncia do simbolismo coletivo. Passa-se, a

seguir, a classificacdo dos jogos simbdlicos:
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Fase | (de 2 a 4 anos)
Tipo IA: Projecéo dos esquemas simbadlicos nos objetos novos.

O sujeito atribuira a outrem e as proprias coisas 0 esquema que se lhe tornou

familiar. Exemplo: quando faz o urso de pelucia dormir.
Tipo IB: Projecéo de esquemas de imitacdo em novos objetos.

Essa forma de manifestacdo complementar aparece no mesmo nivel de
desenvolvimento da anterior. S80 esquemas aplicados simbolicamente a novos
objetos, substituindo seus objetivos atuais aplicados por simples imitagcdo. Exemplo:

a crianga lava a boneca em uma caixa se autodenominando “mamae”.
Tipo IIA- Assimilacdo simples de um objeto a outro.

E importante observar que tal assimilacdo é o que ocasiona o jogo ou lhe

serve de pretexto. Exemplo: a crianca imita um avido utilizando uma caneta.
Tipo IIB- Assimilacéo do préprio corpo ao de outrem ou a qualquer objeto.

Esse jogo é, vulgarmente, chamado de jogo de imitacdo. Exemplo: pegar a

pasta do pai, simulando que vai trabalhar.

E evidente que tanto nos jogos dos tipos lIA e 1IB intervém simultaneamente a
imitacdo e a assimilacdo simbdlica. O que é representado (o0 avido ou o pai saindo
para trabalhar) constitui o simbolizado (ou significado), e o gesto imitativo € o

simbolizante ou significante.
Tipo Il (3 a 4 anos)- Verdadeiras combinag8es simbdlicas.

Essa fase s6 se manifesta a partir dos 3 a 4 anos de idade. Nesse nivel, ndo
se pode separar 0s jogos segundo o critério do predominio da assimilacdo a acao
propria do sujeito ou da imitacdo de personagens ausentes, ja que em toda
combinac¢do ladica complexa, como a dos jogos com bonecas, os elementos de
imitacdo e assimilacdo ao eu estdo intimamente unidos, o que torna artificial querer
descobrir uma nota dominante no jogo. Exemplo: a crianga pde a boneca para

dormir, ninando-a nos bracos e cantando canc¢des de ninar.
Tipo IlIA- Combinagdes simples.

Sao prolongamentos dos tipos IIA e IIB, mas com construgdo de cenas

inteiras em vez de assimilacdes simples de objetos a objetos ou de imitagcéo isolada.
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Essas combinacdes simples sao constituidas de elementos de imitacdo e
assimilacdo deformante. As personagens criadas como companheiros imaginarios
servem de ouvintes ou espelhos para o eu. Isso, no adulto, significara pensamento
interior em suas formas residuais, egocéntricas (divagacdo), assim como o
mondlogo dos sujeitos dessa idade equivale ao que, posteriormente, sera linguagem

interior. Exemplo: dialogos com companheiros imaginarios.
Tipo 11IB- Combina¢des compensatorias.

Visam compensar ou corrigir o real e ndo mais reproduzi-lo pelo simples

prazer. Exemplo: tomar bronca pela manha e posteriormente dar bronca na boneca.
Tipo IlIC- Combinacdes liquidantes.

Consistem em eliminar uma situacdo desagradavel, revivendo-a ficticiamente.
Segundo Piaget, ai fica particularmente clara a funcdo simbdlica, que é assimilar o
real ao eu, libertando-o das necessidades de acomodacdo. Exemplo: a crianga
simula uma morte para eliminar a sensacdo desagradavel que a perda de um ente

querido provocou.
Tipo IVD- Combinagdes simbdlicas antecipatorias.

Trata-se de aceitar uma ordem ou conselho, mas antecipando-se
simbolicamente as consequéncias da desobediéncia ou da imprudéncia que se
seguiriam no caso da recusa em acata-los. O que ha de novo, portanto, € uma
assimilacdo ladica, mas com antecipacdo que funciona como representacao

adaptada. Exemplo: colocar a boneca de castigo por ter desobedecido a “mamae”.
Fase Il (de 4 a 7 anos)

O simbolo acaba perdendo, gradualmente, seu carater de deformacdo e

torna-se muito proximo de uma simples representacao imitativa da realidade.
Apresenta 3 novas caracteristicas:

a) Ha uma ordem relativa nas construc¢des ludicas, semelhante ao dialogo, pois
a partir dos 4 anos ja é possivel fazer-se um interrogatdrio ou entrevista
clinica, e a sequéncia de idéias no decurso da entrevista implica numa

conduta ordenada, dai a comparacao.
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b) Observa-se uma crescente preocupacdo com a verossimilhanca, imitacéo
exata do real. A assimilagdo simbdlica torna-se cada vez menos deformante e

aproxima-se cada vez mais da simples reproducao da realidade.

c) Inicia-se o simbolismo coletivo, com diferenciacdo e ajuste de papéis. Desde
a Fase |, a crianca joga a dois ou com varias outras, mas ndo se registram
transformacdes notdrias no simbolo. No inicio, 0 jogo ndo é mais socializado
gue a linguagem entre as criancas, como no caso dos mondlogos coletivos.

Depois os papéis se diferenciam e tornam-se complementares.
Fase Ill (de 7-8 a 11-12 anos)

Caracterizada pelo declinio evidente do simbolismo em proveito do jogo de
regras, das construcdes simbolicas cada vez menos deformantes e cada vez mais

préximas do trabalho adaptado.

O jogo simbodlico ou a brincadeira de faz-de-conta tem recebido consideravel
atencao de pesquisadores de diversas areas do conhecimento através das décadas,
a partir do século XX. Jogo dramatico, jogo de ficcdo, jogo de imaginacao, faz-de-
conta etc.: distintos termos tém sido utilizados para se referir ao que, no presente

estudo, denomina-se de jogo simbdlico, de acordo com o conceito de Piaget (1990).

Conforme assinala Teixeira (1998), nas décadas de 20 e 30, poucas
pesquisas foram realizadas sobre essa especificidade de jogo. A autora acrescenta
que, entre 1940 e 1950, Robert Sears e seus alunos se interessaram em estabelecer
paralelos entre a teoria psicanalitica e a teoria do jogo dentro de um rigoroso estudo

empirico da formacéo da personalidade em criancas pequenas.

Na década de 50, o livro The Complete Book of Children’s Play, de Hartley e
Goldenson (1957), gerou uma euforia nos Estados Unidos, levando muitos
profissionais interessados pela questdo do jogo a utilizarem a obra como um
“roteiro”. Muitas outras pesquisas foram desenvolvidas para demonstrar a relevancia

do jogo para o desenvolvimento infantil por meio de enfoques distintos.

Na década de 70, surgiu uma onda de interesse pelo jogo simbdlico a partir
dos trabalhos de Piaget (1990), Herron e Sutton-Smith (1971) e Singer (1973).
Piaget tornou-se a principal referéncia de estudos sistematicos sobre o jogo

simboélico, motivando novos trabalhos.
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As pesquisas realizadas por Nicolich (1977) confirmaram a perspectiva de
desenvolvimento genético de Piaget. O jogo simbdlico é, inicialmente, uma atividade
solitaria, exibindo niveis que refletem o gradual desenvolvimento da maturidade por
parte das criancas. Esses niveis aparecem sequencialmente, durante o segundo e o
terceiro anos de vida, embora as criangas possam diferir entre si quanto a idade em

que atingem cada nivel.

Eiferman (1971) realizou um estudo comparativo sobre o0 jogo em criancas de
classe média e baixa. Embora as criancas demonstrem uma sequéncia semelhante
a seu desenvolvimento no jogo, a idade em que alcangam cada nivel varia entre 0s
dois grupos. O &pice do jogo simbolico nas criancas de classe baixa ocorre mais
tarde (6 a 8 anos), comparado com as criancas de classe média (5 a 6 anos). O
autor sugere que pode ser especialmente importante estimular grupos de criancas

de familias de classe baixa a brincarem de faz-de-conta.

As diferencas individuais, na observacao do jogo simbdlico em criancas de 3
e 4 anos, foram estudadas por Singer (1973). Os niveis de fantasia ndo diferem nas
criancas quanto ao género ou QIl, mas quanto ao tempo que cada crianca

permanece na atividade e aos niveis de criatividade.

Na mesma coletanea de artigos sobre pesquisas realizadas a respeito do jogo
simbdlico, Singer (1973) demonstrou, a partir de uma perspectiva piagetiana, a
evolucdo do jogo simbdlico por meio de uma curva invertida em forma de U. As
atividades simbdlicas comecam a emergir durante o segundo ano de vida,
apresentando um aumento durante o terceiro e quarto anos e declinando,

gradativamente, a partir dessa idade.

E importante ressaltar que diversos pesquisadores, a partir de investigacdes
realizadas em distintos contextos socioculturais, concordam gue 0s primeiros gestos
do jogo simbdlico aparecem por volta dos 12 ou 13 meses de idade (INHELDER et
al., 1972; FENSON et al., 1976; ROSENBLAT, 1977; FEIN; APFEL, 1979).

Em uma pesquisa realizada por Fenson et al. (1976) com bebés em vilarejos
pobres na Guatemala, somente 8% produziram um ou mais atos simbdlicos entre 11
e 13 meses, ao passo que 64% apresentaram entre 13 e 15 meses. Esse resultado
se assemelha a investiga¢cOes realizadas com criancas americanas pelos mesmos

autores.
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Roitman, Messer e Sipres (1974) investigaram a relacdo significado-
significante da assimilacdo deformante, a partir da concepcao piagetiana, durante o
exercicio do jogo simbdlico em 16 criancas de ambos 0s sexos, com idades variando
entre 2 anos e 3 meses e 4 anos. As criancas foram divididas em cinco grupos: trés
de nivel socioeconémico elevado, dois grupos de nivel médio e uma crianca de 2
anos e 3 meses observada em sua prOpria residéncia, pertencente ao nivel
socioecondémico elevado. As criancas foram observadas em atividades de imitacao
propostas pelo professor e em atividades livres. As conclusdes das autoras apontam
para maior incidéncia de assimilagdo deformante nas atividades livres e nas
atividades orientadas pelo professor foram observadas tentativas de comunicagao
por meio de representacdes, que guardavam uma semelhanca bastante proxima
com o representado. Nesse sentido, apontam para a motivacdo da crianga como
fator determinante de maior ou menor afastamento do real. Nessa perspectiva, 0

jogo simbdlico ndo se apresenta como atividade antagdnica a adaptacao inteligente.

Roberts (1980) investigou, na Escoécia, a relacdo da televisdo com o jogo
simbdlico em criancas de 3 a 6 anos de idade, concluindo que as horas passadas
em frente a televisdo pelas criancas observadas podem servir como substituto a

brincadeira de faz-de- conta.

Uma nova contribuicdo para a andlise e categorizacdo do jogo simbolico foi
dada por Denegri (1996), da Universidade do Chile, em seu trabalho O uso de
formas: uma ferramenta para a analise do jogo simbdlico. A autora elaborou uma
categorizacdo do jogo simbdlico, baseada em Piaget (1990), na qual classificou os
jogos em macro e microcategorias. Nas macrocategorias, a autora utiliza a
classificacdo de Piaget para os jogos, modificando a nomenclatura: jogos motores
ou de acao, jogos de simbolos ou de fic¢do e jogos de regras. Os jogos motores ou
de acdo sao subdivididos em microcategorias: 1) jogos motores manipulativos, 2)
jogos de ganho e 3) jogos eletronicos. Nos jogos de simbolos ou de ficcdo as
microcategorias sdo: 1) jogos simples de simbolo (Fase 1 para Piaget) e 2) jogos
simbdlicos desenvolvidos ou so6cio-dramaticos (jogo simbdlico coletivo: fase 2 de
acordo com Piaget). Os jogos de regras sao subdivididos em: 1)jogos de regras em
espaco aberto, 2) jogos regrados de mesa e 3) atividades de comunicacgao ludica.
Essa pesquisa faz parte do Projeto CICYT OS 91-0012, dirigida pelo Dr. José Luiz

Linaza Iglesias, da Universidade Autdnoma de Madrid.



33

Para a realizacdo da pesquisa, a autora utilizou uma série de jogos: bonecas,
bichos de granja, jogos de chd, carrinhos, mamadeiras, entre outros. A atividade
ludica foi filmada por uma camera de video colocada num tripé ,e a equipe de
pesquisa saiu do aposento para que as criancas brincassem da forma mais
espontanea possivel. Antes de sair do aposento, a pesquisadora explicou as
criancas, que ali estavam para brincar, que poderiam utlizar os materiais
disponiveis. Transcorridos vinte minutos, os investigadores regressaram ao lugar de
trabalho e perguntaram as criancas o que estiveram jogando, além de indagar o que

representaram por meio do jogo.

Depois de realizadas as filmagens na pesquisa de Denegri (1996), procedeu-
se a sua transcricdo e andlise. A andlise deu-se a partir das transcricbes das
interacOes ludicas, realizando-se uma primeira analise descritiva, que consistiu em
dividir cada transcricdo em roteiros, episodios e ac¢des, correspondentes a diferentes

niveis de organizacao.

Garcia, Martin-Andrade e Linaza (1996) pesquisaram 0 jogo simbolico em
criancas da zona rural espanhola. A condicdo de isolamento, que rodeia estas
criangas, motivou o interesse pelo desenvolvimento do jogo e as possiveis
diferencas com o observado em outros meios urbanos e rurais. O estudo foi
realizado na Comarca Pasiega, na regido da Cantabria. E uma regido montanhosa,
de dificil acesso, onde ainda ndo havia luz elétrica, tampouco livros. Foram
observados trés pares de meninos entre 6 e 13 anos, brincando do jogo das “vacas”
(jogo tipico da regiao) e nove meninas entre 4 e 9 anos, em pares, durante o0 jogo
com bonecas. Os dados obtidos apontam para uma certa universalidade no
desenvolvimento ladico, como o surgimento da ficcdo e coordenacdo do espaco
simulado com outros jogadores, apesar das escassas oportunidades de jogo comum
que o0 meio proporciona. Mas também mostra a grande dependéncia que essas
elaboracdes do jogo de ficgcdo tém com relacdo ao entorno cultural em que surgem.

Uma experiéncia bastante interessante foi realizada em um kibutz de Israel
por Hass (1996), que utilizou o depdsito de sucata para propiciar as criangcas espaco

para o jogo simbdlico.

Esse relato interessa sobremaneira ao nosso estudo, pois 0 espago
organizado para a observacdo do jogo simbolico na presente investigagdo foi

inspirado no Canto das Bonecas das Casas das Criangas nos kibutzim em Israel.
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Na experiéncia de Hass (1996), o espaco externo utilizado como depdésito de
sucata, onde se deixavam tratores, geladeiras, fogfes, tonéis e todo tipo de objeto
gue nao tinha mais uso na comunidade, constituiu-se num ambiente voltado para
propiciar as criancas estimulo para o jogo simbolico e o conhecimento do mundo. As
criancas faziam caminhadas diariamente ao redor do kibutz, escutando historias
contadas pelo professor, as quais faziam parte de sua cultura, e eram estimuladas a
recriar algumas de suas experiéncias no deposito de sucata. Por exemplo, quando
escutaram a historia biblica de Rute, que colheu feixes de trigo nos campos de
Belém, as criancas foram convidadas pelo professor a colher o trigo com pequenas
foices e observar o funcionamento de uma maquina de colheita. Mais tarde,
sentaram em torno de uma grande mesa e debulharam seus feixes. O professor
colocou um pildo, com o qual as criancas fizeram a farinha para produzir os paes

especiais consumidos no kibutz.

Para as criancas, o depdsito de sucata € uma extensdo do mundo adulto.
Todo o seu contetdo € cuidadosamente selecionado pelo professor para facilitar a
autoexpressdo e a aprendizagem das criancas. Um dia da semana, geralmente as
sextas-feiras, era escolhido para ser o dia do Junkyard (depédsito de sucata). Nesse
dia, as criangas montavam e desmontavam estruturas anteriormente elaboradas. Os
pequenos eram motivados a procurar e selecionar objetos a serem utilizados em
novas estruturas e atividades. O arranjo espacial do terreno mudava
constantemente,. Os objetos néo tinham posicdo fixa e as atividades podiam
acontecer em qualquer lugar. Dois meninos de 5 anos de idade encontraram jarros
vazios de tinta. Dissolveram a tinta seca com agua e tentaram pintar com pedagos
de pau um tecido para seu “carro”. Em outra ocasido, uma menina de 4 anos
construiu um cercado com diversos objetos disponiveis no depdsito, fazendo de

conta que era sua casa e convidou outras criangas a brincarem nesse espaco.

O jogo expressivo no depodsito de sucata também ajudou as criancas a
lidarem com seus medos e sentimentos. Oren, de 6 anos, perdeu seu pai hum
combate. Certo dia, construiu uma maquina de guerra com seu amigo. O jogo
simbdlico no depodsito de sucata permitiu que 0 menino expressasse Seus

sentimentos.

Haas (1996) conclui que, no depdsito de sucata, observa-se a dialética entre

estrutura e liberdade. O limite demarcado ao redor do depdésito de sucata da a
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seguranca as criancas e que esse espaco é um mundo em miniatura, onde podem

expressar livremente seus sentimentos.

Ariel (2002) considera que o jogo de imaginacdo é uma linguagem intra e
interpessoal, e que, para atingirmos o pensamento infantil, € necessario que
compreendamos essa linguagem. Nessa obra, o autor pretende fazer uma
introducdo geral sobre o jogo simbdlico ou de ficcdo, que considera uma
manifestacdo multifacetada. O jogo simbdlico € tido como uma forma de comunicar e
expressar pensamentos, sentimentos e fantasias; uma linguagem que possui
caracteristicas, vocabulario, regras semanticas e sintaticas proprias. O autor
considera que o jogo de ficgdo € um produto e um veiculo cultural. As vérias funcdes
do jogo simbdlico sdo abordadas sob alguns aspectos: seu poder de sublimacéo,
catarse e equilibrio emocional; sua funcdo reguladora da vida social e sua

contribui¢cdo para o desenvolvimento cognitivo da crianca.

Oliveira e Ferreira (1986) analisaram a forma pela qual as criancas de
algumas creches de Sao Paulo representam simbolicamente, por meio do que
denominou Brinquedo-Desenho. A situacdo observacional criada pelas autoras
consiste na observacao ativa de cada criangca por 20 minutos, diante do seguinte
material: uma boneca, um urso de pano, um travesseiro de berco, uma caixa de
sapatos, alguns trapos de cores e formas variadas, dois tapetinhos, uma bacia
média e material de desenho. Essa observag¢do permitiu as autoras uma leitura do
discurso intersemiético das criancas, pela observacdo do seu comportamento

interativo, exploratdrio, ludico e grafico.

Foram observadas 144 criancas de ambos 0s sexos, de 18 meses e 3 anos e
11 meses de idade, em seis creches conveniadas da Prefeitura Municipal de Séo
Paulo. As criancas foram divididas aleatoriamente em trés grupos: Grupo A — 1 ano
e 6 meses a 1 ano e 11 meses (passagem do periodo sensoério-motor ao simbdélico);
Grupo B — 2 anos e 6 meses a 2 anos e 11 meses; Grupo C — 3 anos e 6 meses a 3

anos e 11 meses (apice da brincadeira simbdlica, segundo as autoras).

Oliveira e Ferreira (1986) basearam-se em Piaget para analisar suas
observacdes, considerando em cada grupo a faixa etaria, a estruturacéo sintatica e
semantica da brincadeira e do desenho, a postura corporal, a expresséo verbal e
pré-verbal, a exploracdo do ambiente e a interagdo com as observadoras (duas

observadoras anotaram o comportamento verbal e nado-verbal da criangca, uma
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registrando e outra interagindo). Para registro complementar, foram convidadas
psicologas com treino em observacdo. A pesquisa foi realizada ao longo de dois
anos, de julho de 1986 a julho de 1988.

Hermida (2009) abordou as expressdes simbolicas nas atividades ludicas
oferecidas a criancas de 4, 5 e 6 anos de idade na educacgéao infantil, no contexto
das aulas de Educacdo Fisica. O modo de investigacdo foi qualitativo, do tipo
pesquisa-acdo. De acordo com esses principios, o trabalho teve inicio com um
seminario realizado com a equipe pedagdgica da escola e a equipe de pesquisa, em
que os educadores estudaram os fundamentos tedricos sobre o jogo simbdlico e a
génese da funcdo simbdlica para Piaget (1973), e delinearam um plano de acéo
juntamente com a equipe de investigacdo. Para a analise e interpretacdo dos dados,
foram elencadas cinco experiéncias ludicas, sugeridas pelo grupo de criancas,
representando histdrias infantis: “Chapeuzinho Vermelho”; brincando com caixas de
papeldo e sucata: “o supermercado”; brincando de faz-de-conta: maméae e papai;

brincando no bosque e brincando de “Circo do México”.

Sendo o modo de investigacdo o estudo de caso, foram escolhidos dois
grupos de criangas intencionalmente. A coleta de dados das experiéncias ludicas
realizadas nas aulas apoiou-se em trés técnicas diferentes: observacao participante,
analise documental das experiéncias ludicas gravadas em video e entrevista oral

livre com as criancas que participaram das experiéncias ludicas.

Terminada a pesquisa empirica, promoveu-se um ultimo seminario, em que
se fez um relato histérico da pesquisa na escola e se apresentou o material
resultante da investigacdo. Finalmente foi realizada uma avaliagdo sobre os efeitos
da pesquisa no projeto pedagdgico da pré-escola onde ela foi levada a cabo. Ainda
nesse seminario, foi estabelecido um cronograma de trabalho com o objetivo de dar

subsidios as professoras para trabalhar com jogos e brincadeiras.

Hermida (2009) conclui que a importancia do brincar no interior da instituicao
educacional infantil e o significado dessa atividade sdo temas que devem ser
levados em consideracao para se implementar um projeto educativo de qualidade. A
pesquisa realizada permitiu que se discutisse, na escola, o valor e o lugar do jogo,
da brincadeira e do movimento nos curriculos educacionais existentes. Do ponto de
vista tedrico, as diferentes experiéncias ludicas promovidas permitiram comprovar a

validade da teoria da formacdo do simbolo na crianca de Jean Piaget para a
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explicacdo das diferentes condutas das criangas definidas como jogo simbdlico. A
pesquisa realizada contribuiu muito para a melhoria do projeto pedagdgico e a

revisdo das propostas curriculares da escola que acolheu a pesquisa-acao.

Freitas (2010), com fundamento da teoria de Jean Piaget, apresentou as
condutas de representacao da funcdo simbdlica quanto a evolugéo do jogo simbdlico
a partir de observacdes realizadas em atendimento psicopedagdgico de uma crianga
entre 5 anos e dez meses e 6 anos e oito meses de idade. O ambiente dos
atendimentos psicopedagogicos foi adequado para possibilitar a livre expressédo da
crianca, por meio de materiais diversificados. Foi utilizado o método clinico de Piaget
(1926), que se baseia no pressuposto de que os sujeitos tém uma estrutura de
pensamento coerente, constroem representacdes da realidade a sua volta e a
revelam ao longo da entrevista ou de suas acdes. Os resultados obtidos revelam
que a crianca se expressou espontaneamente por meio do jogo simbdlico, tendo
sido possivel a classificagdo e anélise do mesmo e a verificagdo de que a crianca
aproxima-se cada vez mais do real a medida que o simbolismo ludico perde seu
carater deformante para se aproximar de uma simples representacdo imitativa da

realidade, o que favorece o progresso da socializacao.

No trabalho de Vieira (1994), procurou-se investigar se o envolvimento da
criangca com objetos em situacdes imaginarias prolongava-se mais do que quando o
objeto ndo tinha emprego semelhante. A autora supunha que a representacao
simbdlica teria uma forgca motivadora maior, refletida no tempo utilizado para esse
jogo, do que em situacbes em que o0 objeto era percebido em si mesmo. Foram
observadas quinze criancas de 3 a 6 anos no parque de uma creche, desde o
momento em que recolhiam, espontaneamente, objetos do solo, até quando deles
se desfaziam. O estudo mostrou que nem sempre, quando as criancas representam
com objetos, permanecem com 0s mesmos por maiores periodos de tempo do que
quando n&o simulam. Entretanto, observou-se, em todas as situagdes de jogo mais
prolongadas, a presenca de atividades simbdlicas ou representativas, 0 que sugere
gue o simbolismo do jogo, sob certas condi¢cbes, seria uma motivacdo mais efetiva

do que em jogos com o objeto real.

Vieira (1994) conclui que o grau de sofisticacdo do ato simbodlico esta
relacionado com o nivel de desenvolvimento da crianca, que, por sua vez, também

depende da acdo ladica. As pesquisas ha area apontam para o papel do jogo no
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desenvolvimento infantil e ddo a medida de como o brincar constitui um espacgo de
construcdo do conhecimento. Nesse espaco privilegiado, a crianca afasta-se da
realidade, mas, paradoxalmente, a ela se subordina, e € no jogo que se desenvolve
0 autocontrole da crianca, conforme afirma Vygotsky. Mas € no jogo que os desejos

do eu se expandem e subordinam o real, de acordo com Piaget (VIEIRA, 1994).

Conti e Sperb (2001) analisam a construcdo do significado social do brincar
em um grupo de criangas pré-escolares, cinco meninos e cinco meninas. Para atingir
esse objetivo, as maes e a professora dessas criancas foram entrevistadas para
definir suas concepgbes sobre o brincar. As atividades de brincar das criangas
selecionadas foram filmadas em casa e na escola, durante vinte minutos em cada
contexto, visando observar como as atividades se organizam nesses espacos. A
analise de conteudo das entrevistas e a categorizacdo do brincar demonstram que
essa atividade é estruturada distintamente conforme o género da crianca e o0
contexto em que ela ocorre. A microanalise das atividades de brincar das criancas
explicita que elas reelaboram ativamente os espacos de brincar, criando novos
cenarios para suas brincadeiras e inventando novas funcfes para 0s objetos
disponiveis em sua cultura. Ao fazer isso, redefinem os papéis sexuais

estereotipados pelo contexto.

Gosso, Morais e Otta (2006) investigam os pivos utilizados nas
transformacdes realizadas na brincadeira de faz-de-conta por 5 grupos de criancas
de comunidades distintas: uma aldeia indigena, uma pequena comunidade praiana e
trés comunidades urbanas de classes sociais diversas (baixa, média e mista). Foram
observadas 41 meninas e 35 meninos, entre 4 e 6 anos de idade, em suas
brincadeiras livres. Constatou-se que as criancas da comunidade indigena e da
praiana utilizaram mais objetos naturais em suas brincadeiras simbdlicas, ao passo
gue as criangas urbanas brincaram com brinquedos manufaturados. Concluiu-se que
0s objetos utilizados no jogo simbdlico refletem tanto aspectos da individualidade

como do contexto cultural em que as criancas estéo inseridas.

Desse modo, foram encontrados alguns estudos a respeito do jogo simbdlico
a partir de uma abordagem piagetiana, com criancas de educacéo infantil entre os
quais destacamos Assis (1985), Teixeira (1998), Hermida (2009) e Freitas (2010).

Esses estudos tém abordado diferentes aspectos do jogo simbdlico, tais

como: a evolucdo do jogo simbdlico, seu apogeu e declinio, o desenvolvimento do
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jogo simbdlico em popula¢des distintas, a influéncia da televisdo no simbolismo
lidico, as habilidades metacomunicativas estimuladas pelo jogo simbdlico, o jogo
simbdlico em diferentes ambientes educacionais ou em contexto de aulas de

Educacéao Fisica.

Foram encontrados poucos estudos que abordam o jogo simbolico coletivo,
com criancas de 5 anos, o que, por si sO, justificaria a escolha de nosso objeto. O
recorte, que delimita os objetivos do presente estudo de caso, € esclarecido a partir
da compreensdo dos aspectos tedricos que descrevem 0 surgimento e

desenvolvimento da linguagem infantil.
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4 LINGUAGEM INFANTIL

A linguagem oral abre, para a crianga, possibilidades diversificadas e novas
experiéncias. A internalizacdo do comportamento por meio da representacdo de
objetos ndo percebidos atualmente, facilitada pela linguagem, descortina uma
enorme gama de novas experiéncias e acelera seu ritmo de ocorréncia. A partir do
segundo ano de vida, quando se inicia a aquisicdo sistemética da linguagem oral,
observam-se profundas modificacbes no comportamento da crianca. De agora em
diante, por meio das palavras, ela sera capaz de: (a) evocar suas acdes passadas e
antecipar suas acoes futuras; (b) exprimir desejos e emocdes; (C) representar o
mundo que a rodeia; e (d) construir seu conhecimento a respeito da realidade. Além
disso, observa-se o inicio da socializacédo, que supde a troca e a comunicacao entre
os individuos (WADSWORTH, 1999).

Um dos aspectos fundamentais na perspectiva piagetiana € a relacao entre a
linguagem e o pensamento. A formulacdo de Piaget sobre o desenvolvimento
sensoério-motor demonstra que o0s rudimentos do comportamento inteligente

aparecem antes do desenvolvimento da linguagem:

[...] isto é, bem antes do pensamento interior que supde o emprego de
signos verbais (da linguagem interiorizada). Mas é uma inteligéncia
totalmente prética, que se refere a manipulacéo de objetos e que sé utiliza,
em lugar de palavras e conceitos, percepcdes e movimentos, organizados
em “esquemas de a¢do”. Pegar uma vareta, para puxar um objeto distante,
€ assim um ato de inteligéncia (e mesmo bastante tardio: por volta dos
dezoito meses). Neste ato, um meio, que é um verdadeiro instrumento, é
coordenado a um objetivo previsto; no exemplo da vareta, é preciso
compreender, antecipadamente, a relacdo entre ela e o objetivo, para
descobri-la como meio. Um ato de inteligéncia mais precoce consistird em
aproximar o objetivo, puxando a cobertura ou suporte sobre o qual esta
colocado (por volta do fim do primeiro ano). Varios outros exemplos
poderiam ser citados. (PIAGET, 1978, p.18)*

Antes de falar e até mesmo de representar, a crianca ja é capaz de resolver
problemas praticos por meio da acdo. O comportamento do bebé, que busca um
objeto escondido, ou, que se desloca no espaco por diferentes caminhos e atinge
um mesmo objetivo, demonstra uma légica de pensamento. Se ja existe uma

inteligéncia pratica antes da linguagem, Piaget (1978) postula que a linguagem é

* Esta citagéo é referente & obra Seis Estudos de Psicologia, que foi publicada originalmente em
1964.
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uma condicdo necessaria, mas nao suficiente, para explicar o desenvolvimento
intelectual. N&o resta duvida de que a capacidade de representar por meio da

linguagem falada amplia e aprofunda a capacidade de compreensao.

A linguagem oral serd construida a partir da capacidade de representar e
simbolizar, mas, sendo a linguagem constituida de signos coletivos, social e

culturalmente elaborados, o dominio da linguagem oral € a ultima forma de

representacao que aparece a partir da emergéncia da funcdo semiotica.

Conforme Ramozzi-Chiarottino (1998), existe alguma incompreensao entre 0s
estudiosos de Piaget quanto ao lugar da linguagem em sua obra. Principalmente por
ele ter afirmado que a linguagem constitui um dos aspectos da funcdo semiotica. Na
verdade, segundo a autora, Piaget quis dizer que a linguagem depende da funcéo
semidtica, ou seja, da capacidade que a crianca adquire no final do estagio sensorio-
motor de distinguir o significante do significado. Sem essa capacidade, o ser

humano n&o poderia compreender 0s signos e construir uma linguagem verbal.

A construcdo do discurso ndo depende somente dessa capacidade, mas de
toda uma organizacdo espaciotemporal e causal das representacfes. O discurso
seria impossivel sem essas organizagfes, que tém sua origem no nivel das acoes.
A linguagem da crianga se inicia narrando ou dublando as agbes, para depois
organizar as relagdes espaciotemporais e causais dos objetos e das pessoas.

Piaget (1973) afirma que, a primeira vista, parece que a linguagem serve para
a comunicacdo do pensamento, mas, a partir de pesquisas com criancas, 0 autor
comprova a complexidade das fun¢des da linguagem e a impossibilidade de reduzi-
las a uma unica funcdo: comunicar o pensamento. Com base em suas observacdes
de conversas infantis, o autor postulou que ha, essencialmente, duas formas de
linguagem na crianca, no estagio pré-operatorio: a fala egocéntrica e a fala

socializada.

A fala egocéntrica se caracteriza pela auséncia de verdadeira comunicacéao.
Dos 2 aos 4 anos, aproximadamente, a crianga fala para si mesma, sem qualquer
intencdo de comunicar seu pensamento, ou sem, necessariamente, o proposito de

ser ouvida.

A linguagem egocéntrica pode ser dividida em trés categorias:
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Repeticao

A crianca repete silabas, sons ou palavras pelo simples prazer de falar, sem

nenhuma preocupacao de dirigir-se a alguém ou de ser compreendida.
Mondlogo

A crianca fala para si propria como se pensasse em voz alta, sem se dirigir a
ninguém. A palavra esta ligada a agéo, a crianca fala agindo. Muitas vezes ela pode
servir-se das palavras para criar uma realidade que a acdo nao realiza, valendo-se

assim da fabulacéo, a linguagem magica.
Mondlogo coletivo

Essa é a forma mais socializada dos tipos de linguagem egocéntrica. A
crianca junta ao prazer de falar o de se expressar verbalmente diante de outros e
acredita atrair a atencéo do interlocutor sobre sua a¢do ou seu préprio pensamento.
Mas, como ela ndo se dirige a ninguém especificamente, ndo se faz escutar. Fala

diante dos interlocutores, mas para si propria.

A linguagem socializada, que tem a intencdo de comunicar e trocar, sera
construida progressivamente a partir dos 4 anos de idade. Todas as criancas
utilizam os dois tipos de linguagem desde o momento em que sao capazes de
utilizar a linguagem oral. No estagio pré-operatorio, no entanto, a fala egocéntrica
ainda é predominante, observando-se uma crescente utilizacdo da fala socializada

no decorrer deste periodo em funcao das oportunidades oferecidas pelo meio social.
A fala socializada pode ser classificada nas seguintes categorias:
Informacao adaptada

A crianca consegue fazer-se ouvir pelo interlocutor e comunica-lhe algo. A
informacédo adaptada da origem aos diadlogos e conversacdes. Essas informacdes

sao estaticas, pois nao se referem as relacbes causais.
Critica e zombaria

A criangca se dirige a um interlocutor especifico, mas sem a fungéo de
comunicar, e sim de satisfazer instintos nao intelectuais, como a combatividade, o

amor-préprio, a emulagéo, etc.
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Ordens, suplicas e ameacas

A crianca d& ordens ao seu par, suplica por espago no jogo e ameaca o
interlocutor caso sua vontade ndo seja satisfeita sem a intencdo de trocar ou
comunicar pensamentos, apenas para brincar. As trocas intelectuais reduzem-se ao

estritamente necessario para o brincar.
Perguntas e respostas

As perguntas nem sempre podem ser incluidas na categoria de linguagem
socializada, pois muitas vezes as criangcas perguntam sem esperar uma resposta.

As respostas podem ser sempre classificadas de fala socializada.

Piaget (1973) confirma por meio de suas investigacdes que a porcentagem
de fala egocéntrica em relacdo ao conjunto da linguagem espontanea da crianca é
bastante superior a proporcdo de fala socializada até o final do estagio preé-
operatorio. Essa propor¢cdo € chamada pelo epistemdélogo suico de medida do

egocentrismo.

A partir de uma amostra de criancas um pouco mais ampla — uma turma de
vinte criancas de 4 e 7 anos observadas na Casa dos Pequenos — Piaget (1973)
procura estabelecer estagios para os tipos de conversacdo que caracterizam a
linguagem durante esse periodo do desenvolvimento. Considera que existe
conversacao na medida em que trés frases sucessivas forem emitidas por dois
interlocutores, versando sobre o mesmo assunto. Preenchidos esses requisitos,
toda conversacdo serd caracterizada como linguagem socializada. No mesmo

dialogo, podem aparecer perguntas, respostas, ordens, informacdes e suplicas.

Piaget (1973) categorizou o0s tipos e 0s estagios de conversacdo da seguinte

forma:
Estagio | — O mondlogo coletivo

Embora ainda néo seja conversacao, o monologo coletivo é a mais social das
diversas formas de linguagem egocéntrica. A crianca fala para si mesma na
presenca de outras, sem parecer dirigir-se a alguém em particular. O mondlogo

coletivo constitui o ponto de partida para a linguagem socializada.
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Estagio Il

Segundo Piaget (1973), os estagios Il e Ill sdo caracterizados pela linguagem
socializada, mais especificamente pela conversacao entre criancas. Cada um deles
se subdivide em duas séries (A e B), paralelas do ponto de vista genético. A série A
origina-se de uma concordancia quanto a uma acao ou opinido, aumentando o nivel
de colaboracgdo progressiva de estagio para estagio. A série B caracteriza-se pela
discordancia quanto ao assunto da conversa; vai do simples desacordo ou disputa
até discussdes mais elaboradas (OLIVEIRA et al., 1974).

Estagio 1A (1° tipo): Associacao na acao dos outros

A crianca fala apenas de si prépria e de seu proprio ponto de vista, mas €
ouvida e compreendida por todo o grupo, o que diferencia esta fase do mondélogo
coletivo. Todos se escutam, se compreendem, mas ainda nao colaboram, embora
possa parecer que sim em algum didlogo. Esse estagio marca a transi¢cdo entre o
mondlogo coletivo e a colaboragdo ativa; em alguns momentos parece um e, em
outros, parece o outro. Nao se inicia antes dos 5 anos. Na acao, a colaboracdo nos

brinquedos pode aparecer desde 0s 4 anos.
Estagio IlA (2° tipo): Colaboracéo na acdo ou no pensamento ndo-abstrato

Ha colaboracdo ativa na acdo ou no pensamento ligado a acgdo. E
contemporaneo ao tipo anterior. Os interlocutores falam de uma agdo comum e
colaboram ao dizer o que estdo fazendo. Ha convergéncia em torno de um assunto.
Exemplo: desenham uma bandeira e conversam sobre como ela deve ser, trocando
sugestdes. Geralmente ha ajuda do mais velho ao mais novo. Podem comecar a
aparecer lembrancas comuns, mas os interlocutores ndo discutem nem procuram
explicacdes. Este estagio ocorre dos 5 aos 7 anos. Faria (1989) denomina este tipo

de conversagéao de trocas sociais semiverbalizadas com base num projeto ou jogo.

Paralelamente, temos as etapas do Tipo B, caracterizadas pela discordancia
e igualmente subdivididas em primeiro e segundo tipos. Ocorrem simultaneamente a
série A (OLIVEIRA et al., 1974).
Estagio 11B (1° tipo): Disputa

Conversagdes que marcam troca de pensamento, mas com divergéncias de

opinides ou de atos. Essa diferenga tem valor do ponto de vista genético. “Pode
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perfeitamente acontecer que sejam as disputas que levam as criancas a
necessidade de fazer-se compreender.” (PIAGET, 1973, p. 144). Exemplo: criancas
disputam papéis no jogo, lugar (quem chegou primeiro) ou brinquedos durante a

acao.

Esse tipo de conversacio é sempre acompanhado de gestos ou ameacas. E
0 equivalente funcional da discusséo. A palavra simplesmente acompanha um gesto
e nem sempre € compreendida, pois o ponto de vista é egocéntrico. Existem
disputas mudas, mas o que nos interessa sao as faladas, que geralmente aparecem

depois dos 5 anos. H&4 uma progressao entre a disputa muda e a falada.

A disputa é contemporanea aos dois tipos do estagio IIA. Entre a disputa e a

discusséo primitiva ha todos os graus intermediarios.
Estagio IIB (2° tipo): Discussao primitiva

A discussdo comegca no momento em que oOs interlocutores se limitam a
afirmar suas opinides contrarias, em lugar de pirracar, criticar ou ameacar. A nuanca
pode ser delicada. Exemplo: a discussdo entre Lev e Ez (PIAGET, 1973) sobre
guem sera o mais forte. O embate € bem primitivo e ainda ndo ha traco da
necessidade de justificacdo. H& discusséo verdadeira quando a crian¢ca usa uma
conjuncao (portanto, pois, porque ou entao) para demonstrar o que esta afirmando.
Nesse exemplo Ez n&o justifica sua afirmagdo. A demonstragdo na discusséo
primitiva pode aparecer em gestos, mas ndo em palavras. Ex.. Ez, Mie e Lev
discutem sobre quem é a crian¢a escondida; Ez, a titulo de demonstracao, levanta a

capa e mostra o vestido da menina escondida.

(Lev, 5;11): Somente aos que falam inglés se pode dar o peixe.
(Ez (6;4): Nao se pode dar a ela (Bea). Eu sei inglés.

Bea (5;10) Nao, eu sei inglés.

Lev: Entdo eu lhe darei este peixe.

Ez: Eu também.

Mad (7;6): Ela ndo sabe.

Lev: N&o € verdade, ela sabe.

Mad: E para ganhar que ela disse isso.(PIAGET, 1973, p. 149)

Nesse exemplo, a dUltima frase tende para a discussdo verdadeira. A

discusséo até ai é primitiva, pois Lev e Ez s6 contrap6em seus pontos de vista, sem
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justificar ou demonstrar. J& Mad d& uma explicacdo da conduta de Bea para

comprovar seu ponto de vista.

A discussao primitiva € equivalente, no plano do pensamento, ao que € a
disputa no plano da acdo. Ela aparece depois dos 5 anos e corresponde a um

estagio na evolucéo da conversacao infantil.

Estagio Il
Estagio IlIA — Colaboracdo no pensamento abstrato

Ha um verdadeiro intercambio de pensamento. A colaboracdo se da no nivel
abstrato, ndo se ligando a atividade do momento. As criangas procuram buscar
explicacdes e justificativas para os fatos, reconstruir uma historia, discutir a ordem

dos eventos etc. Conversagdes desse tipo aparecem entre 7 e 8 anos.
Estagio 11IB — Discusséao verdadeira

Dados estatisticos comprovam que a discussao verdadeira s6 aparece depois
dos 7 anos de idade, pois, no material colhido na Casa dos Pequenos, sO foi
registrado um Unico exemplo de discussao verdadeira entre criancas de menos de 7

anos. Piaget (1973, p.150) esclarece:

[...] Com efeito, esses dois aspectos, A e B, do estagio Ill, ttm uma razéo
comum: antes de certa idade a crianca guarda para si, sem socializacéo,
tudo que, no seu pensamento, tem relacdo com a explicagdo causal ou a
justificacdo légica, etc. Ora, para discutir € preciso justamente tornar
explicitas demonstragfes, ligacdes légicas etc. operacdes que sdo
contrarias ao egocentrismo da crianga de menos de 7 anos.

O unico caso de discussao verdadeira obtido engloba cinco frases, das quais
trés contém “porque”, sendo que uma delas testemunha uma justificativa l6gica
explicita.

Pie (6;5) Agora vocé ndo vai ter (o lapis) porque pediu.

Hei (6anos): Sim, porque é meu.

Pie: Nao, ele ndo é seu, é de todos, é de todas as criangas, € de Ai e de Mg
também.

Pie: Ele é da senhorita L. porque ela o comprou, e é também de todos
pequenos. (PIAGET, 1973, p.150)

O porgué logico liga, efetivamente, ndo dois fendmenos entre si, sendo um a

causa e outro a consequéncia, mas duas idéias, sendo uma a razdo e a outra a
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conclusdo. Apdés os 7 ou 8 anos, pelo contrario, os porqués logicos e 0s pois
aparecem em grande numero na conversacao das criancas, o que lhes permite de
uma sO vez praticar a discussdo verdadeira e entregar-se a colaboracdo no

pensamento abstrato.

Até os 7-8 anos, as criancas ndao tém uma s6 opinido sobre algum assunto;
elas se contradizem frequentemente, sem ter consciéncia da contradicdo. Quando
passam de um ponto de vista a outro, esquecem o precedente, indicando uma
auséncia de sistematizacdo e coeréncia. Se admitirmos que ha correlacdo entre a
atividade da crianca e seu pensamento, é evidente que € o habito da discusséo que
produz a necessidade de elaborar a unidade em si, de sistematizar as préprias
opinides.

Piaget (1973) sugere que a linguagem das criancas é o produto de
necessidades funcionais, independentemente de diferengas de temperamento. Os
resultados dessa investigacdo com vinte criangas, em que sdo analisadas cem
frases consecutivas de conversacdo, apontam um coeficiente de 45% de
egocentrismo, confirmando a medida de egocentrismo verificada na investigacao

com apenas dois sujeitos.

Entretanto, Vygotsky e seus discipulos soviéticos, Bruner e Riviere (apud
COLOMBO, 2008), discordam de Piaget quanto a funcao da linguagem. Para estes
autores a linguagem teria uma funcdo essencialmente comunicativa. Consideram
gue sO se pode entrar na linguagem participando do contexto social e que a
linguagem seria uma forma de representacdo mental maleével e inata que se pde
em funcionamento a partir das acdes e expressdoes de outros seres humanos.
Nessa perspectiva, a crianca domina progressivamente 0s recursos e as formas

candbnicas de operar na cultura.

Vemos que, para Piaget (1990), o que explica a formacédo do simbolo ludico
ndo € a socializagdo verbal, e sim o trabalho anterior da assimilacdo. O autor
relativiza, mas ndo nega, o papel da vida social como explicagdo da génese da
funcdo semidtica ou simbdlica. A emergéncia dos esquemas representativos so
acontece num contexto social em funcdo das necessidades do sujeito de se

expressar livremente, longe das exigéncias adaptativas ao meio social.
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Na revisao de literatura, foram encontrados poucos estudos que abordam a
linguagem infantil a partir de uma perspectiva psicogenética. Elencamos o trabalho
de Oliveira et al (1994), no qual investiga-se a linguagem em criancas brasileiras de
4 a 6/7 anos, dos diversos tipos de conversacdo, baseados na classificacdo de
Piaget (1973). Foram selecionadas 6 criancas, subdivididas em 3 pares (de 4,5e 6
anos de idade), de classe média alta, normais, expansivas. De acordo com as
autoras, o nivel de pensamento de todas as criancas era pré-operacional intuitivo. A
coleta de dados foi realizada durante atividades escolares diversificadas, em que
duas psicélogas gravaram a fala das criancas, sem que elas soubessem que
estavam sendo observadas. Foram transcritas 100 falas de cada sujeito. Os dados
foram categorizados, segundo os tipos e estagios de conversagdo descritos por
Piaget (1973) e organizados em forma de quadros com percentuais para cada

crianga, da incidéncia dos tipos e estagios de conversacao.

As conclus@es das autoras indicam estreita concordancia com os resultados
obtidos por Piaget (1973) com criancas de 3 a 7 anos de idade. Constataram maior
incidéncia de falas do Estagio IIA — 2° Tipo, ou seja, 0 de colaboracdo na a¢ao ou
no pensamento nao-abstrato em criancas de 4 a 6 anos. Além disso, verificaram
uma diminuicdo gradativa da linguagem puramente egocéntrica, nos percentuais
relativos as idades. Enfatizam, em suas conclusdes, a importancia do meio
ambiente e da formacao sécio-cultural para a adaptacao da crianga no mundo que a
rodeia, por meio da comunicacdo. De acordo com os resultados obtidos, a
incidéncia da colaboracdo no pensamento nao abstrato foi altamente significativa, o
que é atribuido a estimulacdo advinda do método montessoriano, utilizado pela

escola.

Na delimitacdo deste objeto de pesquisa, procurou-se algum aspecto a ser
investigado que possa ser relacionado ao jogo simbdlico, estabelecendo assim um
recorte relevante e possivel no curto espaco de tempo destinado a dissertacdo de
Mestrado. Foi encontrado, no desenvolvimento da linguagem infantil, o aspecto
adequado, em funcdo da pouca énfase dada por Piaget a esse aspecto ao longo de
suas investigacdes. Piaget (1973) e seus discipulos apresentam trabalhos
realizados no inicio de sua longa carreira produtiva. Infelizmente, Piaget ndo voltou

a se dedicar a esse aspecto da constru¢do da inteligéncia na crianca.
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Por outro lado, foram encontrados poucos trabalhos na literatura que
abordam a linguagem infantil sob uma concepcéo piagetiana, o que justifica a

escolha dos objetivos do presente estudo.
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5 JOGO SIMBOLICO E LINGUAGEM INFANTIL

De acordo com Piaget e Inhelder (2007), o jogo simbdlico e a linguagem sao
formas de manifestacdo da funcdo semiédtica, que surgem no decurso do segundo
ano de vida, quando aparece um conjunto de condutas que supbe a evocagao
representativa de objetos ou eventos ausentes, e envolve o emprego de
significantes diferenciados dos significados. Isto €, a crianca desenvolve a
capacidade de utilizar simbolos para se referir a objetos que néo estao presentes ou
a acontecimentos passados: imitando a conduta do pai ou da mae horas depois de
té-la vivenciado ou utilizando palavras, desenho ou imagem mental para evocar

objetos ausentes.

No jogo simbdlico, a crianca brinca com os dados da realidade, fazendo de
conta que um objeto é outra coisa ou simulando ser, ela prépria, outro personagem
ou objeto. Dessa forma, relaxa da necessidade de estar sempre se adaptando a
realidade, por meio da criacdo de simbolos ludicos que atendem aos seus desejos,

pelo prazer que isso |he traz.

Na linguagem, diferentemente do jogo simbdlico, a criangca necessita
apreender signos coletivos, socialmente elaborados, e que n&o guardam
semelhanca com o que é representado, sendo impelida a se adaptar as imposicoes
do meio. Pesquisas realizadas por Piaget e seus discipulos da Escola de Genebra,
confirmam que a linguagem ndo constitui a origem do pensamento, mas, é
estruturada por ele. A origem do pensamento tera que ser buscada na coordenacao

geral das agdes, a partir no nivel sensério-motor.

Segundo Ramozzi-Chiarottino (1998), a linguagem depende da funcao
semidtica. O ser humano ndo poderia compreender 0s signos linguisticos coletivos
sem a capacidade de representar. A construcédo do discurso ndo depende somente
dessa capacidade, mas de toda uma organizacao espaciotemporal e causal que tem

sua origem nas acoes.

z

Ora, se 0 pensamento é estruturado pela linguagem e esta, por sua vez,
depende da funcdo semidtica e das acbes da crianca sobre o meio, pode-se inferir

que a partir de oportunidades de agir sobre 0 meio, em contexto coletivo, no livre
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exercicio do jogo simbodlico, os pequenos podem desenvolver capacidades

linguisticas e, possivelmente, evoluir no sentido de uma linguagem socializada.

O presente trabalho pretende investigar se a oportunidade de exercitar o jogo
simbdlico coletivo, pode contribuir, efetivamente, para o desenvolvimento da
linguagem infantil em criancas de 5 anos. Pretende-se, a partir desta investigacao,
corroborar a importancia da manutencdo do espaco ludico na escola de educacgéo

infantil e nas primeiras séries do ensino fundamental.

Estudos mostram que, dentro de uma instituicdo de educacdo infantil, a
organizacdo da rotina, do ambiente educativo, dos objetos e materiais pedagdgicos
reflete a forma pela qual os usuarios pensam e interagem nesse espaco, definindo
formas de socializacdo e apropriacdo da cultura. Kishimoto (2001) investiga 0s usos
e significacdes que os brinquedos, o material pedagdgico e a organizacdo do espaco
tém para profissionais de educacéao infantil que atuam com criangas de 4 a 6 anos
em Sao Paulo. Os resultados apontam para uma concepcao de crian¢a destituida de
autonomia e revelam uma educacéo infantil voltada para a aquisicdo de contetdos
especificos. Brinquedos, materiais e ambientes educativos que estimulem a
simbolizacdo e a socializacdo s&do quase inexistentes, refletindo o pouco valor

atribuido a representacao simbdlica e ao brincar.

Os trabalhos de Kishimoto (2001 e 2002) apontam para a caréncia, nas
instituicbes de educacdo infantil brasileiras, de concepc¢fes, espacos e praticas
pedagogicas, que priorizem o espaco ludico e simbdlico, num periodo da vida infantil
em que o brincar e o simbolizar sdo manifestagcbes fundamentais para o

desenvolvimento cognitivo, afetivo e social da crianga.

A partir deste trabalho e de futura intervencdo com a equipe pedagogica da
instituicdo onde serd realizada a coleta de dados, pretende-se referendar a
importancia de a crianca brincar e representar/simbolizar em um espacgo que ofereca
superficie e continente para a manifestacdo livre e espontdnea da necessidade

ltdica e simbolizante na crianga pré-escolar.

Para a formulacdo dos objetivos desta investigacdo, foi levada em
consideracdo a pouca literatura encontrada no Brasil sobre a relagdo entre o jogo

simbdlico e a linguagem infantil em criangas pré-escolares.
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Na revisao de literatura, encontramos poucos trabalhos que relacionem o jogo
simbdlico com a linguagem infantil partindo de uma perspectiva piagetiana, entre 0s
quais podemos destacar o de Campos (1997), o de Assis (1985) e o de Teixeira
(1998).

O trabalho de Teixeira (1998) faz parte de uma série de investigacdes
realizadas pelo ndcleo e Estudos Piagetianos da Faculdade de Educacdo da
Unicamp, cuja principal finalidade € contribuir para o conhecimento dos processos
de desenvolvimento e aprendizagem do ser humano, e, consequentemente, para a
melhoria qualitativa da educacao. Parte de uma reflexdo acerca da importancia do
jogo simbdlico para o equilibrio afetivo da crianca de pré-escola e de como essa

crianca vivencia o “faz-de-conta” no seu ambiente educacional.

O problema que norteou a realizacdo da pesquisa pode ser assim formulado:
o ambiente educacional, de fundamental importancia para propiciar as criancas
experiéncias enriqguecedoras que possam favorecer o desenvolvimento de suas
possibilidades, poderia explicar a diferenca no jogo simbdlico de criancas que
frequentam a pré-escola em periodo integral e das que a frequentam por apenas um
periodo? Os fundamentos tedricos para que se pudesse compreender o papel do
jogo simbodlico, incluindo sua classificacdo e analise, foram encontrados na teoria de

Jean Piaget.

As trocas verbais realizadas pelas criancas ao jogarem simbolicamente
também foram analisadas com o objetivo de melhor compreender as situacdes
lidicas. O método de andlise “O uso de formas: uma ferramenta para a andlise do
jogo simbdlico”, de Denegri (1996) também foi utilizado.

Participaram dessa pesquisa 32 crian¢cas de uma Emei que adota o Programa
de Educacéo Pré-Escolar e de 1° Grau (PROEPRE) e 32 de uma creche, entre 5 e 6
anos respectivamente. Foram utilizados como procedimentos metodolégicos: 1.
Filmagem das criancas, divididas em grupos de quatro elementos, constituidos de
dois meninos e duas meninas, de acordo com a faixa etaria, os quais interagiram
com brinquedos durante 20 minutos; 2. Transcri¢cdo das fitas de video, analisando-as
de acordo com a teoria piagetiana quanto as duas manifestacbes da funcao
semidtica: jogo simbdlico e linguagem ; 3. Andlise dos didlogos por meio de roteiros,

episédios e agbes, como propde Denegri (1996).
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A andlise qualitativa dos resultados demonstrou diferencas quanto aos tipos
de jogos e suas fases nas duas amostras. Uma maior porcentagem de jogos
referentes a Fase Il (de acordo com a classificacdo de Piaget) foi encontrada entre
0s sujeitos da Emei, enquanto que entre os sujeitos da creche houve uma frequéncia

maior de jogos caracteristicos da Fase I.

Campos (1997) investiga as narrativas de criangas de 6 anos de idade com o
objetivo de analisar as caracteristicas da linguagem do pré-escolar e a relacdo de
uma intervencdo com a modificacdo dessa linguagem. Foram colhidas narrativas de
seis criangas, alunos da creche central da USP, em quatro sessoes individuais. A
autora analisa as narrativas a partir de uma situacdo de menor intervencao e outra
de maior intervencdo do adulto. Na primeira, sugeriu-se que as criancas
reproduzissem uma histéria relatada ou que criassem uma a partir do jogo com
objetos em miniatura; na segunda, os pequenos foram instruidos sobre os aspectos

da compreenséao verbal.

Os resultados foram analisados de forma quantitativa e qualitativa pela
estrutura da narrativa convencional, conforme Rojo (1996), pelas categorias de
linguagem descritas por Piaget (1973) e pela classificacdo do jogo simbdlico,
também de Piaget (1990).

Campos (1997) conclui que a atividade Iudica mediada se configura em um
instrumento rico para a efetiva transicdo da crianca do pensamento egocéntrico para
um pensamento socializado que |he permita adentrar o universo dos signos
culturalmente estabelecidos, como a lingua escrita. Esse trabalho parte de uma
abordagem psicopedagodgica para a deteccdo de possiveis dificuldades de
aprendizagem e a devida intervencdo. A partir de uma perspectiva piagetiana e
conhecendo as caracteristicas facilitadoras da assimilacdo para o0 processo de
adaptacdo (e de aprendizagem, portanto), a aquisicdo da lingua escrita deveria
privilegiar a atividade ludica e simbdlica da crianca através do uso da brincadeira e
de outras formas de representacao. Tal abordagem teria o efeito de introduzi-la de
modo mais suave nesse novo mundo, mais abstrato e mais afastado de sua
realidade concreta e subjetiva, o qual requer uma consideravel e, por vezes,

traumatizante acomodagao.

A proposta de intervencgao realizada na pesquisa de Campos (1997) enfatiza

a importancia da mediacdo do adulto no desenvolvimento do pensamento simbdlico
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infantil e de seus aspectos culturais que permitem uma compreensao de mundo. O
estudo demonstra que a interacdo social, quando se situa no nivel de trocas
simbdlicas e se processa de forma simétrica e ndo autoritaria, permite a troca de
ideias, a descoberta de novas relacfes, a narracao e expressao das experiéncias.
Proporciona, portanto, toda uma recriagcdo dos conhecimentos num nivel mais

pessoal e a0 mesmo tempo mais socializado.

Campos (1997) afirma ser essa uma importante, sendo a principal,
contribuicdo da psicopedagogia ao buscar explorar, investigar e proporcionar meios
para preservar a subjetividade — representada nesse estudo pela figura do narrador

— e integra-la a objetividade do conhecimento, de modo a favorecer uma

aprendizagem harmoniosa e saudavel.

Assis (1985), cujo trabalho configura-se em importante contribuicdo sobre o
tema sob uma perspectiva piagetiana, acredita que a atividade simbolica na pré-
escola é de fundamental importancia, pois durante a atividade ludica a crianca utiliza
objetos para representar seu mundo interior, sua fantasia. A autora postula que as
criancas, entre 3 e 4 anos, frequentemente conversam e brincam com amigos

imaginérios que a acompanham no seu simbolismo ludico.

Serdo apresentados, a seguir, alguns estudos que enfocam o jogo simbdlico
e a linguagem infantil, a partir de distintas abordagens tedricas, em que sao

analisados aspectos diversos das referidas formas de representacéao.

O estudo de Giffins (1984) focaliza a construcdo de um sistema metaforico de
significados compartilhados entre criancas em idade pré-escolar no exercicio do jogo
simbdlico. Investiga como elas usam uma diversidade de op¢des metacomunicativas
para coordenarem e sustentarem sentidos compartilhados durante o jogo simbdlico.
Observou trinta e oito criangas entre 3 e 5 anos, durante vinte horas, que produziram
trinta e um episédios de jogo simbdlico. As criancas foram agrupadas de dois a cinco
elementos, que ja haviam brincado juntos anteriormente. Os dados foram analisados
e categorizados pelas op¢bes metacomunicativas utilizadas pelas criangas. A autora
parte da premissa de que o objetivo de criangas brincarem juntas de faz-de-conta é
sustentar e experimentar, cooperativamente, uma definicdo da realidade
transformada. Criam regras implicitas para possibilitar aos participantes atingirem,
efetivamente, esse objetivo. Conclui que as criangas ndo necessitam utilizar

estratégias evidentes para explicar que estao “fazendo-de-conta”: isso esta implicito
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no jogo. Essa habilidade das criangas de comunicarem sentidos simbdlicos,
sabendo que esses sentidos sao simbolicos, e agirem como se fossem reais,
configuram formas evoluidas de comunicacdo. A funcédo do jogo simbdlico, entéo,
pode ser mais do que simples precursora de competéncias adultas — pode ser um
instrumento eficiente para o desenvolvimento de sofisticadas capacidades humanas

de comunicacéo.

Entre os trabalhos que abordam o jogo simbdlico sob o aspecto da
metarrepresentacdo, Sperb e Conti (1998) investigam as formas pelas quais as
criangas iniciam o faz-de-conta e as relacionam com os termos mentais empregados
pelos pequenos. Metarrepresentar é compreender as representacdes como
representacdes e, quando isso acontece, a crianga tem uma teoria da mente. Existe
consenso na literatura de que a partir dos 4 anos a crianca é capaz de compreender
o faz-de-conta e utilizar os termos mentais de forma metarrepresentacional. Foram
observadas catorze triades de criangcas com média de 5 anos e 2 meses durante dez
minutos numa sala de pré-escola. As verbalizacées das criancas foram transcritas e
analisadas segundo as categorias dos termos mentais e das formas de iniciar o jogo
simbdlico. Os autores concluiram que a crianca pré-escolar manifesta sua
capacidade metarrepresentativa e de uso de termos mentais na brincadeira de faz-

de-conta.

A relacdo entre o jogo simbolico e o desenvolvimento da linguagem tem sido
abordada por alguns autores. Estudos sugerem que o desenvolvimento da
linguagem acompanha as fases de desenvolvimento do jogo simbdlico (HILL;
MACCUNE; NICOLICH, 1981).

Russell e Russniak (1981) investigaram se a linguagem e o jogo simbalico
seriam habilidades correlatas. Partiram de trés hip6teses: 1) que o jogo simbdlico e a
linguagem s&o, positivamente, correlatos; 2) que as duas habilidades n&o tém
correlacdo na infancia; 3) que as primeiras manifestacdes do jogo simbdlico na
infancia preveriam futuras habilidades. Foram observadas 25 criancas em duas
sessOes de brincadeiras livres: a primeira sesséo com criangcas de 1 anoa 1 ano e 2
meses, e a segunda, com criangas de 1 ano e 8 meses a 1 ano e 10 meses de
idade. Os resultados sugerem que a linguagem e 0 jogo simbdlico ndo seriam
habilidades correlatas nessas idades, confirmando a independéncia das duas
habilidades.
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Para Fein e Apfel (1979), ha diferencas individuais quanto a utilizacdo da
linguagem no jogo simbdlico. Esses autores postulam que os estilos individuais

afetam o jogo de faz-de-conta.

Singer e Singer (1992) afirmam a importancia das lembrancas infantis de
brincadeiras de ficgdo para o desenvolvimento humano. Revisitam as grandes obras
literarias, relatando as memoérias de infancia dos génios da literatura contidas em
suas obras. Postulam que os adultos que se mostram inventivos em sua vida
pessoal e profissional, possivelmente foram criancas criativas e imaginativas. Os
autores comprovam, por meio de obras literarias, a importancia de referéncias de
adultos contadores de histérias e estimuladores do jogo simbdlico para um
desenvolvimento pleno e saudavel da crianca. Consideram que criangas que se
envolvem plenamente em jogos de imaginacdo sdo mais alegres, sociaveis e menos
agressivas. Citam diversas pesquisas realizadas por eles e sua equipe de
colaboradores, corroborando essas afirmagoes.

A autora Nowak-Fabrykowski (1994) considera o jogo simbdlico como um
fenbmeno que engloba um grupo de atividades que podem ser contextualizadas
como “roteiros” para o futuro da crianga. As habilidades desenvolvidas a partir do
jogo simbdlico preparam as criangas para compreender o simbolismo que
encontrardo na escola: na lingua escrita, na linguagem matemética e nos
comportamentos esperados da crianca. O jogo simbdlico requer das criancas
habilidades para representar, imaginar, criar e encontrar referéncias necessarias
para imitar personagens e situagdes. A autora conclui que o jogo simbdlico deveria
ser considerado um caminho para o desenvolvimento cognitivo, social, fisico e
emocional das crian¢as. Por meio do jogo simbélico, as criancas podem desenvolver

responsabilidades como membros da sociedade.

De acordo com Mellou (1994), ao envolver-se no jogo simbdlico, a crianga
desenvolve interesses e habilidades para lidar com mudancas, fazer escolhas,
assumir papéis no jogo e na vida real. O jogo simbdélico, também denominado pela
autora jogo dramético, ajuda a criangca na aprendizagem da leitura e da escrita.
Considera o jogo simbdlico elemento necessario para o desenvolvimento intelectual

e emocional da crianca. O jogo dramatico, de acordo com a autora:

1. é uma oportunidade para desenvolver a imaginacao;
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2. € uma oportunidade para pensar de forma independente;

3. da liberdade para o grupo desenvolver suas préprias idéias;
4. é uma oportunidade para cooperar;

5. é uma oportunidade para construir uma consciéncia social;
6. liberta a emocao;

7. aprimora 0s habitos de conversacao;

8. aumenta o contato com boa literatura;

9. introduz as criancas as atividades de teatro;

10.é uma atividade recreativa.

Mellou (1994) destaca que o jogo dramatico tem sido um elemento para o
desenvolvimento social e individual. A exploracdo de si mesmo e do meio ambiente

sao funcdes estimuladas pelo jogo dramatico.

Partindo do pressuposto de que, em interacdo com outras pessoas, a
conversacdo confere significado as acbGes da crianca e, estas, por sua vez
proporcionam a base essencial para que os significados se associem a linguagem,
Nicolau (1995) estudou as experiéncias linglisticas proporcionadas pelo jogo
simbdlico e as possiveis diferencas na utilizacdo da linguagem em criancas. Foram
investigados dois pares de criangas, entre trés e quatro anos, de lingua catala. As
observacdes se registraram a partir de dois formatos de jogo: na primeira, o par
brincava em uma mesma mesa, mas com materiais diferentes, escolhidos pelas
criancas; no segundo formato, o par brincava com o mesmo material. Os usos da
linguagem, em cada formato de jogo, foram classificados segundo categorias de
linguagem propostas por Tough (1989): linguagem reguladora, linguagem
imaginativa, linguagem para obter informacdes, linguagem expressiva, resposta e
linguagem informativa. Em segundo lugar, foi quantificado o nimero de intervencdes
de cada intercambio, para determinar se existem diferencas quantitativas quanto a
longitude do intercambio em funcédo do tipo de jogo. A autora concluiu que o0s
intercAmbios comunicativos que se originam nas conversacoes infantis, a partir de
diferentes jogos, podem converter-se em instrumento necessario para a pratica
educacional. O repertorio de habilidades comunicativas das criancas se adaptara as

exigéncias e necessidades do jogo. A organizacdo e desenvolvimento do jogo
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dependerdo da organizacdo espacial e dos materiais disponiveis na sala de aula,
bem como do numero de criancas implicadas e da presenca do educador. Os
materiais convidam a jogar e criar experiéncias conjuntas e, como consequéncia, a

conversar com 0s outros.

Outros estudos partem de perspectivas teoricas distintas do presente trabalho
ou investigam o jogo simbdlico e a linguagem infantil em criancas portadoras de
necessidades especiais (SOUZA; BATISTA, 2008), deficientes visuais (HUEARA et
al, 2006) e deficientes mentais (PINTO; GOES, 2006).

Nessa etapa da revisdo de literatura, encontramos poucos trabalhos que
relacionam o jogo simbdlico com a linguagem infantil a partir de uma perspectiva
piagetiana. Essa constatacdo levou-nos a formular os objetivos da presente

investigacao.
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6 OBJETIVOS

6.1 OBJETIVO GERAL

O presente trabalho teve por objetivo investigar aspectos evolutivos do jogo
simbdlico e da linguagem de crian¢as da Educacao Infantil, assim como da relacdo
entre os dois, por meio de oficinas, com base na teoria de Piaget.

6.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Caracterizar a evolucdo das fases e dos tipos de jogo simbdlico em criancas
de 5 anos.

b) Caracterizar a evolucdo dos estagios e dos tipos de conversacdo em criancas
de 5 anos.

c) Estabelecer uma comparacado entre a evolucdo das fases e dos tipos de jogo
simbdlico e dos estagios e dos tipos de conversacdo em criancas de 5 anos.
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7 METODO
7.1 PARTICIPANTES

Participaram desta pesquisa quatro criancas, com idade de 5 anos (dois
meninos e duas meninas), procedentes de uma Escola Publica de Educacao Infantil
no Municipio de Vitéria — ES. Os participantes foram recrutados mediante dois
termos de consentimento, encaminhados, respectivamente, a instituicdo em que o
participante estuda (Apéndice A), que autorizou a utilizacdo do espaco e materiais,
bem como a participacdo de alunos regularmente matriculados, e ao responsavel
pelo participante (Apéndice B). Além disso, os sujeitos foram selecionados por meio
de um sorteio, seguindo o seguinte critério: a regente de turma indicou algumas
criancas que apresentavam dificuldades na oralidade, que foram excluidas do
sorteio, pois estas caracteristicas poderiam dificultar a transcricdo das verbalizagdes,

comprometendo, assim, os dados obtidos para anélise.

7.2 INSTRUMENTO E PROCEDIMENTO
A pesquisa foi desenvolvida em duas etapas.
13, Etapa

Foram realizadas observacbes das criancas em diferentes situacdes do
cotidiano escolar (sala de aula, recreio etc.). Nessa etapa, 0s pesquisadores
procuraram estabelecer vinculos com os participantes, constituidos de criancas
pequenas, criando uma proximidade que permitiu a crian¢ca se sentir a vontade e
poder se envolver, de forma espontanea, na 22 etapa do trabalho. A seguir, foi
realizado o sorteio, com a participagdo de todas as criancas da turma, para a

escolha dos participantes.
23, Etapa

Essa etapa foi desenvolvida em seis encontros, com intervalos de quinze a

vinte dias entre eles.

Em cada encontro, com duragdo de aproximadamente trinta minutos, foram

realizadas atividades em dois momentos.
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No primeiro, com duragéo de aproximadamente dez minutos, antes de cada
sessdo de vivéncia na Oficina de Jogo Simbdlico era realizada uma Roda de
Conversa (WARSCHAUER, 1993), na qual eram fornecidas explicacdes sobre o
momento de jogo e os limites de tempo e espaco. A pesquisadora mostrava um
relégio analégico grande e, concretamente, ilustrava o tempo de duracdo do jogo.
Essa estratégia teve a funcdo de promover a autorregulagdo das criangas quanto
aos limites temporais sem que 0s pesquisadores precisassem exercer um papel
excessivamente centralizador, passivel de suprimir a espontaneidade dos
participantes. No primeiro encontro, durante a roda de conversa as criancas foram
questionadas sobre sua percepcao a respeito do jogo simbdlico com as seguintes
perguntas: Vocé sabe brincar de faz-de-conta? Como se brinca de faz-de-conta?
Estes questionamentos tiveram como objetivo investigar o conhecimento prévio e a
percepcdo dos participantes sobre o jogo simbdlico, e garantir que todos
compreendessem 0 que era esperado deles no segundo momento. Informou-se aos
participantes que estariam sendo filmados por duas cameras de audio e video, e que
nao poderiam mexer nas cameras e nos microfones que estavam afixados em
pontos estratégicos. Antes do primeiro encontro foi realizada uma sesséo para que
0s equipamentos fossem testados e as crian¢cas se ambientassem a Oficina de Jogo
Simbdlico, aos equipamentos e a nova situacao. A partir do segundo encontro, as
criancas eram lembradas dos limites de tempo e espaco, e convidadas a ir ao
banheiro e beber agua antes do inicio do jogo, para que ndo houvesse interrupcdes

durante a filmagem da vivéncia na Oficina de Jogo Simbdlico.

No segundo momento, com duracdo de vinte minutos, foram realizadas
oficinas nas quais as criancas foram convidadas a brincar, utilizando os seguintes
objetos: mesa, quatro cadeiras, sofa, mesinha de centro, colchdo com travesseiro,
roupa de cama, penteadeira com espelho, fogdo, utensilios de cozinha, telefone
antigo, bloco de recados, lapis e canetas, arara com roupas, fantasias e acessoérios
(bolsas, sapatos, bijuterias, gravatas, etc.), bonecas e animais de pellcia. Esses
objetos foram organizados inicialmente de forma a simular o ambiente interno de
uma casa (Fotografia 1). As criancas brincaram o mais livre e espontaneamente
possivel, sem a interferéncia dos pesquisadores. Essa organizacdo do espaco e dos

objetos foi inspirada na proposta denominada Cantos das Bonecas e nos junkyard
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(depésito de sucatas) dos kibutzim em Israel, conforme descrito na introducéo desse

trabalho.

FOTOGRAFIA 1 — LOCAL DA REALIZAGAO DAS OFICINAS DO JOGO SIMBOLICO COM
OS OBJETOS SIMULANDO UMA CASA.

A partir do segundo encontro, a equipe de pesquisa acrescentou a Oficina de Jogo
Simbdlico novos objetos que pudessem estimular o jogo simbdlico e a linguagem
das criancas, conforme ilustrado na Fotografia 2. A equipe de pesquisa,
conjuntamente com o orientador, observou que no primeiro encontro, principalmente
as meninas do grupo de participantes, ocupavam com muita freqiiéncia o papel de
gato no jogo, emitindo sons do animal e verbalizando parcimoniosamente, 0 que
poderia comprometer os dados obtidos para andlise. Decidiu-se, entdo, oferecer
novos elementos para que pudesse haver maior circulagcdo de papéis, possibilitando

assim novas interagdes verbais. Os seguintes elementos foram incluidos:

Segundo encontro: arara com diversas fantasias e acessorios como roupa de

feiticeiro, chapéu de feiticeiro, roupa de bailarina, colete de couro, jaleco branco.

Terceiro encontro: jaleco de médico, estetoscépio plastico, termbébmetro, seringa de
injecdo e algumas embalagens vazias de medicamentos.
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Quarto encontro: banheirinha plastica, duas pequenas bonecas, sabonetinho e
toalha.

Quinto encontro: mesinha, embalagens vazias de produtos de mercado conhecidos

das criancas, cédulas de dinheiro em miniatura.

Sexto encontro: novas embalagens de produtos de mercado e mais cédulas de

dinheiro em miniatura.

FOTOGRAFIA 2 — LOCAL DA REALIZAGAO DAS OFICINAS DO JOGO SIMBOLICO, COM O ACRESCIMO DE
OBJETOS A PARTIR DO SEGUNDO ENCONTRO.

Todos os encontros foram registrados em audio e video, sendo que as cenas
foram tomadas por duas cameras fixas, posicionadas em angulos diferentes, que
registraram todos os movimentos e as verbalizacbes das criangas. Para esse
procedimento, a pesquisadora e dois assistentes de pesquisa® permaneceram na
sala onde foi organizada a Oficina de Jogo Simbdlico, mantendo-se fora do ambiente
reservado ao jogo. Desta forma, permaneciam na sala no maximo trés
pesquisadores, que observavam a acdo das criancas e registravam momentos

significativos, que poderiam nao ser identificados na transcricdo dos dados. Os

% O grupo de assistentes de pesquisa era formado por quatro estudantes de Psicologia que se revezaram a cada
encontro: Carla Rodrigues Barcelos, Fabiola Rohrig, Gustavo Roberto da Silva e Jéssica Pontara Marciano.
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técnicos de filmagem instalavam os equipamentos, e se retiravam do espaco, para

que houvesse o minimo de interferéncia possivel.

No planejamento desta dissertacdo, € importante ressaltar que foram levados
em consideracao todos os aspectos éticos e cientificos. Portanto, foi dada a devida
importancia aos padrdes vigentes da Resolu¢do n°® 196/1996 do Ministério da Saude
— MS (BRASIL,1996) e da Resolucdo n° 016/2000 do Conselho Federal de
Psicologia - CFP (BRASIL, 2000), referentes as diretrizes e normas
regulamentadoras de pesquisas envolvendo seres humanos. O projeto deste
trabalho foi avaliado e aprovado pelo Comité de Etica em Pesquisa do Centro de
Ciéncias da Saude da UFES (Apéndice C).

7.3 TRATAMENTO DOS DADOS

Para analisar e categorizar evolucdo dos tipos e fases do jogo simbdlico e a
dos tipos e estagios de conversacdo, utilizaram-se as classificacdes propostas por
Piaget (1990 e 1973, respectivamente), apresentadas de maneira detalhada no

Capitulo 2 e, de forma resumida, no Quadro 1.
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EVOLUCAO E TIPOS

JOGO SIMBOLICO

CONVERSACAO

Fase | (2-4 anos)

Estagio | (3-4/5 anos)

Tipo IA: projecdo dos esquemas simbdlicos
nos objetos novos.

Tipo IB: projecdo de esquemas de imitacédo
em novos objetos

Tipo llA: assimilagdo simples de um objeto a
outro.

Tipo IIB: assimilagdo do proprio corpo ao de
outrem ou a qualquer objeto.

Tipo llIA: combinacdes simples.

Tipo llIB: combinac8es compensatérias visam
a corrigir o real.

Tipo llIC: combinagdes liquidantes.

Tipo IVD:
antecipatorias.

combinagdes simbdlicas

Monélogo Coletivo

— Embora n8o constitua ainda uma
conversagdo, o monologo coletivo é a mais
social das diversas formas de linguagem
egocéntrica.

- A crianga monologa diante de outras, sem,
no entanto, dirigir-se a ninguém.

- Junto ao prazer de falar, estd o de atrair
atencdo dos outros para si, para a sua
imagem e o0 seu pensamento.

Fase Il (4-7 anos)

Estagio Il (5- 7 anos)

- 3 novas caracteristicas:

(@) ordem relativa nas constru¢des lidicas,
semelhante ao dialogo.

(b) crescente preocupagéo com a
verossimilhanga — imitagc&o exata do real.

(c) inicia-se o0 simbolismo coletivo:
diferenciagdo e ajuste de papéis.

com

Estéagio A — 1° Tipo — Associagdo na acao
dos outros.

Estagio IIA — 2° Tipo — Colaboracdo na agéo
ou no pensamento.

Estégio 1IB — 1° Tipo — Disputa.

Estégio 1IB — 2° Tipo — Discusséo primitiva.

Fase Il (7/8 — 11/12 anos)

Estagio Il (7-8 anos)

Caracterizado pelo declinio evidente do
simbolismo em proveito dos jogos de regras,
das construcdes simbdlicas cada vez menos
deformantes e cada vez mais proximas do
trabalho adaptado.

Estagio llIA — Colaboragcdo no pensamento
abstrato.

Estagio IlIB — Discusséo verdadeira.

QUADRO 1 - TIPOS E EVOLUGCAO DO JOGO SIMBOLICO E DA CONVERSAGCAO

Esclarece-se que a denominacdo dos niveis evolutivos do jogo simbdlico
(fases) e da conversacao (estagios) diferem pelo fato de terem sido propostos em
momentos distintos da construcdo de sua teoria, sendo o primeiro termo elaborado

em 1923, e 0 segundo em 1946.

Os dados de cada participante obtidos nos seis encontros foram transcritos na
integra e organizados em protocolos, contendo: (a) o relato dos episédios e cenas
do jogo simbdlico; (b) a analise e classificagédo dos tipos e fases do jogo simbdlico;
(c) transcricOes das verbalizacdes; (d) a analise e classificacdo dos tipos e estagios
de conversacdo. Denominou-se “episodio”, identificado por um numeral, o conjunto

de cenas pertencentes a uma mesma tematica e “cena”, caracterizado por um
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numeral e uma letra, as acdes ou verbalizagcbes isoladas, que ndo apresentavam
continuidade. Os protocolos contendo todos os dados referentes a esta analise e

classificacdo, encontram-se no Apéndice D (digitalizado).

Em seguida, os dados foram tabulados e apresentados em tabelas contendo
a frequéncia (F) e a porcentagem (%), tanto das fases e tipos de jogo simbodlico
guanto da conversacao dos participantes nos seis encontros (Apéndice E).

Com base nos dados numéricos obtidos, foram elaborados gréaficos ilustrando
a evolucéo de cada crianca quanto ao jogo simbdlico e a conversacao ao longo de

todos os encontros.

Para garantir a maior fidedignidade dos dados observacionais, utilizou-se o
gue Dessen (1995) denomina teste de concordancia intraobservador, que consiste
na comparacdo entre dois ou mais protocolos de registro, correspondentes ao
mesmo trecho da filmagem, efetuados pela pesquisadora em dias diferentes. Os
registros foram separados por intervalos de tempo adequados ao nosso estudo. As
transcricbes das sessdes foram elaboradas pela pesquisadora e por um dos
assistentes de pesquisa, separadamente, e depois confrontadas, para que se

pudesse manter a fidedignidade dos dados obtidos.
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8 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os resultados serdo apresentados e discutidos no formato de estudo de
casos. Assim, serdo mostrados os dados obtidos por cada participante nos seis
encontros, no que diz respeito aos aspectos evolutivos do jogo simbdlico e da
linguagem, e a relacdo entre os dois, com base nas tabelas apresentadas no
Apéndice E e nos protocolos que constam do Apéndice D (digitalizado).

8.1 CASO JULIO®
8.1.1 Jogo simbdlico

Desde o primeiro encontro, Julio produziu uma grande quantidade de cenas
simbdlicas (17), entrando rapidamente no jogo coletivo e convidando seus pares a
participar delas. A analise desses dados permitiu constatar que houve predominancia
de cenas caracteristicas da Fase Il (F = 12; 70,59%), nas quais Julio procurou imitar
acOes do cotidiano, principalmente no cuidado com animais ou criangas pequenas.
Insistiu para que seus pares desempenhassem papéis de personagens frageis, que
necessitassem de cuidados. Desse modo, assumiu na maioria dos episédios a
postura de cuidador, acariciando, alimentando, cobrindo e contando historias para

dormir.

De acordo com Piaget (1990), a Fase Il do jogo simbolico é caracterizada por
um simbolismo coletivo, com diferenciacdo e ajuste de papéis, assim como uma
crescente preocupacdo com a verossimilhanca e imitacdo exata do real. Desta
maneira, a assimilagdo simbdlica torna-se cada vez menos deformante e aproxima-

se cada vez mais da simples reproducéo da realidade.

Nesse encontro, Julio ainda criou episédios com caracteristicas mais
egocéntricas e individuais, totalizando 29,41% de cenas da Fase | (F = 5), sendo
qguatro ocorréncias do Tipo IB: projecdo de esquemas de imitacdo em novos objetos
(23,53%) e uma do Tipo lIB: assimilagdo do préprio corpo ao de outrem ou a
qualquer objeto (5,88%). Para Piaget (1990), o Tipo IB (projecdo de esquemas de
imitacdo em novos objetos) € uma manifestagcdo da capacidade de representar

(funcdo semiotica), sendo caracterizada por esquemas aplicados a novos objetos,

® Os nomes dos participantes desta investigacdo sao ficticios, seguindo os padrdes éticos para a
realizacédo de pesquisa em Psicologia com seres humanos.
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substituindo seus objetivos atuais aplicados por simples imitacéo. Esse tipo pode ser
ilustrado pelas seguintes cenas, nas quais ele realiza um jogo simbdlico solitario:
“Julio senta-se na cadeira e simula estar lendo um pequeno livro. Em seguida deita-

se na cama e continua lendo”.

Por outro lado, segundo Piaget (1990,) o Tipo IIB (assimilacdo do proprio
corpo ao de outrem ou a qualquer objeto) é outra forma de manifestacdo da funcéo
semidtica, sendo vulgarmente denominada “jogo de imitagdo”. Assim, em uma
determinada acdo, ndo encontrando nenhum objeto que se parecesse com um
cavalo, Julio executa movimentos corporais imitando um trote de cavalo como se

estivesse cavalgando.

Portanto, Julio se envolveu tdo intensamente na atividade que n&o foi
registrada nem uma Unica cena com auséncia de jogo simbdlico no primeiro
encontro. Além disso, demonstrou ter lideranca na adequacédo de papéis durante a
brincadeira, determinando os papéis de Felipe e Rinat. A construcdo ludica criada
por Julio tornou-se, gradativamente, mais coletiva. Iniciou 0 jogo solitariamente,
depois incluiu Felipe. No final, Rinat entrou também na cena, desempenhando o

papel de gato. Observou-se uma preocupacgao na imitacao do real.

No segundo encontro Julio entrou, imediatamente, no jogo simbdlico
coletivo, convidando Felipe para participar. Repetiu os papéis desempenhados
durante o primeiro encontro, procurando ser sempre o cuidador ou pai dos animais:
Felipe (cdo) e Rinat (gato). Apesar de ter participado de um nimero maior de cenas
(21), a porcentagem de cenas caracteristicas do jogo simbdlico da Fase Il (F = 15;
71,43 %) manteve-se proxima a do primeiro encontro.

Além disso, verificou-se que construiu somente duas cenas tipicas da Fase |
(9,52%), sendo que as duas foram do Tipo IlIA (combinagdes simples), na qual a
crianca constroi cenas inteiras, com elementos de imitacdo e assimilacdo
deformante (PIAGET, 1990). Por exemplo, em uma cena, Julio vestiu a fantasia de
feiticeiro e brincou solitariamente. Em seguida, Felipe Ihe entregou um pequeno livro.
Julio aceitou esse acessorio, simulou estar lendo e fez um gesto de magico ou

feiticeiro.

Por fim, participou de algumas cenas onde houve auséncia de jogo

simbdélico (F = 4; 19,05%) como nos momentos em que experimentou fantasias.
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Nesse encontro, Julio circulou por diversos papéis no jogo: ora foi pai, ou
cuidador dos animais, ora magico ou feiticeiro, ora cowboy ou super-heréi. No
entanto, ainda predominam cenas onde desempenhou o papel de pai ou cuidador de
animais, nas quais preparou, juntamente com seus pares, uma viagem. Nestes
momentos, procurou manter a verossimilhanca com o real e ajustar os papéis no
jogo, caracteristicas que marcam a Fase Il. Ainda ndo conseguiu criar episodios
continuos dotados de sequéncia temporal e logica; ou seja, seus episoédios foram
interrompidos e curtos durante este encontro. Neste sentido, ainda nédo apresentou
uma das caracteristicas do jogo simbolico da Fase Il: conduta ordenada, com uma

ordem relativa nas constru¢des ludicas.

No terceiro encontro, constatou-se um aumento de cenas produzidas por
Julio (29). Do total de cenas, 89,65% (F = 26) caracterizaram-se por serem coletivas,
com evidente preocupacao de verossimilhanca com o real e adequacédo de papéis
(Fase II).

O ajuste de papéis, proprio do jogo simbdlico coletivo levou algum tempo
neste episddio, pois ndo existiu consenso entre 0s participantes. Julio assumiu uma
postura autoritaria no jogo simbdlico, procurando determinar os papéis de seus
pares nos episédios. Apesar de ndo existir consenso entre eles no jogo, no
desenrolar dos episédios, observaram-se tentativas de conciliacdo e cooperacao

entre as crian(;as.

A evolucdo do jogo simbdlico de Julio ficou evidenciada nos episddios
continuos com mesma temética, nas quais os papéis foram desempenhados por um
espaco de tempo maior. Os episédios foram caracterizados por diversas cenas
simbdlicas, nas quais permaneceu desempenhando o papel de pai ou cuidador dos
animais, produzindo situacdes diferentes e mais elaboradas de imitacdo do
cotidiano. Neste encontro, pela primeira vez, os quatro participantes interagiram em
um mesmo episddio simbdlico. Este episddio foi criado pela insisténcia de Julio em
determinar os papéis no jogo e teve continuidade por algumas cenas. O episddio no
qual Julio é o pai, que chama o médico (Felipe) por telefone para cuidar dos seus
gatinhos (Rinat e Maya), exemplifica as caracteristicas do jogo simbdlico da Fase II,
conforme postula Piaget (1990): com imitacdo exata do real, sequéncia logica dos
fatos representados e simbolismo coletivo com ajuste e adequacdo de papéis no

jogo.
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Neste encontro, observou-se que Julio produziu somente uma cena tipica da
Fase | (3,45%), na qual ndo interagiu com seus companheiros, ou seja, Julio se
dirigiu ao telefone e discou um numero (Tipo IlIA: combinagfes simples). Assim
sendo, houve uma diminuicdo no percentual de cenas dessa fase com relacdo aos

dois primeiros encontros.

Por fim, verificou-se também que, em apenas duas cenas (6,90%), houve
auséncia de jogo simbolico. Em uma delas, Felipe ndo entrou no jogo de Julio e a
cena nao se concretizou e em outra tentou vestir o jaleco de médico, mas teve
dificuldade.

No quarto encontro, as criancas ja estavam bastante familiarizadas com a
atividade proposta e foram acrescentados novos elementos a oficina com o objetivo
de possibilitar maior repertério de criacfes ludicas. De acordo com os dados obtidos,
verificou-se que, apesar de Julio ter produzido uma menor quantidade de cenas (25)
em relacdo ao encontro anterior, a quantidade de cenas caracteristicas da Fase Il
aumentou (F = 24; 96%), configurando uma evolucdo em relacdo a sua construcao

simbodlica.

Desse modo, Julio criou o simbolismo ludico e determinou os papéis que as
outras criancas iriam desempenhar, ndo aceitando que seus pares saissem do papel
por ele imposto. Felipe, impedido por Julio de desempenhar os papéis de que
gostaria, disputou com ele os cuidados com Rinat (gato). Durante diversas cenas de
um mesmo episoddio, 0os dois meninos trouxeram presentes para o gato (Rinat),

disputando a atencdo da menina.

A Ultima cena do quarto encontro foi a Unica categorizada como sendo da
Fase | (4%), na qual Julio ministrou a sua gata (Rinat) um remédio para “desmorrer”,
ap0s a menina anunciar sua morte. Existe um carater de assimilacdo deformante da
realidade neste episddio, o que caracteriza a Fase |, apesar de 0 jogo ser coletivo
neste momento. Julio p6de compreender que a morte é irreversivel, mas, no jogo
simbalico, elaborou a sensacéo aflitiva que a morte causa, criando uma cena tipica
da Fase | — Tipo llIC (combinacdo liquidante): que consiste em eliminar uma
situacdo desagradavel, revivendo-a ficticiamente. Segundo Piaget (1990), ai fica
particularmente clara a funcéo simbdlica, que é assimilar o real ao eu, libertando-o

das necessidades de acomodacao.
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Constatou-se, também, que ndo houve ocorréncia de cenas com auséncia de

jogo simbdlico neste encontro.

Para o quinto encontro foram acrescentados ao espaco da Oficina de Jogo
Simbdlico, novos elementos: uma mesinha com embalagem de produtos de
mercado, dinheiro ficticio e méquina calculadora de brinquedo. Diante deles, Julio
pareceu deixar de ser o protagonista dos episodios simbdlicos e observou-se uma
diminuicao tanto na criacdo de cenas (24), quanto no percentual de cenas tipicas da
Fase Il (F =19; 79,17%). Por outro lado, constatou-se um aumento das cenas, nas
quais houve auséncia de jogo simbdlico (F = 4; 16,66%), pois Julio simplesmente
manipulou objetos e observou seus companheiros que assumiram a lideranca de

vender e comprar no “mercado”.

Enquanto as outras criancas criavam episodios em que compravam,
vendiam, negociavam e imitavam transacdes comerciais, Julio permaneceu nos
papéis que desempenhou nos encontros anteriores. Continuou simulando ser o pai
ou cuidador dos animais indefesos. Mas desta feita, deparou-se com uma nova
situacdo: Rinat ndo mais se submeteu as suas vontades e deixou de ser a gata
submissa, para determinar situacdes no jogo simbolico. Julio procurou seduzi-la com
presentes, para continuar no comando. Nao tendo éxito em seus intentos, criou uma
cena solitaria tipica da Fase | (4,17%), em que se deitou na cama e simulou estar
dormindo. Esta cena caracteriza a Fase | — Tipo llIA: combinacdo simples, que
permite a criacdo de simbolos livres no sentido de expressar tudo que, na
experiéncia da vida infantil, ndo pode ser formulado e assimilado por meio de
linguagem apenas (PIAGET; INHELDER, 2007).

No final deste encontro, Julio reassumiu seu papel de lideranc¢a, propondo um
episodio de viagem. Todos se envolveram e criaram uma construcdo simbdlica

coletiva bastante elaborada, com a participacao das quatro criancgas.

Tornou-se bastante evidente a evolucao de Julio em sua constru¢do simbdlica
guando se observam os dados obtidos no sexto encontro. Dessa maneira,
verificou-se que, além de aumentar o nUmero de cenas nas quais participou (31),
houve uma predominancia bastante acentuada de jogo simbdlico da Fase Il (F = 30;
96,77%), sendo que a Unica cena em que houve auséncia de jogo simbdlico

ocorreu quando a pesquisadora anunciou o final da brincadeira (3,23%).
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Durante todo o encontro, Julio interagiu com seus pares, criando cenas
coletivas com uma crescente preocupacdo com a verossimilhanca e imitacdo exata
do real. A assimilacdo simbolica tornou-se cada vez menos deformante e aproximou-
se gradativamente da simples reproducdo da realidade. Os papé€is no jogo
diferenciaram-se e tornaram-se complementares, como nas cenas em que Julio
cuidou e comandou as ac¢fes, enquanto Rinat guardou e cuidou do dinheiro da
“familia”. Este contexto pode ser também uma imitacdo exata da divisdo de papéis

em sua familia.

Outro aspecto que chamou a atencdo nesse encontro foi a quantidade de
cenas simbolicas criadas por Julio e os episodios que se prolongaram por quase
toda a duracédo da oficina. Deste modo, foram desenvolvidos somente trés episédios,
sendo que o ultimo contou com 22 cenas consecutivas, com uma ordem relativa na
sequéncia das acdes. Neste episodio, formaram-se dois pares de criancas
(Julio/Rinat e Felipe/Maya), que planejavam viajar. As diades organizaram sua
bagagem e, na hora de embarcar no avido, as quatro criancas uniram-se e

simularam ser uma s6 familia. O episddio de viagem teve comeco, meio e fim.

Por fim, ndo foram registradas cenas préprias da Fase | do jogo simbdlico

neste encontro.

Com base nestes resultados, verificou-se, conforme ilustrado no Gréfico 1,
gue houve, em relacdo ao jogo simbdlico, predominio de acdes especificas da Fase
Il nos seis encontros. Além disso, observou-se que o percentual de cenas tipicas
dessa fase aumentou nos quatro primeiros encontros, diminuindo no quinto e

voltando a aumentar no sexto encontro.
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GRAFICO 1 — ASPECTOS EVOLUTIVOS DO JOGO SIMBOLICO DE JULIO NOS SEIS ENCONTROS

Por outro lado, constatou-se que as cenas com auséncia de jogo simbdlico
apareceram no segundo encontro, sofrendo um decréscimo no terceiro,
desaparecendo no quarto, voltando a aumentar no quinto para, por fim, diminuir no
altimo encontro.

Por sua vez, o percentual de cenas especificas da Fase | decresceu até o
terceiro encontro, manteve-se baixo até o quinto para, finalmente, desaparecer no
altimo encontro.

8.1.2 Linguagem

No primeiro encontro, verificou-se que, das 17 cenas de que Julio participou,
houve um predominio de linguagem socializada, propria do Estagio 1l de
conversacao (F = 10; 58,83%).

Deste total, a maioria de suas falas (F = 7, 41,18%) foram caracteristicas do
Estagio IIA — 1° Tipo (associacao na a¢do do outro), que se configura como sendo a
transicdo entre o mondlogo coletivo e a colaboracgéo ativa. Segundo Piaget (1973), a
crianca fala apenas de si propria e de seu proprio ponto de vista, mas € ouvida e
compreendida por todo o grupo, o que diferencia do mondlogo coletivo (Estagio ).
Assim, em uma cena, Julio convidou Felipe (cdo) para dormir, foi ouvido e

compreendido pelo companheiro, mas falou de seu proprio ponto de vista: - “Hora de
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dormir, cdozinho. Dorme céozinho. Dorme! Vocé tem que dormir até eu falar que é

para acordar. — Papai hoje vai dormir com vocé”.

As outras trés falas (17,65%) sao tipicas do Estégio IIA — 2° Tipo (colaboracéo
na acao e no pensamento nao abstrato do outro), em que os interlocutores falam de
uma acao comum e colaboram ao dizer o que estéo fazendo, havendo convergéncia
em torno de um assunto (PIAGET, 1973). Uma dessas falas pode ser ilustrada,
guando Rinat entrou em cena, simulando ser um gato, Julio Ihe ofereceu comida e

disse: - “Aqui esta sua comidinha. Coma, gatinho bonitinho”.

Neste primeiro encontro, apesar de Julio ter se envolvido integralmente no
jogo simbdlico, sua verbalizacdo nem sempre acompanhou as construc¢des ludicas,
0 que ocasionou a incidéncia de um percentual de 35,29% (F = 6) de auséncia de

linguagem verbal.

Constatou-se que houve apenas uma cena com falas tipicas do Estagio | de
conversagao (5,88%). Nesta cena, Julio informou a Felipe que iriam brincar de
cowboy e lhe ofereceu um segundo chapéu, mas nao esperou resposta do
interlocutor, caracterizando assim um mondlogo coletivo, que é a mais social das
diversas formas de linguagem egocéntrica, pois junta o prazer de falar ao de
monologar diante de outros e de atrair, ou acreditar atrair, o interesse destes sobre
sua propria acdo ou pensamento. A crianca que fala dessa maneira ndo consegue
fazer-se escutar por seus interlocutores, porque ndo se dirige a eles, realmente
(PIAGET, 1973).

No segundo encontro, verificou-se que além de aumento na quantidade de
cenas produzidas (21), houve um crescimento no percentual de falas caracteristicas
do Estégio Il de conversacéo (F = 18; 85,72%), sendo que a maioria delas continua
sendo referente ao Estagio IIA — 12 Tipo: associacdo na acdo dos outros (F = 13;
61,91%). Desse modo, Julio engendrou cenas simbdlicas coletivas em que
desempenhou o papel de pai ou cuidador dos animais. Na maioria das cenas, Julio
dirigiu-se aos seus pares e foi por eles escutado e compreendido, mas falou de seu
préprio ponto de vista. No inicio do encontro, 0s dois meninos assumiram 0S papeéis
de cuidador e animal, respectivamente. Diante da algazarra de latidos de Felipe,
Julio se dirigiu a ele, e disse: - “N&o, au-au, fica quietinho. Vamos ver uma roupa

aqui”. Julio expressou seu proprio interesse em experimentar as novas fantasias e
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aderecos que foram introduzidos pela equipe de pesquisa a Oficina de Jogo
Simbadlico.

Por outro lado, trés falas (14,28%) foram relativas ao Estagio IIA — 2° Tipo
(colaboracdo na acdo ou no pensamento ndo-abstrato). Em uma das cenas, Julio
lidera a constru¢do ludica coletiva em que orienta e colabora na acdo de seus
companheiros para a preparacdo de uma viagem, dizendo: - “A panela da sua

comida. — Coloca dentro da bolsa. — Bota aqui, esta é do gatinho”.

Por fim, as outras duas falas (9,53%) dizem respeito ao Estégio IIB — 1° Tipo
(disputa), caracterizadas por conversacdes que marcam troca de pensamento, mas
com divergéncias de opinides ou de atos. (PIAGET, 1973,). Eis um exemplo de
disputa: quando Julio tirou o chapéu de cowboy de Felipe e entregou a Rinat,
colocou os dois de castigo, dizendo: - “Vocé também. Semana passada vocé ficou
mal com ela. E ndo vai mais pegar o chapéu de cowboy”. Vé-se que a disputa difere
da discussao primitiva (Estagio 11B — 2° Tipo) simplesmente, porque é acompanhada

de atos ou pelo menos promessas de acfes (de gestos ou de ameacas).

Neste encontro, ndo houve incidéncia de cenas com auséncia de linguagem
verbal, o que configura uma evolugdo na linguagem de Julio com relacdo ao

primeiro encontro.

Nos momentos em que Julio experimentou novas fantasias disponiveis, falou
na presenca de seus companheiros, sem esperar resposta ou dirigir-se a alguém: -
“Olha eu, olha eu!” Esta fala é tipica do Estagio | (mondlogo coletivo), que apareceu
com um percentual um pouco mais elevado do que no primeiro encontro (F = 3;
14,28%).

No terceiro encontro, Julio participou de um nimero maior de cenas (29),
sendo que o percentual de falas caracteristicas do Estagio Il de conversacédo
(93,10%) aumentou em relacdo ao do encontro anterior. Apesar de ainda haver
predominio de linguagem propria do Estagio IIA — 1° Tipo: associacdo na ac¢do dos
outros (F = 13; 44,83%), Julio produziu mais falas do Estagio IIA — 2° Tipo
(colaboracdo na acdo ou no pensamento nao-abstrato) do que nos encontros
anteriores (F = 9; 31,03%). Esse aspecto evidenciou evolugdo na linguagem de
Julio, pois, na colaboracédo ativa, ha convergéncia em torno de um assunto.

Conforme postula Piaget (1973), na colaboracéo, na acdo ou no pensamento néo-
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abstrato, os interlocutores colaboram e falam do que fazem. Em lugar de haver
difusdo a proposito de um mesmo assunto, como no tipo precedente, ha
convergéncia. Um bom exemplo de colaboracdo ativa foi quando Julio chamou
Felipe (médico) para cuidar de seus animais doentes (Maya e Rinat): - “Ta bom. Ah,
eu vou ligar pro médico. — Por favor, doutor, venha logo, meus bichinhos estdo
doentes”. Esse episodio incluiu todas as criancas na mesma construcao ludica e
teve continuidade por cinco cenas consecutivas, com uma conversacao intensa
entre Julio e Felipe. Vé-se que a conversacao supde uma colaboracdo, sendo uma

acao, pelo menos um projeto comum.

Nos momentos em que Julio procurou impor sua vontade, utilizou com
frequéncia ordens e ameacas que pertencem a categoria de linguagem socializada
(PIAGET, 1973). Inicialmente, ndo € com a finalidade precipua de pensar em comum
e permutar suas reflexdes que a crianga se comunica com seus semelhantes, € para
brincar. Assim sendo, Julio deu ordens e ameagou seus interlocutores, quando
percebeu sua vontade nédo satisfeita. Quando Felipe quis desempenhar o papel de
cowboy, Julio impds a Felipe que fosse o céo: - “Ndo vai ndo (respondendo a Felipe
que quer ser cowboy). Vem aqui gatinho. Vai dormir, gatinho”, Nesta cena, Rinat e
Maya (gatos) simularam uma briga de gatos e Julio as ameacou, dizendo: - “Parem
de brigar, sendo ndo vou comprar maquiagem para vocés”. Vé-se que Julio ndo teve
nenhuma intengdo de trocar idéias ou pensamentos com seus pares, sua linguagem

autoritaria estava, estritamente, a servico do jogo simbadlico.

Constatou-se que outras trés falas (10,34%) foram relativas ao Estagio IIB —
12 Tipo (disputa) e duas (6,90%) referentes ao Estagio IIB — 22 Tipo (discussao
primitiva). Em um episodio, Felipe desempenhou o papel de médico, e Julio
permaneceu em seu papel usual mantendo com seu companheiro, no jogo, uma
conversagao caracterizada como discussdo primitiva, em que o0s dois meninos
afirmaram suas posi¢cdes contrarias, sem, no entanto, justifica-las: - “Soé tinha que
dar injecdo nela. — Ai vocé ficou muito chateada”. Vé-se que nao houve traco da
necessidade de justificacdo légica nas afirmacdes de Julio. Segundo Piaget (1973),
enquanto ndo houver uma justificacdo explicita, e a crianca agir por afirmacdes

sucessivas ndo relacionadas entre si, ha discussao primitiva.

Em uma Unica cena, Julio produziu um mondlogo coletivo, especifico do

Estagio | de conversacdo (3,45%), em que se dirigiu ao telefone e discou um
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namero, falando sem se dirigir a um interlocutor: - “Eu vou viajar. Oito, zero, quatro,

cinco...”

Por fim, verificou-se também que em apenas uma cena houve auséncia de

linguagem verbal (3,45%).

No quarto encontro, foi constatada uma diminuicdo tanto na quantidade de
cenas produzidas com relagcdo ao encontro anterior (25), como no do percentual de
linguagem prépria do Estagio Il de conversacao (F = 23; 92%). Desste total, houve
aumento na ocorréncia de falas do Estagio A — 1° Tipo: associacdo na a¢do dos
outros (F = 13; 52%) e uma diminuicdo do numero de falas do Estagio IlA — 2° Tipo
colaboracdo na acdo ou no pensamento nao abstrato (F = 3; 12%). A constatacao se
deve ao fato de Julio ter se estabelecido, desde o primeiro encontro, no papel de
protagonista dos episodios ludicos, sempre como aquele que cuida, controla,
determina e decide a acdo de seus pares no jogo. Como protagonista Julio assumiu,
muitas vezes, uma postura autoritaria acompanhada de expressdes verbais de

comando, em detrimento da linguagem mais colaborativa.

Verificou-se que em diversas cenas, Julio e Felipe disputaram as atencdes de
Rinat (que simulava ser um gato indefeso) no jogo simbdlico. Nestes momentos,
Julio utilizou, com frequéncia, falas préprias da série B do Estégio Il de conversacéo,
gue se caracterizam pela discordancia quanto ao assunto da conversa, que vao do
simples desacordo ou disputa até discussdes mais elaboradas. Estagio IIB (1° tipo):
disputa (F = 5; 20%) e Estagio IIB (2° tipo): discusséo primitiva (F = 2; 8%).

Este encontro foi 0 que apresentou a maior quantidade de falas préprias da
série B (F = 7; 28%). Conforme assinala Piaget (1973), as disputas podem levar as
criancas a necessidade de fazer-se compreender por seus interlocutores, utilizando
assim, linguagem verbal mais articulada para este fim. Eis um exemplo de disputa:
Julio e Felipe trouxeram presentes para Rinat (gato), procurando agrada-la e a
disputa entre os dois foi intensa, estimulando Julio a verbalizar: - “Eu trouxe um ferro
de mentirinha para vocé brincar. — Gatinho, eu tenho outro presente pra vocé, olha.

— Olha o que eu comprei para vocé, gatinho”.

No final deste encontro as criangcas criaram uma cena simbdlica
interessantissima. Julio e Maya disputavam o papel de magico no jogo. Rinat (gato)

anunciou que morreu e Julio colocou em sua boca um remédio para “desmorrer”. Ao
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que Maya retrucou que Julio ndo estava no papel de magico para ministrar um

‘remédio magico”. Segue o dialogo que ilustra essa cena:

Julio para Rinat: - Vem ca, minha gatinha!”
Rinat: - “Ent&o eu morri”.

Julio dando remédio na boca de Rinat: “- Este € um remédio
magico para desmorrer.”

Maya: “ Vocé nem é o magico”.

Vé-se que Julio criou um termo bastante l6gico, do ponto de vista sintatico,
para o ato de reverter a morte, a qual provoca sentimentos de muita dor na vida real,
mas podem ser reelaborados no jogo simbdlico. As criancas pareceram ter
consciéncia de que a morte é irreversivel na vida real, pois Julio s6 poderia fazer
Rinat “desmorrer” caso fosse um magico, ou seu remédio fosse magico. Nao se
pode “desmorrer” no espacgo real, mas no espaco simbdlico € possivel fazer um ente

querido ressuscitar e eliminar o sentimento doloroso.

Por fim, verificou-se que tanto nas falas referentes ao Estagio | quanto nas
cenas nas quais houve auséncia de linguagem verbal, o percentual foi o mesmo (F
= 1; 4%).

No quinto encontro constatou-se que Julio produziu um total de 24 cenas,
nas quais apresentou um percentual menor de falas proprias do Estagio Il de
conversacgao (F = 20: 83,33%), com relagédo ao encontro anterior, sendo que houve
um pequeno aumento de linguagem do Estagio IIA — 1° Tipo: associacdo na acao
dos outros (F = 14; 58,33%), e uma diminuicdo do Estagio IIA — 2° Tipo: colaboracdo
na acao ou no pensamento nao abstrato (F = 2; 8,33%). Além disso, verificou-se que
houve uma diminuicédo tanto das falas tipicas do Estagio 11B — 12 Tipo: disputa (F = 3;
12,50%) quanto das relativas ao Estagio 1IB — 22 Tipo: discussao primitiva (F = 1;
4,17%).

Com a introducdo dos elementos de mercado no espacgo destinado a
realizacdo da Oficina de Jogo Simbdlico pela equipe de pesquisa, Julio deixou de
ser o protagonista dos episodios simbdlicos, compartilhando com Felipe a lideranca
e a iniciativa nas construcdes ludicas. Rinat também se mostrou mais independente
dos comandos de Julio neste encontro, delimitando seu proprio espago simbolico.

Com esta nova dinamica entre as criancas, Julio perdeu o controle da situacéo,
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apresentando dificuldade em circular por novos papéis e situa¢des criadas por seus
companheiros. Observou-se que, neste contexto, Julio produziu com maior
fregéncia, falas de comando, na tentativa de voltar a ser o Unico protagonista. As
ordens e ameacas fazem parte da categoria da linguagem socializada, e podem ser
encontradas em conversagodes tipicas do Estagio IIA — 1° tipo (associacdo na acao
dos outros). Julio passou uma boa parte deste encontro, insistindo para que Rinat e
Felipe deitassem na cama e continuassem desempenhando papéis de cdo e gato
submissos. Os dois se rebelaram, e Julio demonstrou ficar irritado e ameacgou Rinat:
- “Wocés dormiam aqui, entdo (apontando para cama). Rinat:- Nao, eu vou dormir
agui mesmo. — Entdo ndo compro uma Barbie para vocé”. Vé-se que as trocas
intelectuais sédo reduzidas ao estritamente necessario, o resto da linguagem servira

a acao e consistira de ordens ou ameacas (PIAGET, 1973).

Quando foi anunciado o final do encontro, Julio produziu sua Unica fala
propria do Estagio Ill ao longo de todos os encontros, sendo esta caracteristica do
Estagio IlIB: discussdo verdadeira (4,17%), pois justificou sua contrariedade,
dizendo: - “Ah, ndo. Por que a gente queria brincar mais”. Com efeito, as baixas
incidéncias de falas tipicas de discussao verdadeira tém uma razdo: antes de certa
idade a crianca guarda para si, sem socializa¢do, tudo que, no seu pensamento, tem
relacdo com explicacao causal ou a justificacdo logica. Sendo assim, para discutir &
preciso tornar explicitas demonstracdes, ligacdes logicas e justificacdes, operacdes
gue sao contrarias ao egocentrismo tipico do estagio pré-operatorio da crianca de
menos de sete anos (PIAGET, 1973).

Além disso, constatou-se que em duas cenas houve auséncia de linguagem
verbal (8,33%) e, em uma Unica, a fala de Julio foi tipica do mondlogo coletivo:
Estagio | (4,17%). Quando Felipe ofereceu a Julio um brinde, ele respondeu: -
“‘Nao!” As respostas geralmente sdo categorizadas como linguagem socializada,
mas nessa fala, observou-se que, ao se recusar se envolver na acao de Felipe, Julio

assumiu uma posi¢ao egocéntrica.

A evolugéo efetiva na conversacdo de Julio pode ser observada no sexto
encontro, em que produziu maior niumero de cenas (31) e um percentual de 100%
de linguagem caracteristica do Estagio Il de conversacdo. Desse total, houve um
aumento do numero de falas proprias do Estagio IIA — 2° Tipo: colaboragdo na acao

ou no pensamento ndo abstrato (F = 15; 48,39%) e uma diminuigdo na frequéncia
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das falas caracteristicas do Estagio IIA — 1° Tipo: associac¢do na acao do outro (F =
11; 35,48%).

Constatou-se, também, que as falas tipicas da série B se mantiveram numa
frequéncia proxima ao encontro anterior, tanto nas do Estagio 11B — 1° Tipo: Disputa
(F = 4; 12,90 %), quanto nas do Estagio IIB — 2° Tipo: discussao primitiva (F = 1;
3,23%). Um exemplo de discusséo primitiva pode ser visto no momento em que 0
grupo preparou a bagagem para a viagem, e Julio dirigiu-se a Maya dizendo: - “Nao,

o ursinho néo vai, so6 se for na méo, porque na mala ele ndo cabe’.

Desse modo, verificou-se que Julio verbalizou bastante ao longo dos seis
encontros, sendo que nos primeiros encontros ndo encontrava interlocutores que
discordassem de suas posicdes. A partir do terceiro encontro, Julio deparou-se com
parceiros mais ativos e competitivos no jogo simbodlico e, ao mesmo tempo, mais
falantes e discordantes na conversagdo. Diante desse contexto, desenvolveu a
necessidade de fazer-se compreender por meio de uma linguagem cooperativa.
Pode perfeitamente acontecer que as disputas estimulem na crianca a necessidade
de fazer-se compreender (PIAGET, 1973).

Neste encontro Julio produziu um grande namero de cenas (31), no entanto
somente trés longos episédios tiveram continuidade e duragdo mais longa em
relacdo aos encontros anteriores. Em um dos episodios, Julio e Rinat permaneceram
nos papeéis de pai e gato, respectivamente, enquanto Felipe e Maya compartilharam
a funcdo de vendedores no mercado. Julio organizou a a¢do do grupo, adequando
0S papéis no jogo: - “Vocés dois sdo da loja, e eu fico com a Rinat, e ela é um

gatinho. Eu sou o pai, ela é a gatinha’.

No final deste encontro, Julio produziu um episédio de longa duracdo, com 22
cenas consecutivas, durante as quais sua linguagem foi adquirindo mais
caracteristicas de Estagio IIA — 2° Tipo (colaboracdo na acdo ou no pensamento
nao-abstrato). Em uma das cenas, Julio distribuiu as passagens de avido para seus
companheiros e disse- “Vamos todos para o avido. — Olha a passagem de avido”.
Observou-se que todas as criangcas participaram ativamente na elaboragcdo do
episoédio, mas Julio manteve a liderancga, utilizando uma linguagem menos impositiva
e colaborando ativamente com seus pares na construcao ludica. De acordo com
Piaget (1973), na colaboracgao ativa, as criancas falam sobre um tema convergente e

colaboram em um projeto ou acdo comum.
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A partir destes resultados, verificou-se que, no que se refere a linguagem de
Julio (Grafico 2), as verbaliza¢bes especificas do Estagio Il de conversacao foram
mais acentuadas nos seis encontros. Além disso, pode-se observar que houve um
aumento do primeiro para o segundo encontro, decréscimo no terceiro encontro,
voltando a crescer no quarto encontro, com pequena diminuicdo no quinto e
crescimento evidente no sexto encontro.
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GRAFICO 2 — ASPECTOS EVOLUTIVOS DA CONVERSAGAO DE JULIO NOS SEIS ENCONTROS

Por outro lado, constatou-se que a auséncia de linguagem verbal decresceu

no segundo encontro e manteve-se constante, préxima a zero, até o Ultimo
encontro.

O percentual de conversacao tipicas do Estagio | e do Estagio lll, por sua vez,
esteve baixo ao longo dos seis encontros.
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8.1.3 Relacéo entre jogo simbdlico e linguagem

Comparando-se os resultados gerais de Julio nos seis encontros verificou-se,
conforme pode ser observado na Tabela 1, que houve uma correspondéncia entre

0s percentuais das fases do jogo simbdlico e os dos estagios de conversacao.

Além disso, constatou-se que as maiores ocorréncias foram obtidas em

relagdo a Fase Il do jogo simbdlico e ao Estagio Il de conversacao.

Constatou-se ainda a ocorréncia de uma unica fala tipica do Estagio Il de

COI’]VGI’S&Q&O nos seis encontros.

TABELA 1 — RESULTADOS GERAIS DE JULIO REFERENTES AO JOGO SIMBOLICO E A CONVERSAGAO NOS
SEIS ENCONTROS.

Jogo Simbélico Conversacéo
Fases F % Estagios F %
I 10 6,80 I 7 4,76
Il 126 85,72 Il 129 87,76
1 0 0,00 Il 1 0,68
Auséncia de JS 11 7,48 Auséncia de LV 10 6,80
Total 147 100 Total 147 100

Por outro lado, no tocante a conversac¢ao, houve um predominio do Estagio Il
e, considerando que Piaget (1990) subdivide-o em séries (A e B) e tipos (1° e 29),

um recorte dos resultados gerais referentes a ele sera apresentado na Tabela 2.

TABELA 2 — SERIES E TIPOS DO ESTAGIO Il DE CONVERSAGAO DE JULIO

Conversacéo
Estagio Il F %
IIA (1° Tipo) 71 48,30
IIA (2° Tipo) 35 23,81
1B (1° Tipo) 17 11,56
IIB (2° Tipo) 6 4,08
Total 129 87,76

Pode-se verificar, conforme Tabela 2, uma maior incidéncia de falas da série

A, sendo que houve um predominio do 1° Tipo (associacao na agao dos outros).
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Comparando-se os aspectos evolutivos de Julio relativos a Fase Il do
jogo simbdlico e ao Estagio Il de conversacdo ao longo dos seis encontros
(Gréfico 3), pode-se observar que, tanto no jogo simbdlico quanto na
conversacgdo, houve um aumento até o quarto encontro, uma diminuigdo no

quinto encontro para atingir percentuais maiores no ultimo encontro.
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GRAFICO 3 - FASE Il DO JOGO SIMBOLICO E ESTAGIO Il DE CONVERSAGAO DE JULIO NOS SEIS ENCONTROS

Esses resultados mostram que 0s aspectos evolutivos da linguagem de

Julio acompanharam a evolu¢do em seu jogo simbalico.
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8.2 CASO FELIPE
8.2.1 Jogo simbdlico

No primeiro encontro, Felipe participou de 17 cenas, sendo a maioria
caracteristicas da Fase Il (F = 10; 58,82%), em que se envolveu na criacdo ludica de
Julio, desempenhando o papel de cdo e gato. Em uma cena, em que simulavam

dormir, ele acordou seus companheiros emitindo sons de galo.

Felipe fez algumas tentativas para sair do papel de cdo, mas foi impedido por
Julio e continuou a desempenhar esse personagem. Posteriormente, simulou ser um
gato. Diante da recusa de seu companheiro em aceitar a troca de papéis no jogo,
manteve a simulacdo de animais, somente mudando a espécie de animal. Assim,
continuou participando coletivamente do jogo, adequando-se aos papéis
determinados pelo seu colega. Em uma cena, Julio convidou-o a brincar de cowboy,
oferecendo-lhe um chapéu, mas Felipe ainda ndo conseguiu elaborar uso simbdlico
para a fantasia. Procurou algum objeto para ser a montaria do cowboy, mas néo
conseguindo projetar novos Usos em outros objetos, afirmou ndo ser possivel brincar

de cowboy, pois ndo havia cavalo no ambiente.

Além disso, criou algumas cenas simbdlicas egocéntricas caracteristicas da
Fase | (F = 5; 29,41%), sendo que trés delas foram do Tipo IB: projecdo de
esquemas de imitacdo em novos objetos (17,65%), as quais se referem, segundo
Piaget (1990), a esquemas aplicados simbolicamente a novos objetos, substituindo
seus objetivos atuais aplicados por simples imitacdo. Essas cenas sdo evidenciadas
na utilizacdo, de maneira convencional, de objetos disponiveis no local da oficina, ou
seja, a cama para deitar, o livro para ler e o ferro para passar roupa. As outras duas
cenas da Fase | foram do Tipo IIB: assimilagdo do préprio corpo ao de outrem ou a
qualquer objeto (11,76%), manifestadas quando ele ficou de quatro, imitando um

cachorro.

Verificou-se que, em apenas duas cenas (11,76%), houve auséncia de jogo
simbdlico. Uma delas ficou evidenciada quando ele apenas pulou, gritou e fez
movimentos corporais pelo simples prazer funcional, que s&o comportamentos
tipicos dos jogos de exercicio, de acordo com classificacdo de jogos proposta por
Piaget (1990). Os jogos de exercicio caracterizam a atividade ludica da crianga no

periodo sensorio-motor e colocam em acdo um conjunto variado de
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comportamentos, sem modificar suas respectivas estruturas, tendo por finalidade o
proprio prazer funcional; dessa maneira, a crianca repete uma determinada acao por
mero divertimento e ndo por uma necessidade de adaptacdo. Apesar de ser tipico
dessa faixa etéaria, esse tipo de jogo pode ser observado tanto em criancas mais
velhas, quanto em adolescentes e adultos; no entanto, ha uma tendéncia de o jogo

de exercicio diminuir sua importancia com a idade.

No segundo encontro, Felipe participou de maior nimero de cenas (23) e se
envolveu em uma maioria de cenas simbolicas coletivas, caracteristicas da Fase Il
(F = 13; 56,52%), mas ainda sem tomar muitas iniciativas, submetendo-se as ordens
de Julio e desempenhando, com frequéncia, o papel de cdo. Em alguns momentos,
houve circulacdo e ajuste de papéis entre os dois meninos. Desse modo, Felipe
assumiu o papel de pai, enquanto Julio desempenhou o papel de cdo e Rinat

permaneceu sendo gato.

Reelaborou, em uma cena, a construcao ludica do encontro anterior, em que
Julio convidou-o a ser cowboy e andar a cavalo, porém ele ndo havia encontrado
nenhum objeto em que projetar o uso simbodlico de cavalo. Neste encontro,
registraram-se transformacgdes notoérias na construcdo do simbolo em Felipe, por
meio do jogo coletivo e da socializagédo. Tendo observado Julio projetar na cadeira o
uso simbdlico para um cavalo no primeiro encontro, Felipe sentou-se na cadeira e

simulou estar cavalgando. Em seguida, convidou seu companheiro a andar a cavalo.

Felipe ndo construiu cenas ludicas durante alguns momentos, simplesmente
experimentou fantasias e acessorios pelo prazer funcional, como num jogo de
exercicio. Devido a essa experimentacao, observou-se que a porcentagem de cenas
em gue houve auséncia de jogo simbdlico (F = 6; 26,08%) aumentou em relacao

ao primeiro encontro.

Por outro lado, constatou-se que houve uma diminuicdo do percentual
relativo as acdes caracteristicas da Fase | (F = 4; 17,40%), sendo duas do Tipo |IB:
assimilacdo do proprio corpo ao de outrem ou a qualquer objeto (8,70%),
manifestadas quando Felipe ficou de quatro, imitando, ora um cachorro, ora um
cavalo; e duas do Tipo IlIA: combinacdes simples (8,70%), evidenciadas por cenas
egocéntricas completas, quando agiu com agressividade, criando situacdes que

pudessem atrapalhar o jogo simbdlico de seus companheiros.



86

No terceiro encontro, Felipe participou do mesmo numero de cenas do
encontro anterior (23); no entanto, observou-se um aumento no percentual de cenas
simbdlicas coletivas, caracteristicas da Fase Il (F = 16; 69,56%), em que
demonstrou seu esforco em fazer uma imitacdo exata do real, como em um
episédio, em que era 0 médico que atendia os pacientes. Vestiu o jaleco de médico
e colocou o estetoscopio no pescoco, atendeu ao chamado telefénico e, em seguida,
correu para atender os pacientes, auscultando, aplicando inje¢cdes e ministrando
medicamentos. Nesse episodio conseguiu envolver todas as criancas em sua
construcdo simbdlica que se tornou mais bem elaborada, com sequéncia de cenas e

papéis ajustados.

A tendéncia de Felipe a ser conciliador € exemplificada em um episoédio em
gue quis desempenhar o papel de cowboy, e Julio procurou lhe impor o papel de
cdo. Ao invés de aceitar essa imposicao, conciliou o seu desejo ao de Julio, dizendo
que iria ser as duas personagens: cowboy e cédo. Desse modo, alternou momentos
de submisséo a vontade de Julio, com momentos de resisténcia. Em outro episddio,
diante da insisténcia de Julio para que continuasse no papel de cdo, mas nao
desistindo de seu desejo de ser cowboy, Felipe sugeriu que fosse “cachorro
cowboy”. O ajuste e adequagdo de papéis no jogo simbdlico, tipicos da Fase I,

ficaram bastante evidentes durante este encontro.

Além disso, procurou criar suas proprias cenas simbdlicas, nao se
submetendo facilmente aos comandos de Julio. Dessa maneira, Felipe demonstrou
sua vontade de ser cowboy, mas Julio ndo aceitou que desempenhasse qualquer
outro papel que nao fosse o de cado, e os dois meninos disputaram em algumas
cenas a lideranca. Nos momento de disputa, ndo construiram episodios simbadlicos,
0 que determinou 0 mesmo percentual de cenas com auséncia de jogo simbdlico
(F = 6; 26,09%) do encontro anterior.

Por fim, verificou-se somente uma cena de jogo simbdlico egocéntrico do Tipo
IB (projecédo de esquemas de imitacdo em novos objetos), caracteristico da Fase |
(4,35%), evidenciada no momento em que ele sai do papel imposto (cédo) por Julio e

cria uma cena egocéntrica paralela, lendo um pequeno livro.

No quarto encontro, Felipe produziu um maior nimero de cenas (29), sendo
gue o percentual de jogo simbdlico coletivo, préprio da Fase |l aumentou (F = 21;

72,42%) em relagéo aos encontros anteriores, denotando uma evolugéo no jogo em
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questdo. Ele adentrou no espaco destinado a realizacdo da Oficina de Jogo
Simbdlico j& desempenhando o papel de céo, diferente dos encontros anteriores, em
gue permaneceu durante algumas cenas apenas explorando objetos ou fantasias.

Desde o inicio da atividade, simbolizou e procurou envolver seus pares no jogo.

Posteriormente, tendo feito algumas tentativas de criar cenas simbdlicas
coletivas, mas ndo encontrando parceiros para seu jogo, produziu trés cenas
individuais caracteristicas da Fase | (10,34%) sem interagir com seus pares. Sendo
uma delas do Tipo IlA: assimilagédo simples de um objeto a outro (3,44%), quando se
sentou em uma cadeira pequena e simulou estar cavalgando. As outras duas agdes
desta fase foram do Tipo IlIB (6,90%), que s&o relativas as combinacdes
compensatorias, evidenciadas em situacfes em que, ndo conseguindo a atencéo de
seus pares em suas tentativas de desempenhar outros papéis, procurou corrigir o
real e a sensacdo desagradavel de ser excluido do jogo, criando cenas paralelas
que pudessem perturbar o jogo dos colegas. As combinacBes compensatorias se
constituem em acfes que tém por objetivo corrigir o real, por exemplo, quando um
ato proibido € executado ficticiamente (PIAGET, 1990).

Em outro momento, disputou com Julio o papel de cuidador de Rinat (gato)
até encontrar parceiros para seu jogo, na funcdo de vendedor que anunciava seus
produtos. A tonica do jogo simbdlico de Felipe, durante este encontro, foi o esforco
no ajuste e adequacao de papéis, circulando por diversos deles até encontrar o de

vendedor.

Além disso, constatou-se um percentual menor de auséncia de jogo

simbdlico em relagédo aos dois encontros anteriores (F = 5; 17,24%).

Diante do papel de vendedor, criado por Felipe, no encontro anterior, 0s
pesquisadores acrescentaram a Oficina de Jogo Simbdlico um canto de “mercado”
(dinheirinho, embalagens de produtos de mercado e maquina registradora de
brinquedo) para o quinto encontro. No inicio da sessdo, todos se dirigiram ao

“mercado”, dividindo dinheiro e papéis no jogo.

Neste encontro, apesar de Felipe ter produzido ou participado de uma
guantidade menor de cenas (27) em relagdo ao anterior, houve um aumento no
percentual de cenas simbolicas coletivas, caracteristicas da Fase Il (F = 21;

77,78%). Esse aumento confirma a continuidade na evolugéo de Felipe assinalada
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no encontro anterior. Desse modo, observou-se que a cada nova oficina, criava ou
participava de construgdes ludicas coletivas, em que ficou claro seu esforco na
imitacdo exata do real, sua insisténcia em definir e ajustar os papéis
desempenhados por cada um no jogo e o estabelecimento de uma ordem relativa
nas cenas. Esse aspecto pode ser ilustrado pela seguinte cena: Felipe, finalmente,
conseguiu se estabelecer em um papel complementar aceito pelo grupo, montando
sua prépria “loja” e passando a vender, juntamente com Maya, seus produtos.
Satisfeito em ver sua iniciativa surtir o efeito desejado e ter todos envolvidos em sua
construcdo ludica, ficou evidenciado seu papel de conciliador do grupo. Dessa
maneira, quando Julio tirou-lhe o livro da méao, Felipe delimitou seu espaco
simbdlico, ndo permitindo que seu colega interferisse. A partir desse momento, 0s
dois meninos disputaram o livro pequeno, mas entraram em um acordo a partir da
argumentagdo de Felipe. Em um primeiro momento, quando sua construgéo
simbdlica foi ameacada pelos conflitos, reagiu com agressividade, em seguida,

procurou negociar uma solucéo para o conflito.

Seus esforcos para negociar, no entanto, nem sempre foram coroados de
éxito, pois Julio permaneceu no comando de seus companheiros, impedindo, muitas
vezes, que Felipe tomasse iniciativas nas construgbes simbolicas. Assim, Julio
estabeleceu uma parceria duradoura com Rinat, e os dois impediram Felipe de ser
protagonista das cenas. Desse modo, impedido de desempenhar o papel que
desejava, passou a criar cenas tipicas da Fase | (F = 3; 11,11%), sendo duas do
Tipo IlIA: combinagdes simples (7,41%), nas quais organiza uma “torre” com o0s
objetos de mercado; e uma de Tipo IlIB: combinacdo compensatoria (3,70%),
evidenciada quando procurou compensar o real, interferindo no jogo dos seus

colegas e simulando ser um monstro que assustava 0s outros.

Por fim, foram registradas trés cenas em que houve auséncia de jogo

simbodlico (11,11%) neste encontro.

No final do quinto encontro, as quatro criangcas construiram uma cena
coletiva, na qual se dividiram em diades (Felipe-Maya e Julio-Rinat). Os dois pares
Se prepararam para uma viagem, organizando a bagagem, distribuindo passagens e
procurando um meio de transporte para a viagem. Tornam-se evidentes, neste
episodio, as caracteristicas de jogo simbdlico da Fase Il, em gque ocorrem, segundo

Piaget (1990): (a) uma ordem relativa nas constru¢des ludicas, (b) uma crescente
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preocupacdo com a verossimilhanga, imitacdo exata do real e (c) o inicio do
simbolismo coletivo. A assimilacdo simbdlica, portanto, tornou-se cada vez menos
deformante e aproximou-se cada vez mais da simples reproducéo da realidade e os

papéis diferenciaram-se e tornaram-se complementares.

O carater evolutivo do jogo simbdlico em Felipe ficou evidenciado na analise
dos dados obtidos no sexto encontro, pois participou de 24 cenas, sendo a maioria
delas relativas ao jogo simbdlico coletivo — Fase Il (F = 22; 91,67%). As construcdes
simbdlicas de Felipe tornaram-se cada vez mais bem elaboradas e coletivas, sempre
incluindo seu interlocutor e imitando o real de forma acurada. No desenvolvimento
do jogo, foi possivel identificar varias caracteristicas da Fase Il, quanto a ordem da
construcédo ludica organizada por Felipe. Notou-se uma narrativa, cuja sequéncia de
ideias apresentou-se coerente e com um misto de combinacdo simbdlica menos
deformante e a transposicdo imaginaria, quando Felipe desempenhou o papel de
vendedor no mercado, oferecendo produtos, calculando os pregos, o troco e

seduzindo seus clientes com a distribuicdo de brindes.

Quando dividiram os papéis no jogo, Felipe conciliou a disputa pelo papel de
vendedor, convidando Maya para ser vendedora ao seu lado, solucionando, de
forma cooperativa, os possiveis conflitos. Além disso, criou uma cena simbdlica
bastante elaborada de transacdo comercial, introduzindo conceitos de troco e de

cambio de moedas.

Confirmou-se, no Ultimo encontro, a existéncia de tracos marcantes da
atuacdo de Felipe na maioria dos encontros: a cooperacao e a colaboracdo nas
construcbes simbdlicas de seus pares no jogo. Um bom exemplo dessa
caracteristica de Felipe ficou demonstrada no episddio em que todos interagiram na
preparacdo de uma viagem: ele colaborou na construcdo ludica do grupo, trazendo
objetos para compor a bagagem, oferecendo-se para carregar a sacola pesada e

dando o seu dinheiro para ajudar no orgamento “familiar”.

Por fim constatou-se que a auséncia de jogo simbdlico ocorreu somente na
primeira e na ultima cena do encontro (F = 2; 8,33%). Na primeira, as criancas
comecgaram disputando o dinheirinho, e Felipe mediou o conflito, distribuindo as
cédulas entre seus companheiros. Ja na ultima cena, ndo houve construcdo
simbdlica, pois a pesquisadora interferiu na Oficina de Jogo Simbdlico anunciando o

fim do encontro.
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Além disso, verificou-se que neste encontro ndo se produziu nenhuma cena
isolada ou egocéntrica, tipica da Fase I.

Com base nestes resultados, constatou-se, conforme ilustrado no Grafico 4,
gue houve uma maior incidéncia de cenas especificas da Fase Il, que aumentaram
gradativamente a cada encontro, 0 que caracteriza uma evolu¢cdo de Felipe em
relagdo ao jogo simbodlico.
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GRAFICO 4 — ASPECTOS EVOLUTIVOS DO JOGO SIMBOLICO DE FELIPE NOS SEIS ENCONTROS

Por outro lado, verificou-se que tanto a auséncia de jogo simbdlico, quanto
as acOes caracteristicas da Fase | apresentaram percentuais menores e oscilaram
no decorrer das oficinas. Deste modo, constatou-se que o percentual das acfes da
Fase | decresceu até o terceiro encontro, aumentou até o quinto e, por fim,
desapareceu no sexto encontro. Por sua vez, a auséncia de jogo simbdlico
aumentou no segundo, permaneceu constante no terceiro e diminuiu,

gradativamente, nos trés ultimos encontros.

8.2.2 Linguagem

Felipe iniciou a experiéncia nas Oficinas de Jogo Simbdlico utilizando a

linguagem verbal de forma parcimoniosa. No primeiro encontro, em que produziu
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um total de 17 cenas, houve predominio de auséncia de linguagem verbal (F = 9;
52,94%).

Experimentou, em muitos momentos, as possibilidades de uso dos objetos
disponiveis no espaco, sem se expressar verbalmente; em outros, emitiu sons das
personagens animais que representou como gato, cachorro e galo. Neste encontro
também emitiu sons desconexos, acompanhando movimentos corporais bruscos.
Houve uma tentativa de estabelecer uma conversacdo, mas diante da recusa do
companheiro em aceitar que contasse uma histéria, continuou emitindo sons

desconexos, como se estivesse lendo o livro de historias.

Houve predominio da linguagem socializada nas cenas em que utilizou
linguagem verbal, caracteristica do Estagio Il de conversacao, sendo que todas as
suas falas foram do Estagio IIA — 1° Tipo: associa¢do na acdo dos outros (F = 6;
35,30%). Em um episddio, Felipe demonstrou, por meio da fala, ter um repertorio
limitado em relacdo ao jogo simbdlico. Desse modo, tendo sido convidado por Julio
para brincarem de cowboy, olhou em volta procurando algo e afirmou: “- Cadé o
cavalo? Sem cavalo ndo da para brincar de cowboy”. Nessa cena, Felipe ndo se
autorizou a conferir significado simbdlico aos objetos disponiveis, vendo-os apenas
como dados da realidade, que ndo pode ser alterada. Seu desejo de brincar de
cowboy ficou aprisionado pela impossibilidade de criar simbolos neste momento.

Nesse primeiro contato com a Oficina de Jogo Simbdlico, Felipe utilizou
linguagem egocéntrica — monologos coletivos: Estagio | (11,76%) em duas cenas,
em uma delas colocou o ferro de passar roupa na bochecha e falou: “- Esta quente!”
Apesar de estar ao lado de Maya, falou para si mesmo, sem a intencdo de
comunicar seu pensamento, ou de ser escutado por seu interlocutor. Segundo Piaget
(1973), os mondlogos coletivos sdo as falas mais socializadas da linguagem
egocéntrica, quando a crianca fala na presenca de seus interlocutores, mas sem a

intenc&o de comunicar.

A partir do segundo encontro, jA € possivel constatar uma evolucdo de
Felipe em relacédo a linguagem verbal. Desse modo, verificou-se que participou de
um maior nimero de cenas (23), sendo que houve predominio de linguagem
socializada, propria do Estagio Il de conversacdo (F = 16; 69,56%). Envolveu-se
com muito mais frequéncia, em relacdo ao primeiro encontro, em episodios

simbdlicos coletivos, durante os quais falou com seus companheiros com o objetivo
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de comunicar seu pensamento, sendo que houve predominio de falas proprias do
Estagio IIA — 1° Tipo: associacdo na acao dos outros (F = 12; 52,18%). Assim, em
uma das acdes, Felipe convidou seu companheiro para sua cena, perguntando: “-

Vamos andar a cavalo, Julio?”.

Observou-se também que Felipe produziu trés falas do Estagio ll1A- 2° tipo:
cooperagcdo na agao ou no pensamento do outro (13,04%), evidenciadas no
momento em que Felipe colabora na construcdo simbdlica da personagem de Julio
(magico), dizendo: “- Vocé vai ganhar um livro de magia, entdo. — Entdo me dé o

livrinho enquanto vocé dorme”.

Por outro lado, uma de suas falas pode ser categorizada como Estagio IIB —
2° tipo: discussao primitiva (4,34%), quando Julio e Maya disputavam o chapéu de
cowboy, e Felipe solucionou o conflito devolvendo o chapéu a Julio, dizendo: “- E de
andar de cavalo”. Apesar de ndo usar as conjuncdes proprias de justificativa, Felipe
resolveu o conflito entre os colegas, explicando sua agdo. A discussédo primitiva
comeca no momento em que os interlocutores se limitam a afirmar suas opinides
contrarias, em lugar de pirracar, criticar ou ameacar. O embate € bem primitivo,
ainda ndo ha traco de necessidade de justificacdo. A discussdo primitiva é
equivalente, no plano do pensamento, ao que € a disputa no plano da acéo
(PIAGET, 1973).

Além disso, verificou-se que seu percentual de falas egocéntricas, proprias do
Estagio | (F = 5; 21,74%), aumentou em relacdo ao do encontro anterior. Desse
modo, demonstrou agressividade em alguns momentos, quando participou de cenas
de disputa pela posse de um objeto, sem a intencdo de comunicar, somente
procurando satisfazer instintos nao intelectuais (combatividade). Esse aspecto pode
ser caracterizado quando disputou o urso de pelucia com Julio, afirmando: “- O Puf é

meu!” e quando disputou com Maya os 6culos, informando: “- N&do, é meu o 6culos”™.

Por fim, Felipe apresentou uma diminuicdo no percentual de cenas com
auséncia de linguagem verbal (F = 2; 8,70%) em relagdo ao primeiro encontro.

Nesses momentos Felipe utilizou sons de animais.

A linguagem verbal de Felipe, no terceiro encontro, continuou evoluindo, o
que pode ser constatado pelo nimero de cenas produzidas (23) e pelo aumento no

percentual de falas socializadas, proprias do Estagio Il de conversagédo (F = 18;
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78,26%). Desse total, houve predominio de falas do Estagio IIA — 2° tipo:
colaborag&o na agéo ou no pensamento do outro (F = 12; 52,17%). Nesse sentido,
Felipe demonstrou ndo querer se submeter aos comandos de Julio, que insistia para
gue desempenhasse o papel de cdo. Em um episddio, diante da insisténcia de Julio,
Felipe utilizou a linguagem de conciliacdo para resolver o conflito de interesses entre
os dois: “ Entdo eu vou ser o cowboy, e vocé era meédico, ta bom? — Eu era o
cowboy, mas era teu cachorro também, Julio”. Nessa fala de Felipe, confirma-se
sua tendéncia a contemporizar e resolver conflitos de forma cooperativa. Quando
Felipe desempenhou o papel de médico, utilizou linguagem elaborada e com
caracteristicas cooperativas: aplicou uma injecdo no gatinho (Rinat), que chorava
muito, e disse acalmando-a: - “Agora vocé vai ter que tomar uma inje¢do. — Nao, isto
€ do médico. — Agora eu vou dar inje¢do.- Calminha. Eu vou passar 4gua. Vou te
dar um brinquedinho. — Calma, calma... Pronto, acabou, acabou.” Na cooperacao, na
acdo ou pensamento nao abstrato, hé& colaboracdo ativa na acdo ou no pensamento
ligado a acdo. Os interlocutores falam de uma acdo comum, colaboram ao dizer o

gue estdo fazendo e ha convergéncia em torno de um assunto (PIAGET, 1973).

Por outro lado, as duas falas de Felipe que se configuram como Estagio 1IB —
1° Tipo: disputa (8,69%) tém um carater mais socializado do que no encontro
anterior. Nesses momentos, Felipe argumentou com Julio que gostaria de ser
cowboy e ndo cao na construgao simbdlica coletiva: “- Ndo quero. Eu que vou ser o

cowboy”.

Além disso, o aumento na incidéncia de cenas com auséncia de linguagem
verbal (F = 4; 17,40%) em relacdo a anterior, deve-se aos momentos durante 0s

quais Felipe se recusou a ser o cao de Julio.

Por fim, em uma unica cena, Felipe utilizou linguagem especifica de
monologo coletivo: Estagio | (4,34%), na qual anuncia, na presenca de seus
interlocutores, mas sem a intencdo de ser escutado: “- Agora eu vou andar a

cavalo!”.

No quarto encontro, apesar de Felipe ter produzido um nimero maior de
cenas (29), o percentual de falas tipicas do Estagio Il (F = 20; 68,97%) diminuiu em
relacdo ao do encontro anterior. Desse total, a maioria foram falas caracteristicas do
Estagio IIA — 1° tipo: associacdo na acao dos outros (F = 16; 55,17%). Nessa

categoria de conversacao, a crianca fala apenas de si propria e de seu proprio ponto
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de vista, mas € ouvida e compreendida por todo o grupo, o que diferencia essa fase
do monodlogo coletivo. Todos se escutam, compreendem-se, mas ainda nao
colaboram, embora possa parecer que sim em algum dialogo (PIAGET, 1973). Esse
estagio marca a transicdo entre o mondlogo coletivo e a colaboracdo ativa; em
alguns momentos, parece um e, em outros, parece o outro. Um exemplo dessa
categoria de conversacao ficou evidenciado no momento em que Felipe se dirigiu ao
telefone e conversou com Julio, oferecendo os servicos de médico: “- Alb, Alb, tem

alguém ai? Tem alguém falando. Julio, é vocé que t4 falando? Precisa de médico?”

Verificou-se uma Unica cena na qual Felipe utilizou linguagem tipica do
Estatio IIA — 2° Tipo: colaboracdo na acdo ou no pensamento ndo-abstrato (3,45%),

quando d& banho em Rinat (gato), dizendo: “- Eu vou dar banho em vocé, gatinho!”.

As outras duas falas foram caracteristicas de Estagio 1IB — 1° Tipo: disputa
(6,90%), nas quais Felipe disputou com seus companheiros a posse de objetos (o
sabonete e o livro).

Além disso, Felipe produziu, em uma das cenas, uma fala propria do Estagio
[IB — 2° Tipo: discusséo primitiva (3,45%), na qual os dois meninos discordaram
guanto ao papel que Rinat iria desempenhar no jogo, e Felipe disse: “ — Ela vai ser a

gata. Ela vai ser o gato a jato!”.

Verificou-se que Julio e Rinat estabeleceram uma parceria muito fechada, nao
permitindo a participacao de Felipe. Este por sua vez, criou trés cenas paralelas, em
que utilizou linguagem tipica do Estagio I: mondlogo coletivo (10,34%). Interessante
observar que, quando Felipe se sentiu excluido do jogo simbdlico coletivo, muitas
vezes voltou, solitariamente, a cena de cavalgar, utilizando linguagem prépria do

monologo coletivo: “- Agora vou pegar meu cavalo!”. No primeiro encontro, Felipe
nao conseguiu conferir o uso simbolico de cavalo a nenhum objeto disponivel. Tendo
aprendido com seus pares a utilizar a cadeira como cavalo, Felipe, quando se vé
excluido do grupo, retoma a cena do cavalo. Nota-se, nesse fato, a importancia da
socializagdo, possibilitada pelo jogo simbdlico, no desenvolvimento da linguagem e

do jogo simbdlico das criancas.

Constatou-se um aumento no percentual de auséncia de linguagem verbal

neste encontro (F = 6; 20,48%), em relacdo aos dois encontros anteriores. Esse
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dado pode ser explicado pelo fato de Felipe ter brincado isoladamente durante

diversas cenas, quando ndo conseguiu se incluir na diade de Julio e Rinat.

Assim sendo, a aparente auséncia de evolucéo na linguagem de Felipe neste
encontro conduz a hipétese de que a elaboracédo dos conflitos surgidos a partir da
interagcdo com 0s outros, possibilitou a Felipe revisitar sua conduta cooperativa do
encontro anterior. Para Piaget (1990), o que explica a formacdo do simbolo ludico
ndo € a socializacado verbal, e sim o trabalho anterior da assimilacdo. O autor
relativiza, mas ndo nega, o papel da vida social como explicacdo da génese da
funcdo semidtica ou simbdlica. A emergéncia dos esquemas representativos so
acontece num contexto social em funcdo das necessidades de o sujeito de se

expressar livremente, longe das exigéncias adaptativas ao meio social.

No quinto encontro, apesar de ter diminuido o nimero de cenas (27), com a
introducéo dos elementos de mercado na Oficina de Jogo Simbdlico pela equipe de
pesquisa, Felipe consolidou sua participacdo no grupo, atuando uma boa parte do
tempo como vendedor e, em outras cenas, comprando produtos no mercado. O
percentual de linguagem socializada, caracteristica do Estagio Il de conversacao,
voltou a aumentar neste encontro (F = 21; 77,78%) em relacdo ao encontro anterior.
Desse total, houve predominio de linguagem caracteristica do Estagio I[IA — 2° Tipo:
colaboracédo na ac&o ou no pensamento do outro (F = 13; 48,15%). Deste modo,
tendo reelaborado sua conduta no encontro anterior por meio de conflitos surgidos
na interacdo social, Felipe voltou a colaborar nas constru¢des simbdélicas coletivas.
Exemplo disso foi a cena em que Felipe estabeleceu parceria com Maya, os dois
desempenhando o papel de vendedores. Eles venderam alguns produtos, e Felipe

“

deu o dinheiro para Maya guardar: “— A gente ganhou uma grana. Guarda a grana
ai”. Nesse exemplo, ficou evidenciada a colaboracdo ativa em uma acdo comum

entre os dois interlocutores.

Por outro lado, constatou-se uma diminui¢cdo no percentual de falas tipicas do
Estagio IIA — 1° Tipo: associacdo na acao dos outros (F = 7; 25,93%), nas quais
Felipe mostrou aos seus colegas produtos comprados no mercado ou ofereceu suas

mercadorias, dizendo: “- Quem quer comprar uma coisa, vem aqui!”.

Além disso, Felipe produziu uma fala tipica do Estagio IIB — 2° Tipo: discussao
primitiva: (3,70%), na qual os dois meninos disputaram o pequeno livro e Felipe

delimitou seu espaco simbdlico, afirmando que o objeto pertencia a sua loja. Os dois
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afirmaram suas posi¢des contrarias ainda sem traco da necessidade de justificacéo,

0 que configura a discussé&o primitiva.

Constatou-se um pequeno aumento de falas proprias do mondlogo coletivo:
Estagio | (F = 4; 14,81%) em relacdo aos dois encontros anteriores. Explica-se esse
fato pela situacéo criada pela diade Julio/Rinat, que permaneceu mantendo uma
parceria fechada. Ndo conseguindo entrar na construcao ludica da diade, Felipe
criou cenas simbdlicas paralelas e procurou atrapalhar o brincar de Julio e Rinat
como monstro e cdo, que rouba objetos da diade: “- Eu era o cachorro que peguei

as coisas do gato”.

Por fim, constatou-se ainda um decréscimo no percentual de cenas com
auséncia de linguagem verbal (F = 2; 7,41%), em relacdo aos encontros
anteriores.

No sexto encontro, observou-se que, apesar de ter participado de um
namero menor de cenas (24), em relagdo aos dois encontros anteriores, houve um
aumento no percentual de conversacao tipica do Estagio Il (F = 21; 87,5%), com
predominio de linguagem propria do Estagio IIA — 2° Tipo: colaborac¢@o na agéo ou
no pensamento do outro (F = 12; 50%). Por outro lado, a frequéncia de linguagem
caracteristica do Estagio IIA — 1° Tipo (associa¢do na acdo dos outros) manteve-se
a mesma do encontro anterior (F = 7; 29,17%).

A participacao de Felipe nesse encontro foi bastante ativa. Foi diretamente ao
canto do mercado e comecou disputando o dinheirinho com Julio, mas,
imediatamente, dividiu com seu colega. Em seguida, compartilhou com Maya o
papel de vendedor, dizendo: “- Ta bom, nés dois vamos ser vendedores”. Observou-
se que a postura de Felipe, durante a experiéncia, cresceu a cada encontro. No
inicio, ndo conseguia atribuir usos simbolicos aos objetos e disputava seu espaco.
No ultimo encontro, ele demonstrou uma atitude fundamentalmente cooperativa,
desde o principio.

Além disso, verificou-se que o percentual de falas que caracterizam o Estagio
[IB — 2° Tipo (discusséo primitiva) foi o mais alto de todos os encontros (F = 2;
8,33%). A discussao primitiva comeca no momento em que os interlocutores se
limitam a afirmar suas opinides contrarias, em lugar de pirracar, criticar e ameacar.

No embate ainda ndo ha necessidade de justificacao.
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Ha discussédo verdadeira quando a crianga usa uma conjun¢do (portanto,
pois, porque e entdo) para demonstrar o que esta afirmando (PIAGET, 1973). O
dialogo a seguir tende a uma discussdo verdadeira: Estagio 1lIB — 2° tipo (F = 1,
4,17%), pois ha argumentacéao e justificativa. Felipe e Rinat chegam a um consenso,

conforme assinalado no seguinte didlogo:

Felipe: - Quem quer comprar sabonete? E Life buoy!
Rinat: - Nao, ndo vou querer.

Felipe: - Por qué?

Rinat: - Porque eu tenho pouco dinheiro.

Felipe: - Eu te dei 10 ddlares?

Rinat: - Mas eu queria 2 sabonetes.

Felipe: - Ela vai me dar os 10 délares e eu vou dar os 2
sabonetinhos.

O exemplo acima ilustra a evolucao na linguagem de Felipe. Verificou-se que,
no primeiro encontro, utilizava parcamente a linguagem, com predominancia de
auséncia de linguagem verbal. No ultimo encontro, apresentou um dialogo com
caracteristicas do Estagio Il (discusséo verdadeira) que, segundo Piaget (1973), s6
aparece depois dos sete anos de idade. A razdo disso, conforme postula o
epistemologo suico, é que antes de certa idade a crianca guarda para si, sem
socializacdo, tudo que, no seu pensamento, tem relacdo com a explicacdo causal ou
a justificativa logica. Sendo assim, para discutir é preciso justamente tornar explicitas
demonstracdes, ligacbes logicas, etc., operacdes que Ssdo contrarias ao

egocentrismo da criangca de menos de sete anos.

Além disso, constatou-se que houve auséncia de linguagem verbal (8,33%)
em duas cenas, sendo que, em uma delas, anunciou o amanhecer no episédio
coletivo de viagem, imitando um galo e despertando seus companheiros de viagem

e, em outra, latiu e simulou ser um cao.

Por fim, ndo foi registrada nenhuma cena em que sua linguagem foi

egocéntrica, caracterizando um mondélogo coletivo: Estagio I.

A partir destes resultados, verificou-se, como pode ser observado no Grafico
5, que houve evolugcdo na conversacdo de Felipe, pois em todas as suas

verbalizagbes houve predominio do Estagio Il, sendo que, a cada oficina, o
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percentual delas foi aumentando gradativamente, com excecédo para 0 quarto

encontro, no qual verificou-se um pequeno decréscimo.
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GRAFICO 5 — ASPECTOS EVOLUTIVOS DA CONVERSAGAO DE FELIPE NOS SEIS ENCONTROS

Por outro lado, constatou-se que tanto a auséncia de linguagem verbal

quanto as falas caracteristicas do Estagio | oscilaram, mas com clara tendéncia a

diminuir ao longo dos seis encontros. Assim, verificou-se que o percentual de falas

do Estagio | cresce no segundo encontro, voltando a diminuir no terceiro encontro

para se manter estavel até o ultimo encontro.

Por sua vez, a auséncia de linguagem verbal decresce no segundo encontro,

voltando a aumentar nos terceiro e quarto encontros para por fim decrescer nos

quinto e sexto encontros.
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8.2.3. Relacéo entre jogo simbdlico e linguagem

Comparando-se os resultados gerais de Felipe nos seis encontros verificou-
se, como pode ser observado na Tabela 3, que houve, da mesma maneira que Julio,
uma correspondéncia entre os percentuais das fases do jogo simbdlico e os dos

estagios de conversacao.

TABELA 3 — RESULTADOS GERAIS DE FELIPE REFERENTES AO JOGO SIMBOLICO E A CONVERSAGAO NOS
SEIS ENCONTROS.

Jogo Simbdlico Conversacéo
Fases F % Estagios F %
I 16 11,19 I 15 10,49
Il 103 72,03 Il 102 71,33
I 0 0,00 1] 1 0,70
Auséncia de 24 16,78 Auséncia de 25 17,48
JS LV
Total 143 100 Total 143 100

Constatou-se que as maiores ocorréncias também foram obtidas em relacéo a
Fase Il do jogo simbdlico e ao Estagio Il de conversacéao, sendo que Julio obteve um
percentual maior em ambos. Além disso, houve uma fala tipica do Estagio Il de

conversagao,

Tendo em vista que, no que diz respeito a conversagao, houve um predominio
do Estagio Il e considerando que Piaget (1990) subdivide-o em séries (A e B) e tipos
(1° e 2°), apresentar-se-a na Tabela 4 um recorte dos resultados gerais referentes a

ele.

TABELA 4 — SERIES E TIPOS DO ESTAGIO Il DE CONVERSAGAO DE FELIPE

Conversacéo
Estagio Il F %
IIA (1° Tipo) 52 36,36
IIA (2° Tipo) 41 28,67
IIB (1° Tipo) 4 2,80
IIB (2° Tipo) 5 3,50

Total 102 71,33
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Assim, apesar de ter havido também um predominio do Estagio IIA, verificou-
se que, em relagdo aos dados obtidos no caso Julio, houve diferencas; ou seja,
enquanto o percentual relativo 1° Tipo (associacdo na acdo dos outros) foi menor, o
referente ao 2° Tipo (colaboracdo na acdo ou no pensamento ndo-abstrato) foi mais

elevado do que o de seu companheiro.

Comparando-se também o0s aspectos evolutivos (Gréafico 6) referentes a
Fase Il do jogo simbdlico e ao Estagio Il de conversacdo, pode-se observar
que, no que diz respeito a conversacdo de Felipe, passou a haver
predominancia desse estagio a partir do segundo encontro, o que ndo ocorreu
com a Fase Il do jogo simbdlico, que apresentou percentuais superiores aos

50% desde o primeiro encontro.

—Faselldo )5 = Estigioll de Conversacao
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GRAFICO 6 — FASE 11 DO JS E ESTAGIO II DE CONVERSAGAO DE FELIPE NOS SEIS ENCONTROS

Esses resultados mostram que os aspectos evolutivos da linguagem de Felipe
acompanharam a evolucdo em seu jogo simbdlico.
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8.3 CASO MAYA

8.3.1 Jogo Simbdlico

Diferente das outras criancas do grupo, verificou-se que Maya, no primeiro
encontro, produziu 15 cenas, sendo que na maioria delas houve auséncia de jogo
simbdlico (F = 7; 46,67%). Em uma delas, tirou o telefone do gancho e disse que
ele ndo funcionava, parecendo acreditar que estava participando de um episadio real
do cotidiano. N&o criou usos simbdlicos para o0s objetos reais. Nessas ocasides, ndo

construiu nenhum significado simbdlico ou ludico

Outro dado que se diferenciou dos demais participantes, foi o percentual de
cenas simbdlicas egocéntricas, caracteristicas da Fase | (F = 6; 40%). Desse total,
houve a predominancia do Tipo IB: projecdo dos esquemas de imitacdo em novos
objetos (F = 4; 26,67%). Esse tipo constitui a projecdo de esquemas simbolicos a
novos objetos substituindo seus objetivos atuais, mas sendo tais esquemas
aplicados simplesmente por imitacdo (PIAGET, 1990). Nesse sentido, Maya simulou
cozinhar e passar roupas. Apesar de brincar ao lado de Rinat, suas construcdes

ltdicas foram egocéntricas.

As outras duas cenas sdo referentes a Fase | — Tipo IlIA: combinacdes
simples (13,33%), sendo que, em uma delas, Maya simula servir uma refeicdo a
mesa, realizando, assim, o tradicional jogo com bonecas. As combinacdes simples
sdo construcdes de cenas inteiras, em vez de assimilagdes simples de objetos a
objetos ou de imitac¢des isoladas (PIAGET, 1990).

No decorrer de boa parte deste encontro, Maya explorou as possibilidades
dos objetos disponiveis no espaco, observou seus pares, mas agiu solitariamente,
sem se envolver nas cenas criadas pelos seus companheiros. Assim sendo,
participou de apenas duas cenas simbdlicas coletivas, tipicas da Fase Il (13,33%),

nas quais interagiu com seus companheiros, desempenhando o papel de gato.

Observou-se, ainda, que Maya olhou com frequéncia para as cameras e para
0s pesquisadores, que se encontravam fora da Oficina de Jogo Simbdlico,

parecendo necessitar de autorizacdo para brincar, o que limitou bastante sua
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espontaneidade neste momento. Quando brincou ao lado de Rinat, cochichava em

seu ouvido, externando estar intimidada frente a nova situagéo.

No segundo encontro, Maya demonstrou estar mais a vontade, no espaco
da Oficina de Jogo Simbolico, o que pode ser constatado pelo maior nimero de
cenas (17) por ela produzidas e pelo aumento das acdes da Fase Il (F = 7; 41,18%),
em relagdo ao encontro anterior. Nesse sentido, gestou uma cena simbolica quando
vestiu a roupa de feiticeiro ou magico, e simulou ser um feiticeiro, que transformava
seus companheiros. Uma das caracteristicas do jogo simbdlico da Fase Il € o inicio
do simbolismo coletivo, propriamente dito, isto €, com diferenciacdo e ajustamento
de papéis. No comeco, 0 jogo ndo é mais socializado que a linguagem entre as
criangas, no caso dos “mondlogos coletivos”. Depois dos quatro anos, pelo contrario,
acontece que os papéis se diferenciam cada vez mais e tornam-se complementares
(PIAGET, 1990).

Além disso, verificou-se que o percentual de cenas com auséncia de jogo
simbdlico (F = 7; 41,18%) foi o mesmo que o da Fase Il e manteve-se muito
préximo ao encontro anterior. Nesses momentos, Maya circulou pelo ambiente
explorando objetos e materiais disponiveis sem lhes conferir significado simbdlico.
Como, neste encontro, foi acrescentada a Oficina de Jogo Simbdlico uma arara com
fantasias diversas, Maya passou algumas cenas experimentando fantasias, sem,
contudo, entrar nas personagens sugeridos pelas mesmas. Por exemplo: vestiu o

jaleco de médico e pegou o0 estetoscopio, mas ndo simulou ser médico.

Constatou-se, entretanto, que o percentual de cenas da Fase | (F = 3;
17,64%) diminuiu em relacdo ao primeiro encontro, sendo duas da Fase | — Tipo IlA:
combinac¢des simples: (11,76%), que se constituem em cenas inteiras, todas com
elementos de imitacdo e assimilacdo deformante (PIAGET, 1973). Nesse sentido,
Maya criou uma cena de preparacdo para uma festa: maquiou e penteou seus

companheiros em um momento em que eles gestavam outro episodio.

A outra cena da Fase | refere-se ao Tipo IIB: assimilagdo do proprio corpo ao
de outrem ou a qualquer objeto: (5,88%), na qual Maya rebolou diante de seus

companheiros, imitando uma bailarina e procurando chamar a atencéo sobre si.

Verificou-se, portanto, que Maya pareceu estar mais adaptada a Oficina de

Jogo Simbdlica, mas sua atitude foi bastante dispersiva, passando de uma cena a
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outra e de um papel a outro com muita frequéncia. Em poucos momentos, neste
encontro, ainda cochichou no ouvido de Rinat, conduta que ndo mais se repete nos

préximos encontros.

No terceiro encontro, apesar de ter participado de um numero menor de
cenas (16), em relacdo ao encontro anterior, seu percentual de cenas simbolicas da
Fase Il aumentou (F = 12; 75%). Desde o inicio do encontro, Maya criou cenas
dotadas de simbolismo, quando procurou envolver seus pares. As caracteristicas do
jogo simbdlico da Fase Il estiveram presentes nas cenas construidas: ordem relativa
nas construcdes ludicas, preocupagdo coma verossimilhanca e a imitagdo exata do
real e o simbolismo coletivo com diferenciacdo e ajuste de papéis (PIAGET, 1990).
Nesse sentido, Maya participou de um episddio coletivo: engendrou dez cenas
consecutivas com seus colegas. Neste episédio, desempenhou o papel de gato-
bebé, que necessitava de cuidados e atencdo especial. Pareceu estar totalmente
imbuida dessa personagem, fazendo expressfes faciais e corporais bastante
divertidas. Por meio dessas manifestacfes, demonstrou ficar muito satisfeita com a
atencao recebida como gatinho e expressou o prazer funcional proporcionado pelo

jogo simbdlico.

No entanto, nem sempre teve éxito em conseguir que seus companheiros
entrassem em suas constru¢des ludicas, o que ocasionou alguns momentos de
auséncia de jogo simbdlico (F = 4; 25%). Nessas ocasides, Maya experimentou

diversas fantasias e ajudou seus companheiros a vesti-las.

Observou-se que sua interacdo com os companheiros foi mais efetiva e
socializada. Maya demonstrou, inclusive, algumas atitudes cooperativas em relagcéo
aos seus pares no jogo, auxiliando-os no vestir as fantasias e colaborando com as

construcdes simbdlicas coletivas.

Por fim, verificou-se que nao foi registrada nem uma cena tipica da Fase | do

jogo simbdlico.

O numero total de cenas produzidas por Maya, no quarto encontro,
aumentou (19) em relagcdo aos encontros anteriores. Desse total, observou-se que
Maya participou de uma quantidade proxima de cenas da Fase Il (F = 11, 57,89%)
em relacdo ao encontro anterior; no entanto, seu percentual de jogo simbdlico

coletivo diminuiu, em fungdo do aumento no nimero total de cenas. No final deste
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encontro, Maya participou de uma construgdo simbdlica coletiva: quando Rinat
(gato) anunciou sua morte e Julio lhe ministrou um “remédio magico para
desmorrer”. Maya, vestida de magico e desempenhando este papel, reivindicou para
si essa personagem, informando a Julio que ele ndo era magico para poder dar o tal

medicamento.

Neste encontro voltou a produzir cenas de jogo simbdlico egocéntrico, tipicas
da Fase | (F = 5; 26,32%), brincou com 0s objetos sem interagir com seus
companheiros. Neste encontro foi acrescentada uma banheirinha plastica, duas
bonecas pequenas, um sabonetinho e uma toalha. Maya brincou com eles durante
algum tempo, solitariamente, produzindo trés cenas da Fase | — Tipo llA:
combinagdes simples (15,79%). Desse modo, na reproducdo de cenas reais,
mediante 0s jogos com bonecas, a imitacdo esta no seu maximo; existe, nao
obstante, uma transposicao com intuitos subjetivos e ndo cépia de um padrao de
acomodacéo (PIAGET, 1990).

Em algumas acdes coletivas das quais Maya procurou participar, mas nao
conseguiu a atencdo dos colegas, atrapalhou o jogo do grupo, assustando-os no
papel de fantasma e feiticeiro. Em duas cenas, ela se isolou do grupo e criou
personagens externos, que visavam corrigir o real, produzindo combinagdes
compensatoérias: Fase | — Tipo IlIB (10,53%). Parece que o0s sentimentos de
exclusdo despertaram em Maya a necessidade de compensacdo. As combinacdes
compensatoérias visam compensar, corrigir o real e nao mais reproduzi-lo por prazer
(PIAGET, 1990).

Verificou-se que houve auséncia de jogo simbdlico em trés cenas (15,79%),

0 gue caracteriza uma diminuicdo com relacdo aos encontros anteriores.

A evolucdo de Maya no jogo simbdlico ficou evidenciada a partir do quinto
encontro, em que participou de maior nimero de cenas (22), sendo que houve
predominio das a¢fes caracteristicas da Fase Il do jogo simbdlico (F = 17, 77,27%).
Com a introdugdo do “canto do mercadinho” na Oficina de Jogo Simbdlico,
observou-se que Maya assumiu quase integralmente a fungcdo de vendedora,
imitando situagdes do cotidiano, ajustando papéis no jogo e produzindo uma ordem

relativa na construcéo ludica do episodio.
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Nas ultimas cenas deste encontro, Maya formou uma diade com Felipe, e os
dois participaram de um episédio de viagem. Observou-se, nessa ocasido, a
sequéncia logica do episodio, desde a preparacdo da bagagem, a decisdo do
destino, a viagem até a chegada ao destino. Finalmente, as diades (Julio e Rinat,
Felipe e Maya) aproximaram-se e criaram uma cena convergente. Observou-se que
Maya participou muito mais ativamente das agbes simbolicas coletivas, tomando

algumas iniciativas e criando papéis complementares.

Em alguns momentos, Maya voltou a explorar objetos, ndo interagindo com

seus colegas, e verificou-se auséncia de jogo simbdlico (F = 5; 22,73%).
N&o foi registrada nem uma Unica cena tipica da Fase | do jogo simbdlico.

Quando a pesquisadora anunciou o final do encontro, Maya utilizou
expressdes de baixo caldo para manifestar seu desagrado pelo término da Oficina,
ficando evidente o prazer funcional que o jogo simbdlico guarda do jogo de

exercicio.

No sexto encontro, Maya participou de 21 cenas e apresentou o mais alto
percentual de incidéncia de jogo simbdlico coletivo, proprio da Fase Il (F =20;
95,24%) de todos os encontros. Observou-se que Maya se esforgcou para entrar nas
construcBes simbolicas coletivas de seus companheiros desde o inicio do encontro.
Nas primeiras cenas, circulou por alguns papéis no jogo (vendedora, feiticeira e
cabeleireira) até se sentir aceita pelo grupo no episédio coletivo. Apos algumas
cenas, nas quais se percebeu o esforco de Maya em ser acolhida pelo grupo, o
ajuste de papéis no jogo foi equacionado e Maya se estabeleceu, novamente, como
a gata-bebé no episédio coletivo de viagem. Passou, entdo, a colaborar com a
sequéncia do episédio, sugerindo novas acfes para o grupo e contribuindo para que
0 episodio se tornasse uma imitacao representativa da realidade. Este episddio
coletivo se prolongou por dez cenas consecutivas com a participacao ativa de Maya.
Conforme assinala Piaget (1990), dos 4 aos 7 anos, em média, 0s jogos simbolicos
tipicos da Fase | comecam a declinar. No entanto, isso ndo quer dizer que diminuam
em numero, nem em intensidade afetiva, mas, ao aproximar-se ainda mais do real, o
simbolo acaba perdendo seu carater de deformacéo ludica para se avizinhar de uma

simples imitag&o representativa da realidade.
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Verificou-se apenas uma cena com auséncia de jogo simbdlico (4,76%),

ocorrida no momento em que a pesquisadora anunciou o final da sesséao.

Por fim, observou-se que Maya ndo criou cenas simbolicas egocéntricas,
tipicas da Fase |, neste encontro.

A participacdo de Maya nas Oficinas de Jogo Simbdlico cresceu
gradativamente, numa evolu¢do continua a partir do primeiro encontro, conforme
ilustrado no Grafico 7, pois as acdes especificas da Fase Il aumentaram até o
terceiro , tendo uma dimunuicdo no quarto, para tornar a crescer até o sexto.

Constatou-se que passou a haver predominio dessa fase a partir do segundo
encontro.
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GRAFICO 7 — ASPECTOS EVOLUTIVOS DO JOGO SIMBOLICO DE MAYA NOS SEIS ENCONTROS

Verificou-se que as acles caracteristicas da Fase | decresceram nos trés
primeiros encontros, aumentaram no quarto para desaparecerem nos dois Ultimos
encontros. As cenas com auséncia de jogo simbdlico, por sua vez, decresceram

gradativamente, com poucas oscilacées, do primeiro ao sexto encontro.
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8.3.2 Linguagem

Conforme mencionado anteriormente, em seu primeiro contato com a Oficina
de Jogo Simbolico, Maya se mostrou pouco a vontade, olhando sempre para as
cameras e para a equipe de pesquisa que se encontravam fora do espaco. Utilizou,
timidamente, a linguagem verbal e, algumas vezes, cochichou no ouvido de sua
companheira Rinat. Os cochichos pareceram traduzir sua timidez diante na nova
situacdo. Em funcéo disso, verificou-se que no primeiro encontro, apesar de ter
participado de 15 cenas, na maioria delas houve um predominio de auséncia de
linguagem verbal (F = 10; 66,67%). Assim, ela explorou o espaco fisico, manipulou
objetos, estudou os possiveis usos dos objetos disponiveis, sem interagir com seus

pares.

Além disso, constatou-se que a maior incidéncia de linguagem verbal de
Maya ocorreu em relacéo as verbalizag@es tipicas do Estagio | (F = 4; 26,67%), que
€ caracterizado pela linguagem egocéntrica (mondlogo coletivo).

Embora ainda néo seja conversag¢ao, 0 monologo coletivo é a mais social das
diversas formas de linguagem egocéntrica (PIAGET, 1973). Maya falou para si
mesma na presenca de seus pares, no jogo, mas ndo pareceu se dirigir a alguém
em particular. Um exemplo de monédlogo coletivo de Maya pode ser visto na cena
em que comentou a brincadeira dos meninos, mas sem a inten¢gdo de comunicar seu
pensamento, tampouco esperou resposta de seu interlocutor: - “Ele esta dormindo!’
Em outra cena, ndo conseguindo participar da construcdo Iudica de seus
companheiros, pegou, sorrateiramente, a bolsa de seus pares e anunciou na

presenca deles, mas sem a intencdo de ser ouvida: - “Roubei sua bolsa!”

Em apenas uma situacdo, Maya utilizou linguagem socializada, propria do
Estagio Il, sendo essa fala caracterizada como referente ao Estagio 11A-1° Tipo:
associacdo na acdo dos outros (6,66%), na qual perguntou a Rinat: - “Rinat, o que
vocé ta usando?” Neste momento, Maya falou com a intengao de ser ouvida por seu
interlocutor e esperou resposta do mesmo. Esse tipo de conversagcdo marca a

transicado entre 0 monologo coletivo e a colaboracéo ativa (PIAGET, 1973).

No inicio do segundo encontro, observou-se que Maya ainda nao agiu
espontaneamente no espaco da Oficina de Jogo Simbdlico. Experimentou fantasias

e acessorios, sem gestar ainda nenhuma constru¢do ladica, falando sobre as
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funcdes da fantasias: - “E de médico. — E de magico”. Nesses momentos, Maya
falou sem a intengcédo de comunicar, na presenca de seus interlocutores, mas sem se
dirigir a ninguém em especial. Consequentemente, verificou-se que, das 17 cenas
das quais participou, oito verbalizacdes foram proprias do mondlogo coletivo:
Estagio | (F = 8; 47,06%).

No decorrer do encontro, verificou-se que Maya demonstrou estar mais a
vontade no espaco e passou a criar cenas simbdlicas coletivas acompanhadas de
linguagem socializada. Vestiu a fantasia de feiticeiro e fez gestos de magico sobre
as outras criancas, dizendo: - “Eu sou um magico, sou um magico! — Eu sou um
magico! Um magico. Olha o coelho. Vou transformar ele num gato”. Desse modo, ela
apresentou um aumento de falas caracteristicas do Estagio Il de conversacgéo (F =
7; 41,17%), sendo que a maioria delas foi relativa ao Estagio IIA — 1° Tipo:
associacao na acao dos outros (F = 6; 35,29%). Em uma das cenas, Maya preparou
seus companheiros Julio e Rinat para uma festa, falou com eles e foi ouvida e

compreendida por seus interlocutores: “- Vocé vai pentear o cabelo. — Gatinho,

vamos para a festa, vou te maquiar” (se dirigindo a Rinat).

Em um Unico episddio, neste encontro, Maya utilizou linguagem propria do
Estagio IIA — 2° Tipo: colaboracdo na acdo ou no pensamento ndo abstrato (5,88%),
no qual ajudou Julio a vestir a fantasia de feiticeiro, dizendo: - “E assim. Uma méo
aqui, outra aqui. Ta vendo?” Vé-se que, na colaboragédo ativa,, 0s interlocutores
falam o que estdo fazendo. Em lugar de haver difusdo a propdsito de um mesmo

assunto, héa convergéncia (PIAGET, 1973).

Constatou-se que o percentual de cenas com auséncia de linguagem verbal
diminuiu em relacdo ao encontro anterior (F = 2; 11,77%). No entanto, em alguns

momentos, Maya ainda cochichou no ouvido de Rinat.

No terceiro encontro, Maya participou de 16 cenas e alcangcou um
percentual maior de linguagem socializada, caracteristica do Estagio Il de
conversacao (F = 10; 62,5%). Desse total, ainda houve predominio do Estagio IIA —
1° Tipo: associacdo na acdo dos outros (F = 9; 56,25%). Assim, disposta a criar
episodios simbdlicos com seus companheiros, vestiu o jaleco de médico e auscultou
Rinat, dizendo: - “Eu sou médico. (Maya apontando para Rinat): - Esta é a namorada
do cowboy. — Vocé tem alguma coisa, vocé se machucou? O seu coracao esta

batendo”. Em seguida, dirigiu-se a Felipe, auscultou-o, procurou |lhe aplicar uma
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injecdo e falou: - “Vocé esta doente? Precisa tomar injegdo. — Vocé nao chorou,
Felipe”. Nao encontrando mais parceiros para sua acao, Maya ofereceu a roupa de

médico para Julio: “- Quer ser o médico, Julio? — Entdo veste. — Entdo veste o

avental”.

Registrou-se ainda uma cena tipica do Estagio IIB — 1° tipo: disputa (6,25%),
na qual Maya (gato bebé) disputou com Rinat (gato) os objetos trazidos pelos

meninos, dizendo: “- Eu que quero este ail”

Verificou-se que durante boa parte da atividade, Maya desempenhou a
personagem de gato filhote ndo produzindo linguagem verbal propriamente dita.
Emitiu sons de gato, chorando e procurando chamar a atencao dos outros. Por esse
motivo, seu percentual de auséncia de linguagem verbal voltou a aumentar (F = 6;
37,50%).

Por fim, constatou-se que Maya nao produziu nenhuma fala egocéntrica,

propria do Estagio |, neste encontro.

No gquarto encontro, apesar de Maya ter participado de um ndamero maior de
cenas (19), o percentual de verbalizacGes préprias do Estagio Il de conversacao (F
= 9; 47,37%) aumentou, em relacdo ao encontro anterior, sendo que a maioria delas
foi tipica do Estagio IIA — 1° Tipo: associacdo na acao dos outros (F = 5; 26,31%).
Assim, em uma cena, Maya deu banho na boneca e depois a jogou para Rinat,

dizendo: “- Ai vocé viu eu jogando a boneca fora, entdo o gatinho pegou’.

Verificou-se, no entanto, que Maya produziu falas mais bem elaboradas e
diversificadas, pois circulou por papéis variados. Dessa maneira, em duas cenas,
suas verbalizacdes foram proprias do Estagio IIA — 2° Tipo: colaboracdo na a¢do ou
no pensamento ndo abstrato (10,53%). Nos trés primeiros encontros, produziu uma
Unica fala dessa categoria. Em um episodio, as duas meninas brincaram juntas de
dar banho nas bonecas, e Maya disse: - “Agora ela é sua, vocé da banho nela”.
Nesse curto episédio, as duas meninas nado disputaram a boneca, mas
compartilharam os objetos de forma cooperativa. Na colaboragdo ativa, o0s
interlocutores colaboram e falam sobre as suas ag¢gbes comuns, havendo

convergéncia sobre o mesmo assunto (PIAGET, 1973).
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As outras duas cenas nas quais Maya produziu linguagem prépria do Estagio
Il de conversacdo foram do Estagio IIB — 1° Tipo: disputa (10,53%): em uma

delas,disputou racédo de gato com Rinat e, na outra, o papel de magico com Julio.

A incidéncia de cenas com auséncia de linguagem verbal permaneceu

proxima a do encontro anterior (F = 7; 36,84%).

Por fim, constatou-se que as outras criancas ndo se envolveram nas
construcdes ludicas de Maya, o que ocasionou que utilizasse linguagem egocéntrica,
tipica do mondlogo coletivo: Estagio | em algumas acdes (F = 3; 15,79%). Eis um
exemplo desta categoria: em duas cenas, fantasiou-se de magico e procurou
assustar e ameacar 0s outros, mesmo sem ser escutada: - “Ndo, eu sou um magico
e vou transformar vocés em coelho. — Abracadabra! Vocés vao virar coelhos. —
Abracadabra! Pronto, transformei vocés em coelhos”. O mondlogo coletivo € a mais
socializada das variedades egocéntricas da crianca, pois junta o prazer de falar ao
de monologar diante dos outros e de atrair, ou acreditar atrair, o interesse dos outros

sobre sua propria agdo ou seu pensamento (PIAGET, 1973).

A partir do quinto encontro, torna-se evidente a evolucdo na linguagem de
Maya, pois, além de produzir o maior nimero de cenas (22) de todos os encontros, 0
percentual total de falas tipicas do Estagio Il de conversacdo aumentou
consideravelmente (F = 18; 81,82%), em relagdo ao encontro anterior. Desse total,
verificou-se a predominancia do Estagio IIA — 2° Tipo: colaboracdo na acao ou no
pensamento dos outros (F = 10; 45,45%). Na colaboracéo ativa, o assunto de ditos
sucessivos, em lugar de ser a acdo de cada um dos interlocutores, € uma acao
comum (PIAGET, 1973). Um exemplo dessa categoria foi quando Maya passou para
Felipe o papel de vendedor, e os dois juntos organizaram o mercado, entabulando o
seguinte didlogo: Maya para Felipe:- “Agora faz de conta que vocé é o vendedor, ta
bom? Felipe para Maya: “ Me ajuda a pegar as coisas. Maya: - Toma”. Em outro
episddio, Maya se envolveu em uma construgdo ludica coletiva, quando todas as
criangas participaram da preparacdo de uma viagem, divididas em diades (Julio e
Rinat, Maya e Felipe). Nas diversas cenas deste episoddio, Maya utilizou linguagem
verbal socializada, comunicando-se com seus pares e colaborando ativamente na
combinac&o simbdlica ordenada. Em uma das cenas, Maya falou para Felipe: - “E, a

gente ia nos Estados Unidos. — Onde tem banda de rock. A gente vai poder ver
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todos os cantores, ndo é?” Essa observacao revelou uma narrativa com sequéncia

de fatos ordenados e adequados ao contexto representado.

Constatou-se que Maya produziu um maior numero de falas tipicas do Estagio
[IA — 1° Tipo: associac¢ao na acgéo dos outros (f = 7; 31,83%), em relagdo ao encontro
anterior. Eis um exemplo dessa categoria: mostrando-se bastante compenetrada em
sua funcédo de vendedora, Maya comercializou os produtos de mercado, dizendo: -
“Tem que dar dinheiro para comprar — Leva pasta para escovar os dentes. — Leva

dois pentinhos também”.

A outra fala caracteristica do Estagio Il, diz respeito ao Estagio 1IB — 1° Tipo

(4,54%), na qual disputou com seus pares as cédulas de dinheiro ficticio.

Além disso, verificou-se uma diminuicdo no percentual de linguagem
egocéntrica: monodlogo coletivo (F = 3; 13,64%) tipica do Estagio | de conversacéao.
Desse modo, uma das cenas, Maya pegou o dinheiro que Rinat lhe pagou pela
compra de um lencol e jogou-o para o alto, dizendo: - "Chuvinha, eba!” Vé-se que
neste momento, ndo teve a intencdo de comunicar seu pensamento aos

interlocutores.

Verificou-se que, em uma Unica cena realizada neste encontro, houve
auséncia de linguagem verbal (4,54%), resultando no menor percentual de todos

0S encontros.

Apesar das dificuldades demonstradas por Maya para encontrar parceiros
para seu jogo, verificou-se que, no sexto encontro, participou de 21 cenas e seu
percentual de linguagem tipica do Estagio Il de conversacdo (F = 18; 85,71%),
aumentou em relacdo ao encontro anterior. Assim, circulou nos papéis de vendedora
e cabeleireira, utilizando a linguagem verbal para convidar seus pares a participarem
da sua constru¢do simbodlica: - “Quem quer cortar o cabelo?” Nao tendo éxito em
seus esfor¢cos de criar um episédio simbdlico coletivo, procurou atrapalhar as cenas
engendradas por seus companheiros, utilizando, predominantemente, falas tipicas
do Estagio IlA — 1° Tipo: associagéo na acao dos outros (F = 13; 61,90%), nas quais
os interlocutores se escutam, compreendem, mas ainda ndo colaboram, nem ha
convergéncia em torno de um mesmo assunto (PIAGET, 1973). Nesse sentido,
qgquando Maya ofereceu revistas para vender, ndo houve colaboracdo, tampouco

falavam de um mesmo assunto, como mostra o seguinte dialogo com Julio: - “Quem
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quer comprar revista, quem quer comprar revista? Julio: - Ndo me atrapalhe, eu vou
viajar’.

Por outro lado, produziu duas falas proprias do Estagio IIA — 2° Tipo:
colaboracdo na acdo ou no pensamento nao-abstrato (9,53%), nas quais cooperou

na organizacdo da bagagem para a viagem coletiva, dizendo: - “Olha o ursinho de

pelucia! — Olha o caderno, precisamos levar!”

Verificou-se que Maya produziu, neste encontro, trés falas tipicas da série B
(Estagio Il), que sao constituidas por conversacfes que marcam bem uma troca de
pensamento entre individuos, ndo mais ocasionada por uma colaboracéo
progressiva e sim por divergéncias de opinides ou de atos (PIAGET, 1973). Em duas
delas, suas verbaliza¢6es foram tipicas do Estagio 1IB — 1° Tipo (9,53%), sendo que
em uma disputou com Felipe o ursinho de pellcia, dizendo: - “Eu que tava com
isso!” Vé-se que a disputa é acompanhada de acfes ou pelo menos promessa de
acOes, por meio de gestos ou ameacas. A palavra, na disputa, acompanha

simplesmente o gesto.

A outra fala de Maya da série B foi especifica do Estagio 1IB — 2° Tipo:
discusséo primitiva (4,75%), na qual reafirmou seu desejo de desempenhar o papel
de gato filhote, enquanto Julio insistia para que fosse a mée da familia. Na tentativa
de ajustar os papéis no jogo, os interlocutores se limitaram a afirmar suas opinides
contrarias, em lugar de pirracar, criticar ou ameacar. A discussao primitiva, ao
contrario da disputa, ndo acompanha a acdo e ainda ndo ha traco da necessidade
de justificacdo légica ou argumentacdo, como na discussao verdadeira (PIAGET,
1973).

Constatou-se que, neste encontro, houve auséncia de linguagem verbal em

somente duas cenas (9.53%).

Foi registrada uma Unica fala tipica do mondlogo coletivo: Estagio | (4.76%),
na qual Maya continuou a falar, mesmo sem ser ouvida por seus interlocutores,

dizendo: - “Eu sou o cabelereiro, td? — Eu vou querer ser o cabelereiro!”

A partir desses resultados, verificou-se, conforme ilustrado no Gréfico 8, que
em relacdo a conversacdo de Maya, houve predominio de linguagem especifica do
Estagio Il, sendo aumentada gradativamente a cada encontro, com decréscimo no

quarto encontro.
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GRAFICO 8 — ASPECTOS EVOLUTIVOS DA CONVERSAGAO DE MAYA NOS SEIS ENCONTROS
Observou-se que tanto a auséncia de linguagem verbal quanto as falas
caracteristicas do Estagio | apresentaram percentuais menores e oscilaram no
decorrer das oficinas. Desse modo, vé-se que o percentual das falas do Estagio |
aumentou no segundo encontro, decresceu no terceiro encontro para tornar a subir

no quarto encontro e diminuir até o sexto encontro.

Por sua vez, a auséncia de linguagem verbal decresceu no segundo encontro,

aumentou no terceiro e quarto encontros para tornar a decrescer até o sexto
encontro.
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8.3.3 Relacédo entre o jogo simbdlico e a linguagem

Comparando-se os resultados gerais de Maya nos seis encontros, verificou-
se, conforme pode ser observado na Tabela 5, que houve uma correspondéncia

entre os percentuais das fases do jogo simbdlico e os dos estagios de conversacao.

Constatou-se que as maiores ocorréncias foram obtidas em relacdo a Fase |l
do jogo simbdlico e ao Estagio Il de conversacgdo, sendo que 0s percentuais obtidos
foram inferiores aos de Julio e de Felipe. No entanto, verificou-se que os percentuais
da Fase | do jogo simbdlico e do Estagio | de conversacao foram superiores aos de

Julio e Felipe.

TABELA 5 — RESULTADOS GERAIS DE MAYA REFERENTES AO JOGO SIMBOLICO E A CONVERSAGAO NOS
SEIS ENCONTROS.

Jogo Simbdlico Conversacéo
Fases F % Estagios F %
I 14 12,73 I 19 17,27
Il 68 62,73 Il 63 57,27
I 0 0,00 1] 0 0,00
Auséncia de 28 24,54 Auséncia de 28 25,45
JS LV
Total 110 100 Total 110 100

Nas acdes de Maya, predominou a linguagem gestual, o que ocasionou

também maior percentual de auséncia de linguagem verbal.

Tendo em vista que, em relagcdo a conversacdo, houve um predominio do
Estagio Il, e considerando que Piaget (1973) subdivide-o em séries (A e B) e tipos
(1° e 2°), apresentar-se-a na Tabela 6 um recorte dos resultados gerais referentes a

ele.
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TABELA 6 — SERIES E TIPOS DO ESTAGIO Il DE CONVERSAGAO DE MAYA.

Conversacao
Estagio Il F %
IIA (1° Tipo) 13 61,90
IIA (2° Tipo) 9,53
IIB (1° Tipo) 2 9,53
IIB (2° Tipo) 1 4,75
Total 18 85,71

Como nos casos anteriores, pode-se verificar uma maior incidéncia de falas

da série A, sendo que houve um predominio do 1° Tipo (associacdo na acédo dos

outros).

Comparando-se também os aspectos evolutivos relativos a Fase Il do

jogo simbdlico e o Estagio Il de conversacdo de Maya. (Grafico 9), constatou-

se que os dois aspectos apresentaram percentuais baixos no primeiro

encontro, crescendo de forma gradual até o terceiro encontro, diminuindo no

quarto encontro, para retomar o crescimento até o sexto encontro.
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GRAFICO 9 — FASE 11 DO JS E ESTAGIO Il DE CONVERSACAO DE MAYA NOS SEIS ENCONTROS
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No entanto, verificou-se que, nos trés primeiros encontros, Maya
apresentou percentuais mais baixos nos dois aspectos, em relacdo aos

meninos.
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8.4 CASO RINAT

8.4.1 Jogo Simbdlico

Rinat, desde o primeiro encontro, se envolveu no jogo simbdlico coletivo.
Assim sendo, houve predominio de cenas caracteristicas da Fase Il (F = 4; 66,67%),
mesmo tendo participado de poucas cenas no total (6).

A Fase Il do jogo simbolico € marcada pelo pensamento intuitivo (PIAGET,
1990), que representa uma evolucdo no sentido do equilibrio, ou seja, da
descentracdo. Assim sendo, 0 pensamento intuitivo assinala um primeiro progresso
na diregcdo do pensamento operatorio. Nesse sentido, Rinat utilizou os objetos do lar
de forma convencional, procurando interagir com Maya nas cenas em que simulou

estar cozinhando e passando roupas.

Em outras cenas, Rinat demonstrou o prazer funcional que o jogo simbdlico
guarda do jogo de exercicio, ao desempenhar o papel de gata nas construcdes
simbdlicas coletivas (Fase 1), nas quais ndo tinha necessidade de usar a linguagem
verbal e pode ser cuidada e acarinhada por seus pares. Nesses momentos, sempre
desempenhou o papel de animal de alguém, brincando coletivamente. De acordo
com Piaget (1990), dos quatro aos sete anos de idade, os jogos caracteristicos da
Fase | comecam a declinar. Ao aproximar-se ainda mais do real, o simbolo acaba
perdendo seu carater de deformacado ludica para se avizinhar de uma simples
representacdo imitativa da realidade, favorecendo e sendo favorecido pelos

progressos da socializagao.

No entanto, Rinat demonstrou ndo estar a vontade na situacdo da Oficina de
Jogo Simbdlico. Riu com frequéncia das cenas criadas por seus colegas,
expressando desconforto com a nova situacdo. Assim sendo, houve auséncia de

jogo simbdlico em duas cenas (33,33%).

Por fim, verificou-se que Rinat ndo produziu nenhuma cena especifica da

Fase | do jogo simbdlico durante este encontro.

No segundo encontro, Rinat produziu o dobro de cenas (12) em relagao ao
primeiro encontro. No entanto, o percentual de cenas simbolicas da Fase I

manteve-se o0 mesmo do encontro anterior (F = 8; 66,67%). Assim sendo, Rinat
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procurou participar das cenas coletivas criadas por seus colegas, sempre na
personagem de um gatinho indefeso, que necessita ser cuidado. Demonstrou ter
prazer em ser cuidada e acariciada como um gato. Parece que, dos quatro
participantes, ela expressou, com maior intensidade, o prazer funcional
proporcionado pelo jogo simbdlico. Rinat ndo tomou iniciativas na construgdo de
episddios simbdlicos, manteve-se submissa em sua participacdo nas cenas
coletivas criadas por seus companheiros. Segundo Piaget (1990), o jogo simbdlico
da Fase Il marca o inicio do simbolismo coletivo, propriamente dito, isto €, com
diferenciacdo e ajustamento de papéis. Nessa fase, os papéis se diferenciam cada
vez mais e tornam-se complementares (PIAGET, 1990).

Nesse encontro, a equipe de pesquisa introduziu, a Oficina de Jogo
Simbdlico, uma arara com fantasias e aderecos, o0 que estimulou Rinat a
experimentar fantasias, pelo simples prazer, ndo elaborando nenhum simbolismo,
tampouco entrando no personagem sugerido pela mesma. Assim sendo, verificou-se
o0 mesmo percentual de cenas com auséncia de jogo simbdlico em relacdo ao

primeiro encontro (F = 4; 33,33%).

Por fim, ndo foram registradas ocorréncias de cenas de jogo simbdlico
egocéntrico, tipicas da Fase |.

A partir do terceiro encontro, pode-se observar evolu¢do no jogo simbdlico
de Rinat. Ela tomou parte de um namero total de cenas maior do que nos encontros
anteriores (19), sendo que seu percentual de jogo simbdlico coletivo, proprio da
Fase Il, teve um aumento (F = 16; 84,21%). Dessa maneira, apresentou predominio
de jogo simbdlico coletivo desde o primeiro encontro, com poucas cenas em que nao
interagiu com seus companheiros. Na maioria delas, ainda se submeteu as
construcdes ludicas de seus pares, mas, no final deste encontro, criou um episodio
simbdlico préprio, em que desempenhou papel mais ativo: vestiu o jaleco, colocou o
estetoscopio e anunciou que seria 0 médico. Portanto, verificou-se um esforco na
criacdo de cenas, que imitassem exatamente o real: aplicou injecdo em Maya e
mediu sua febre. Nesse episddio, verificou-se um inicio de combinacdo simbdlica

ordenada, o que foi interrompido no final do encontro.
Por outro lado, constatou-se que Rinat participou de somente duas cenas com
auséncia de jogo simbélico (10,53%) e uma tipica do jogo simbdlico egocéntrico,

caracteristica da Fase | (5,26%). Nessa cena, Rinat ndo entrou no jogo proposto por
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Maya e imitou solitariamente um gatinho que miava e arrastava uma bolsa,
produzindo assim uma acéo prépria da Fase | — Tipo IIB (assimilacdo de proprio
corpo ao de outrem ou a qualquer objeto), que € comumente denominado jogo de
imitacao.

No quarto encontro, verificou-se que Rinat participou de maior numero de
cenas (20), sendo que o percentual de cenas caracteristicas da Fase Il diminuiu (F =
16; 80%) em relacdo ao encontro anterior. No entanto, pode-se constatar que a
qualidade da participacdo de Rinat nas construcdes simbdlicas, apresentou
evolugao. Ela se expressou corporalmente com maior intensidade e tomou algumas
iniciativas no jogo. No inicio do encontro, ndo queria se submeter ao comando de
Julio, que Ihe impunha o papel de gato submisso e procurou criar cenas alternativas
as quais nao deu continuidade. No final, Rinat participou ativamente de um episédio
com sete cenas consecutivas, nas quais continuou desempenhando o papel de gato,
mas um gato mais ativo e falante, que fugiu de seus cuidadores, brincou, pulou e
surpreendeu. Observa-se que o simbolo perde seu carater de deformacao Iudica

para se aproximar de uma simples representacao imitativa da realidade (Fase II).

Além disso, verificou-se que o percentual de cenas com auséncia de jogo

simbolico permaneceu o0 mesmo do encontro anterior (F = 2; 10%).

Por outro lado, constatou-se que aumentou o percentual de jogo simbdlico
caracteristico da Fase | (F = 2; 10%). Em uma cena tipica da Fase | — tipo llIA:
combinacgéo simples (5%), Rinat pegou o ferro plastico de passar roupas e simulou
passar o avental. Na outra cena dessa fase, Rinat anunciou sua morte, simulou estar
morta e foi “ressuscitada” por Julio que lhe ofereceu remédio magico para
“‘desmorrer”. A morte, que é dolorosa na vida real, pode ser reelaborada no jogo
simbdlico para liquidar o sentimento doloroso por meio de combinacdes liquidantes:
Fase | — Tipo llIC (5%). Assim, na presenca de situacdes penosas ou
desagradaveis, a crianca pode revivé-las mediante uma transposi¢cdo simbdlica
(PIAGET, 1990).

A partir do quinto encontro, torna-se mais evidente a evolugéo de Rinat no
jogo simbdlico. A quantidade de cenas produzidas por ela manteve-se a mesma do
encontro anterior (20), sendo que o percentual de cenas proprias da Fase Il

aumentou, gradativamente, a cada encontro (F = 18; 90%).
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Nesse sentido, Rinat continuou desempenhando o papel de gato, mas
organizou seu préprio espaco de acdo, delimitando concretamente seu proprio
territdrio simbdlico. Rinat pareceu ter ficado mais segura no decorrer das oficinas: da
posicdo de gato, que s6 miava e aceitava todas as imposicdes, passou a representar
um gato que se expressava verbalmente e disputava seu espaco. Ainda no papel de
gato, construiu combina¢gBes simbolicas ordenadas tipicas da Fase Il, comprou
produtos no mercado, colocou-0s em uma bolsa, levou-o0s para o seu espaco e, em
seguida, parecendo estar cansada, deitou-se na cama ao lado de Julio e Felipe.
Segundo Piaget (1990), a ordem relativa das constru¢des ludicas que caracterizam o
jogo simbdlico da Fase I, acompanha a sequéncia de ideias que é possivel observar
no didlogo com criancas a partir de 4 anos, por meio do método clinico. A crianca

ordena intuitivamente tanto em sua narrativa, como no jogo simbalico.

Além disso, verificou-se que somente em duas cenas houve auséncia de

jogo simbdlico neste encontro (10%)

Por fim, contatou-se que ndo houve incidéncia de cenas tipicas do jogo

simbdlico egocéntrico (Fase I).

No sexto encontro, ficou evidenciada a evolugao do jogo simbdlico de Rinat.
Verificou-se que produziu um namero maior de cenas (26), sendo que o percentual
de acdes especificas da Fase Il do jogo simbdlico (F = 24; 92,31%) foi o mais alto de
todos os encontros. Nesse sentido, criou papéis complementares nas construcdes
coletivas, em que desempenhou o papel de “administradora” dos bens da diade que
formou com Julio. Nas cenas iniciais, ela guardou, controlou e administrou o dinheiro
da dupla, estabelecendo uma ordem relativa nas construcdes simbdlicas e
esforcando-se para imitar o real. Essas caracteristicas da Fase Il tornaram-se
evidentes na cena de transacdo comercial que criou com Felipe. O menino vendeu e
Rinat comprou sabonetes, demonstrando claramente a crescente preocupacéo de

verossimilhanca e imitagcao exata do real.

Além disso, verificou-se que participou de um episédio simbdlico, no qual
produziu 18 cenas consecutivas, com combina¢gfes simbdlicas ordenadas, de
carater coletivo e preocupacdo de imitacdo exata do real. Formou com Julio uma
diade no episbédio de viagem. As duas criangas prepararam sua bagagem para viajar
e, em seguida, reuniram-se com a outra diade (Felipe e Maya), formando uma

familia que viajava. Esse episoddio evidenciou as caracteristicas de uma assimilacédo
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simbdlica menos deformante e se aproxima da simples representacdo imitativa,

favorecendo e sendo favorecida pela crescente socializacao (PIAGET, 1990).

Por fim, constatou-se que o percentual de cenas com auséncia de jogo
simbodlico (F = 2; 7,69%) foi 0 mais baixo de todos os encontros e que ndo foram
registradas cenas caracteristicas da Fase I.

Com base nestes resultados, observou-se, conforme ilustrado no Gréfico 10,
gue houve evolucdo de Rinat em relacéo ao jogo simbdlico, pois em todas as cenas
por ela produzidas, houve predominio de acbes especificas da Fase IlI, sendo

aumentada, de forma gradual, com pequenas oscilagfes até o sexto encontro.
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GRAFICO 10 — ASPECTOS EVOLUTIVOS DO JOGO SIMBOLICO DE RINAT NOS SEIS ENCONTROS

Por outro lado, a incidéncia de cenas com auséncia de jogo simbdlico
apresentou percentuais menores e oscilou no decorrer dos encontros. Desse modo,
observou-se que houve um decréscimo de cenas com auséncia de jogo simbdlico a

partir do terceiro encontro e permaneceram constantes até o sexto encontro.

Interessante observar que o percentual de acdes especificas da Fase |
manteve-se baixo em todos 0s encontros.

8.4.2 Linguagem

Rinat foi descrita por sua professora como uma crianga extremamente timida,
que utilizava muito pouca linguagem verbal em sala de aula. Essa descricdo se

confirmou no inicio de nossa experiéncia. Assim sendo, Rinat verbalizou raramente
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no primeiro encontro e participou de somente seis cenas. Mas, a despeito da
timidez e da escassa linguagem verbal, Rinat se envolveu no jogo simbdlico coletivo,
0 que resultou na producéo de algumas falas tipicas do Estagio Il de conversacéo
(F = 4; 66,67%), sendo todas elas referentes ao Estagio IlIA — 1° Tipo (associacdo na
acdo dos outros). No inicio do encontro, quando Rinat e Maya se dirigiram a cozinha
e simularam estar cozinhando, incluiu sua parceira no jogo, dizendo: - “Vai la fazer
comida (se dirigindo a Maya)”. Desse modo, constatou-se que, em todas as falas
deste encontro, falou para seus interlocutores, com a intencdo de ser ouvida e
compreendida, mas ainda nao colaborou na acdo dos mesmos. Esse tipo de
conversacao € constituido pelos didlogos em que cada interlocutor fala de si mesmo
ou do seu proprio ponto de vista, mas em que cada um escuta e compreende. No
entanto, ndo ainda entre os interlocutores nenhuma colaboracédo no sentido de uma
acao comum (PIAGET, 1973).

Além disso, verificou-se que em duas cenas houve auséncia de linguagem
verbal (33,33%), nas quais Rinat emitiu sons de gato, pois ele foi a personagem

escolhida por ela no ultimo episodio.

Por outro lado, ndo houve incidéncia de linguagem caracteristica do Estagio |
neste encontro em fungdo de que Rinat, nas poucas cenas das quais participou,

interagiu com seus companheiros.

No segundo encontro, verificou-se que Rinat produziu um namero maior de
cenas (12), sendo que, pelo fato de ter desempenhado, durante uma boa parte do
tempo, o papel de gato que s6 miava ou emitia sons, houve predominio de cenas
com auséncia de linguagem verbal (F = 11; 91,66%). Assim, nos dois primeiros
episodios, Rinat experimentou fantasias e acessoérios sem verbalizar, rindo de seus
colegas. Nos episédios seguintes, Rinat se envolveu na constru¢cdo simbdlica de
Julio e Felipe, desempenhando o papel de um gato fragil e indefeso. Apesar de néao
utilizar a linguagem oral propriamente dita, fez ruidos e sons que comunicaram sua

satisfacdo em ser acarinhada e cuidada por seus pares no jogo.

Além disso, constatou-se que, em uma Unica cena, Rinat produziu linguagem
verbal propria do Estagio Il, sendo essa fala do Estégio IlA — 1° Tipo: associagdo na
acao dos outros (8,34%), na qual solicitou aos meninos sua participacdo no jogo,
dizendo a Julio e Felipe: - “Eu posso ser o gatinho?” Essa fala caracteriza uma

pergunta que faz parte da categoria de linguagem socializada e pode ser correlata a
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associacdo na acado dos outros (Estagio A — 1° Tipo). As perguntas nem sempre
pertencem a linguagem socializada (PIAGET, 1973), mas na fala de Rinat verificou-
se que a pergunta foi dirigida a um interlocutor especifico e que a resposta foi

aguardada por ela.

Por fim, constatou-se que ndo houve incidéncia de linguagem egocéntrica,

propria do Estégio I.

No terceiro encontro, Rinat participou de um numero maior de cenas (19)
em relacdo aos encontros anteriores, sendo que ainda houve predominio de cenas
com auséncia de linguagem verbal, apesar de o percentual dessas cenas haver
diminuido (F = 10; 52,63%).

No entanto, verificou-se que houve evolucdo na linguagem de Rinat, pois pela
primeira vez, Rinat utilizou a conversagcédo a servico do jogo simbdlico, produzindo
falas tipicas do Estagio Il (F = 9; 47,37%) de conversacdo, sendo que houve
predominio de linguagem tipica do Estagio IIA — 1° Tipo: associacdo na acao dos
outros: (F = 8; 42,10%). Nesse sentido, em uma das cenas, ela narrou a proxima
acao e entdo, utilizou a comunicacdo verbal como instrumento do jogo simbdlico.
Rinat falou para Maya: - “Ai vocé diz que ta com fome. — T4 com fome? Aqui tem
comidinha”. Assim sendo, observou-se que, mesmo desempenhando o papel de
gato, Rinat produziu linguagem verbal, ora falando fininho como um gatinho, ora
utilizando tom de voz natural para narrar a continuacao da cena, como no exemplo a

seqguir: - “Eu que to doente, mas eu tenho medo de médico’.

No final deste encontro, Rinat tomou a iniciativa e mudou de papel no jogo.
Vestiu o jaleco de médico, colocou o estetoscopio em volta do pescoco e
desempenhou o papel de médico, dizendo: - “Agora eu vou ser a médica”. No
momento em que Felipe (cado) desmaiou, Rinat falou:- “Vou medir sua febre. — Vou
ter que te dar uma inje¢do”. Em seguida, dirigiu-se a Maya e ministrou um remédio:

- “Wocé nao gostou?” Rinat para Maya: “Vocé tava doente’.

Além disso, produziu uma Unica fala do Estagio 1IB- 1° Tipo: discusséo
primitiva (5,27%) que é caracteristica da série B, que constitui uma série de estagios
paralelos a série A. Sao eles constituidos por conversacfes que marcam bem uma
troca de pensamento entre individuos, mas uma troca ocasionada ndo mais por uma

colaboragéo progressiva, mas por divergéncias de opiniées ou de atos. (PIAGET,
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1973). Na discussado primitiva, ainda ndo ha necessidade de justificativa. Nesse
sentido, Rinat ndo aceitou o papel determinado por Maya (noiva do cowboy) e
simplesmente expressou sua divergéncia de opinido, sem argumentar, dizendo:

“Né&o, ndo era ndo (a noiva do cowboy)”.

A evolucéo da linguagem de Rinat se configura com clareza a partir do quarto
encontro, no qual produziu 20 cenas, sendo que houve predominio de linguagem
verbal tipica do Estagio Il (F = 11; 55%), todas elas do Estagio IIA — 1° tipo:
associacdo na acao dos outros. Esse tipo de conversacao, conforme assinala Piaget
(1973), pode ser contemporaneo ao 2° Tipo (colaboragdo na acdo ou no
pensamento nao abstrato), mas, em muitas criancas, a colaboracdo para a

realizacdo de tarefas € posterior ao presente tipo.

Nesse sentido, observou-se que sua personagem gato se tornou mais falante,
tomando iniciativas e criando episodios simbdlicos. Em uma das cenas, Rinat fugiu
de Maya e se escondeu, narrando a cena: - “Agora vocé ndo conseguiu me achar”.
Observou-se, nesta fala, o uso simbdlico dos tempos verbais presente, passado e
futuro, mesclados no ato de brincar. Rinat falou no tempo presente (agora), narrou
uma acado futura, no entanto utilizou o verbo no passado (conseguiu). AO mesmo
tempo em que a crianca tem consciéncia do tempo real, o tempo simbolico é
utilizado a servi¢co do brincar. Esse fenbmeno pode ser devido ao fato de a crianca

falar mais para si proprio que para o interlocutor (PIAGET, 1973).

No ultimo episodio deste encontro, Rinat tomou a iniciativa de construir um
enredo muito interessante. Ainda no papel de gato, sendo cuidada por Julio, ela
anunciou: - “Entao eu morri!” Foi medicada por Julio que Ihe deu um remédio magico
para “desmorrer”. As criangas tém consciéncia da irreversibilidade da morte na vida
real, no entanto, no jogo simbdlico, ha a possibilidade de reelaborar um fato que
causa dor e desconforto, por meio de uma assimilagdo deformante (PIAGET, 1990).
A linguagem que acompanhou o episédio foi também tipica do Estagio IIA — 1° Tipo
(associacao na agao do outro), pois Rinat falou, foi ouvida e compreendida por seus

interlocutores.

Por outro lado, observou-se que apesar de Rinat ter permanecido em seu
papel costumeiro de gato e produzido sons e miados do animal, o percentual de
auséncia de linguagem verbal (F = 9; 45%) diminuiu em relacdo aos dois

encontros anteriores.
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Por fim, ndo foram registradas falas tipicas do Estagio | de conversacéo.

No quinto encontro, a evolucdo da linguagem de Rinat tornou-se mais
evidente, pois apesar de ter produzido o mesmo numero de cenas do encontro
anterior (20), seu percentual de linguagem caracteristica do Estagio 1l de
conversagao aumentou (F = 17; 85%) em relagcédo a todos os encontros anteriores,
sendo que houve predominio de falas tipicas do Estagio IIA — 1° tipo: associacao na
acao dos outros (F = 11; 55%).

Por outro lado, verificou-se que houve maior diversidade de tipos de
conversagao do que nos encontros anteriores, sendo que foi observado o percentual
mais elevado de linguagem da série B de todos os encontros. Todas as
verbalizacBes dessa séria foram do Estagio IIB- 1° Tipo: disputa (F = 5, 25%), na
qual as conversacfes marcam troca de pensamento, mas com divergéncia de
opinides ou de atos. Em uma das cenas, Felipe pegou os objetos de Julio e Rinat, e
ela Ihe disse: - “Assim néo, Felipe. — Assim ndo pode, vocé pegou minhas coisas”. A
esse aspecto, Piaget postula (1973, p.144) que “Pode perfeitamente acontecer que

sejam as disputas que levam as criancas a necessidade de fazer-se compreender”.

Além disso, Rinat produziu uma fala do Estagio IIA — 2° tipo: colaboracdo na
acdo ou no pensamento ndo-abstrato (5%), na qual Rinat comprou produtos no
mercado, falando com voz fininha, imitando um gato: - “Eu quero a pasta. — Toma. —
Obrigada (agradece quando Maya lhe da dois pentes)”. Nas conversacoes desse
tipo, o assunto de ditos sucessivos, em lugar de ser a acdo de cada um dos
interlocutores, € uma acdo comum. Os interlocutores colaboram e falam do que
fazem. Em lugar de haver ai difusdo a propésito do mesmo assunto, ha
convergéncia (PIAGET, 1973).

Ainda neste encontro, verificou-se a Unica fala de Rinat em toda a
experiéncia, caracteristica do Estagio lll (5%), mais especificamente do Estagio 111B
(discusséo verdadeira). Assim sendo, organizou um espaco simbdlico préprio, longe
do dominio de Julio, no qual arrumou seu quarto perto da cozinha e se recusou a ir
dormir na cama com seu cuidador, dizendo: - “Ndo, eu ndo vinha porque eu estava
arrumando meu quarto”. Rinat manifestou sua determinacgéo e justificou sua recusa
utilizando o “porqué”. O porqué logico liga, efetivamente, ndo dois fenbmenos entre

si, sendo um a causa e outro a consequéncia, mas duas idéias, sendo uma a razéo
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e a outra a conclusdo. Segundo Piaget (1973), a discusséo verdadeira geralmente

aparece apoés os sete anos de idade.

Da gatinha timida e indefesa que n&o utilizava linguagem verbal nos dois
primeiros encontros, para a gata independente e que justifica sua agcdo, um longo
caminho foi percorrido, e a evolugéo na linguagem de Rinat ficou evidenciada. Esse
fato foi confirmado pelo menor percentual de auséncia de linguagem verbal em

todos os encontros (F = 2; 10%).

Por fim, ndo houve incidéncia de linguagem caracteristica do Estagio | de

conversagao.

O sexto encontro veio a corroborar a evolugéo na linguagem verbal de Rinat
constatada no encontro anterior. Assim, verificou-se que Rinat participou de mais
cenas (26) do que em todos 0s outros encontros, sendo que aumentou o percentual
de linguagem tipica do Estdgio Il de conversacdo (F = 23; 88,46%), com
predominancia de falas do Estagio IIA — 2° tipo: colaboracdo na acdo ou no
pensamento ndo-abstrato (F = 11; 42,31%). Em uma das cenas, Julio deu o dinheiro
da “familia” para Rinat guardar, ela falou: - “Eu vou guardar na minha caixinha”. O
gatinho Rinat parece ter evoluido e crescido durante as oficinas. Tornou-se um

gatinho com fun¢éo de guardar e administrar o dinheiro da familia.

Em outro episddio, entabulou com Felipe uma conversacdo com varias falas,
nas quais se observou sequéncia e raciocinio l6gico. Rinat e Felipe elaboraram uma
transacdo comercial bastante proxima do real com caracteristicas do Estagio IIA — 2°
Tipo (colaboragcdo na acdo ou no pensamento nao-abstrato). Eis aqui um exemplo
tipico:

Felipe: - “Quem quer comprar sabonete?”
Rinat: - “Eu, eu”.

Felipe: - “E Life boy!”

Rinat: - “N&do, nao vou querer”.

Felipe:- “Por qué?”

Rinat: - “Porque eu tenho pouco dinheiro”.
Felipe: - “Eu te dei 10 dblares?”

Rinat: - “Mas eu queria 2 sabonetes”.

Felipe: - “Ela vai me dar os 10 ddlares e eu vou dar os 2
sabonetinhos’.
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Rinat para Felipe: - “Eu quero estes 2 aqui’.
Felipe: - “Toma”.
Rinat para Felipe: - “Me da o troco”.

Por outro lado, verificou-se que o percentual de linguagem tipica do Estagio
IIA — 1° Tipo: associacdo na acao dos outros (F = 10; 38,46), diminuiu em relacdo ao

encontro anterior.

Além disso, neste encontro Rinat produziu duas falas especificas do Estégio
IIB — 1° tipo: disputa (7,69%). Em uma cena disputou com Felipe a banheirinha
plastica, que representava sua racao de gato, dizendo: “N&o, a racdo € minha!” Vé-
se, nesse exemplo, que a disputa € acompanhada de acéo (de gestos ou ameacas).
Na discussdo primitiva, s6 as afirmacfes sdo opostas; na disputa, a palavra
acompanha o gesto (PIAGET, 1973).

No entanto, o percentual de auséncia de linguagem verbal no sexto

encontro aumentou um pouco em relacéo ao encontro anterior (F = 3; 11,54%).

Finalmente, verificou-se que Rinat ndo produziu nenhuma fala tipica do

Estagio | de conversacdo em todos 0s seis encontros.

A partir destes resultados, verificou-se (Grafico 11) que houve evolucdo de
Rinat em relacdo a conversacao, pois em todas as falas por ela produzidas, houve
predominio de linguagem especifica do Estagio II, com excecdo para o segundo
encontro. Nos encontros seguintes, seu percentual foi aumentando de forma

acentuada até o sexto encontro.
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GRAFICO 11 — ASPECTOS EVOLUTIVOS DA CONVERSAGAO DE RINAT NOS SEIS ENCONTROS

Por outro lado, constatou-se que as acdes, nas quais houve auséncia de

linguagem verbal, aumentaram no segundo encontro para voltarem a decrescer de
forma acentuada até o sexto encontro.

Além disso, observou-se que Rinat ndo produziu nenhuma fala tipica do
Estagio | de conversacao ao longo dos seis encontros.
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8.4.3 Relacéo entre jogo simbdlico e linguagem

Comparando-se os resultados gerais de Rinat nos seis encontros verificou-se,
conforme pode ser observado na Tabela 7, que houve uma correspondéncia entre
eles, pois as maiores ocorréncias foram obtidas em relacdo a Fase Il do jogo
simbdlico e ao Estagio Il de conversacdo. No entanto, pode-se constatar que seu
percentual de jogo simbdlico da Fase Il foi mais elevado do que o referente ao
Estagio Il de conversacdo. Esse fato pode ser explicado pelo predominio de cenas

nas quais Rinat desempenhou o papel de gato, utilizando linguagem gestual.

TABELA 7 — RESULTADOS GERAIS DE RINAT REFERENTES AO JOGOSIMBOLICO E A CONVERSAGAO NOS SEIS

ENCONTROS
Jogo Simbdlico Conversagao

Fases F % Estagios F %

| 3 2,91 I 0 0,00
Il 86 83,5 I 65 63,11

1 0 0,00 " 1 0,97
Auséncia de 14 13,59 Auséncia de 37 35,92

JS LV

Total 103 100 Total 103 100

Além disso, verificou-se um maior percentual de auséncia de linguagem
verbal em relacdo aos de Julio e Felipe, e a incidéncia de uma Unica fala tipica do

Estagio 11l de conversagado nos seis encontros.

BN

Por outro lado, tendo em vista que, no tocante a conversacao, houve um
predominio do Estagio Il e considerando que Piaget (1990) subdivide-o em séries (A
e B) e tipos (1° e 2°), apresentar-se-a na Tabela 8 um recorte dos resultados gerais

referentes a ele.
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TABELA 8 — RESULTADOS GERAIS DO ESTAGIO Il DE CONVERSAGAO DE RINAT NOS SEIS ENCONTROS

Conversacgéo
Estagio Il F %
IIA (1° Tipo) 46 44,66
IIA (2° Tipo) 11 10,68
IIB (1° Tipo) 7 6,80
IIB (2° Tipo) 1 0,97
Total 65 63,11

Desse modo, pode-se verificar uma maior incidéncia de falas da série A,

sendo que houve um predominio do 1° tipo ( associacdo na acdo dos outros), como
nos demais participantes.

Diferente de Julio, Felipe e Maya,, a curva que representa a Fase Il do jogo
simbdlico de Rinat ndo acompanha a referente ao Estdgio Il de conversacao,
conforme ilustrado no Gréafico 12. Assim sendo, em relacdo ao jogo simbdlico,
verificou-se um aumento gradual, sem grandes oscilacdes, do primeiro ao sexto
encontro. Por outro lado, no que concerne a conversagdo, constatou-se uma
diminuicdo acentuada do Estagio Il no segundo para, em seguida, retomar o

crescimento até o ultimo encontro.

=—rFasell doJS = Estdgioll de conversagdo
100 -
90
80
70
60 -
50
40 -
30 4
20 +
10 +

Percentual (%)

1° 29 39 40 5o 6o

Encontros

GRAFICO 12 — FASE 11 DO JS E DO ESTAGIO Il DE CONVERSAGAO DE RINAT NOS SEIS ENCONTROS
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Realmente, foi possivel observar que a linguagem de Rinat nem sempre
acompanhou seu envolvimento no jogo simbdlico coletivo, pois diversas de suas
acOes foram acompanhadas de sons de gato e linguagem gestual, principalmente,

Nnos primeiros encontros.

A seguir, apresentar-se-do as considerac¢des finais, contendo uma sintese dos
principais resultados gerais dos quatro participantes, assim como a sua articulacéao
com outros estudos realizados e, por fim, sugerir novas pesquisas, a partir da

analise desses dados.
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9 CONSIDERACOES FINAIS

Comparando-se os resultados gerais dos quatro participantes, pode-se
constatar que, em todos eles, houve uma correspondéncia entre 0s percentuais das

fases do jogo simbdlico e os dos estagios de conversacao.

Assim sendo, verificou-se, em relacdo a todos o0s participantes, que as
maiores ocorréncias foram obtidas em relacdo a Fase Il do jogo simbdlico e ao
Estagio Il de conversacdo. Esses dados estdo de acordo com Piaget (1990), que
assinala que em ambos 0s casos, as criancas tendem a alcancar esse nivel

evolutivo entre 4 e 7 anos.

Quanto ao jogo simbdlico, constatou-se que o fato de a maioria das cenas das
quais todas as criancas participaram serem caracteristicas da Fase Il estd em
concordancia com os resultados obtidos por Teixeira (1998) em sua pesquisa
realizada com criancas entre 4 e 6 anos. No entanto, no trabalho de Freitas (2010),
realizado com uma crianca de 5 anos, foi constatada a incidéncia de uma Unica cena
de simbolismo coletivo, o que, segundo a autora, pode ser explicado pelo fato de a

crianca ter sido atendida individualmente.

A concepcédo de Piaget (1990) quanto ao jogo simbdlico, como manifestacao
da funcdo semidtica, permite considerar que a mesma favorece a adaptacdo da
crianca a realidade, ao possibilitar-lhne a livre expressdo e a assimilacdo dos
acontecimentos a partir de um mundo que ela cria de acordo com seus interesses e
necessidades. O jogo € concebido pela crianca como uma atividade séria, na qual
ela pode assumir total soberania ao elaborar, com liberdade de agéo, seus anseios,

fantasias e conflitos (FREITAS, 2010).

Além disso, foi possivel verificar que a organizacdo do espaco para o livre
exercicio do jogo simbodlico, com moveis e utensilios disponiveis para essa
manifestacdo, serviu de inspiragcdo para que Julio, Felipe, Maya e Rinat
manifestassem condutas proprias da funcdo semidtica com total liberdade de
escolha, desenvolvendo agbes coletivas, nas quais a necessidade de comunicacao

verbal ficou evidenciada.

Os resultados do presente trabalho estdo em concordancia com os estudos

de Roitman, Messer e Sipres (1974) no que concerne a predominancia de
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representacfes que guardam semelhanca bastante proxima com o representado em
todos os participantes. Assim sendo, conclui-se que o carater de assimilacdo
deformante do jogo simbolico perde intensidade a partir de situacBes ludicas
coletivas. O jogo simbdlico envolve elementos de imitacdo, mas ndo se confunde
com a imitagdo pura, pois 0 objeto evocado no jogo simbdlico é manifestado sem
que se levem em conta suas caracteristicas proprias. Em geral, todo simbolo lidico
constitui a unido de uma assimilacdo deformante, principio do préprio jogo, e de
uma imitacdo representativa, sem a qual ndo poderia haver representacdo de
objetos ou eventos ausentes nem, consequentemente, ficcdo ou “faz-de-conta”
(ROITMAN; MESSER; SIPRES, 1974). Para as autoras a maior ou menor presenca
do afastamento do real no jogo depende do aspecto motivacional. No entanto,
diferentemente do presente trabalho (criancas de 5 anos), essas investigaram

criangas menores (entre 2 anos e 3 meses e 4 anos de idade).

Considera-se que uma organizacdo do espaco escolar, que desafie a crianca
a re-significar cada objeto, cada canto, cada moével e embarcar no jogo simbdlico,
dividindo espacos com seus pares, exercitando a livre escolha de papéis, lidando
com as frustragdes de “trabalhar em equipe” e vestindo todas as fantasias possiveis
para apreender o mundo, pode promover vinculos cooperativos entre as criangas e
estimular a utilizacdo de linguagem comunicativa (FELDMAN et al., 2006). Nesse
sentido, postula-se que o conhecimento € uma constru¢do social, sendo que as
criancas tendem a aprender de uma maneira mais eficaz quando intercambiam
idéias com seus companheiros ou quando todos colaboram em uma acdo comum
(ANIJOVICH, R.; MALBERGIER, M. e SIGAL, C., 2004).

O estimulo ao exercicio do jogo simbdlico coletivo em criancas pré-escolares
pode contribuir para o desenvolvimento afetivo, cognitivo e social. Do ponto de vista
afetivo, por meio do envolvimento em situagcdes de jogo coletivo, a crianca elabora
seus sentimentos e conflitos interiores. Cognitivamente, o pequeno sujeito constréi o
conhecimento do mundo que o rodeia, desenvolvendo a linguagem oral, conhecendo
os limites impostos pelo meio, interagindo com seus pares em situacdes de
igualdade sem a interferéncia do adulto e, como consequéncia, humanizando-se
gradativamente. A capacidade de criar simbolos € uma medida de humanizacédo do
ser humano, diferenciando-o de outras espécies animais. O envolvimento em

situacdes ludicas coletivas que oportunizem a simbolizagcdo e representagdo em
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criancas pequenas facilita ainda a génese da cooperacao entre iguais. Em situacoes
nas quais precisam interagir com seus pares, com o fim de dividir espagos, papéis
no jogo e objetos, fantasias ou utensilios, 0os pequenos sujeitos se véem impelidos a
utilizar uma linguagem comunicativa. Na resolucdo de conflitos que surgem no
decorrer do jogo, podem superar a posicdo egocéntrica, evoluindo no sentido da
linguagem socializada e de disputas verdadeiras (FELDMAN e SOUZA, 2011).
Observa-se que nas poucas instituicdes de ensino brasileiras, que atendem a
diversidade, € fundamental o papel do docente na criacdo de um entorno que
favoreca o desenvolvimento da autonomia e possibilite & crianca ser o sujeito de sua
aprendizagem. Para esse fim, os educadores que trabalham a partir dessa
concepcao elaboram e implantam centros de aprendizagem (ANIJOVICH,;
MALBERGIER; SIGAL, 2004), que podem ser denominados também cantos de

aprendizagem.

Além disso, outra possibilidade de organizacdo de espaco ludico e simbdlico
nas escolas de educacdo infantil € a ocupacdo dos espacos externos, conforme

sugere a experiéncia de Haas (1996) no depdsito de sucata de um kibutz de Israel.

Aponta-se para a caréncia, nas instituicdes de educacao infantil brasileiras, de
concepcdes, espacos e praticas pedagdgicas, que priorizem o espaco ludico e
simbdlico, num periodo da vida infanti em que o brincar e o simbolizar séo
manifestacfes fundamentais para o desenvolvimento cognitivo, afetivo e social da
crianca (KISHIMOTO, 2001).

Considera-se que o brincar constitui um espaco privilegiado de construcao do
conhecimento, no qual a crianca afasta-se da realidade, mas, paradoxalmente, a ela
se subordina (VIEIRA, 1994), pois € no jogo que os desejos do eu se expandem e

subordinam o real, de acordo com Piaget (1990).

Portanto, ressalta-se a necessidade de se favorecer um ambiente na escola
de educacao infantil que estimule o jogo simbdlico coletivo, oportunizando o brincar
em pequenos grupos e propiciando situagbes nas quais as criangas necessitem

utilizar a linguagem verbal para resolver conflitos.

De acordo com os resultados obtidos por Teixeira (1998) e por Piaget
(1990), aponta-se para uma lideranca das meninas no cenario ludico, o que néo

ocorreu no presente trabalho, em que se observou uma ocupag¢do masculina dos
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papéis “maternais” de responsaveis por cuidar e alimentar os outros. Para Piaget
(1990), as atitudes maternais da menina adquiridas por imitacdo constituem apenas
uma pequena parte do jogo. A boneca representa a possibilidade de a crianca
reviver simbolicamente sua propria vida, de assimilar seus diversos aspectos e de
lidar com seus conflitos cotidianos. Todo acontecimento, alegre ou triste, com
certeza repercutira na relagdo da crianga com a boneca. “Trata-se apenas de uma
construcdo simbdlica com multiplas funcdes, tomando simplesmente da matéria
familiar os seus meios de expressdo, mas interessando, em seu conteudo, a vida
inteira da crianga” (PIAGET, 1990, p. 140). A preferéncia das meninas pela boneca
persiste durante os anos pré-escolares.

Assim sendo, os resultados atipicos do presente trabalho, em que se
observou uma lideranca masculina no cenario ludico, podem ser creditados ao
ndamero de participantes e as idiossincrasias de cada um deles. As diversas
situacbes nas quais os meninos desempenharam papéis “maternais”, cuidando e
alimentando seus animais, ndo acontecem durante os momentos de brincadeiras
livres no cotidiano escolar, de acordo com o relato dos professores de turma. Pode-
se inferir que a oportunidade apresentada pela Oficina de Jogo Simbodlico,
possibilitou aos meninos desempenharem papéis distintos daqueles determinados
pelos esteredtipos sociais e culturais, nos quais os papéis “maternais” sao
destinados as meninas. No atual contexto social o0s papéis tradicionais
desempenhados no meio familiar vém sofrendo transformacfes, consequentemente,
papéis de agentes maternos podem ser desempenhados por homens e mulheres.
Em decorréncia dessas transformagdes nas configuragbes familiares, sugerem-se
novas investigacdes acerca das diferencas de género no jogo simbodlico e na

linguagem infantil.

No que concerne a linguagem, pode-se verificar uma maior incidéncia de falas
da série A do Estagio Il de conversacdo em todos os casos. Esse dado esta de
acordo com os resultados obtidos por Oliveira et. al. (1974) em seu estudo com
criancas de 4, 5 e 6 anos e por Piaget (1990) com criangas entre 3 anos e meio e 7

anos.

Além disso, constatou-se que no presente trabalho houve um predominio do
Estagio I1A — 1° Tipo (associacao na acao dos outros) na conversacao de todos

0s participantes, sendo que 0 mesmo ndo ocorreu na pesquisa de Oliveira et
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al. (1974), nem de Piaget (1990), que obtiveram um percentual maior no que
se refere ao Estagio IIA — 2° Tipo (colaboracédo na acdo ou no pensamento
nao-abstrato). Uma hipdtese que se poderia formular refere-se ao tipo de
método utilizado nas escolas em que foram realizadas as pesquisas. No caso
da primeira autora, a estimulacdo advinda do método montessoriano pode ter
sido o fator responsavel pela rapida socializacdo das criancas. Outro fator,
gue merece ser levado em consideracao, diz respeito a importancia do meio
ambiente, da formacao sécio-cultural, do nivel intelectual para a adaptacéo da
crianca no mundo e da sua interacdo nele por meio da comunicacao.
Segundo Oliveira et al. (1974, p. 148), “a comunicagao vai ser ‘um agir sobre
o mundo’, no qual a exteriorizagdo verbal dos conteudos internos facilita
enormemente a fixacdo da aprendizagem, pois a linguagem € uma nitida

atuacao por meio de simbolos”.

No entanto, verificou-se que, nos ultimos encontros, houve predominio do
Estagio IIA — 2° Tipo: colaboragcdo na acdo ou no pensamento ndo-abstrato nas falas
produzidas por todos os participantes. A partir da oportunidade oferecida as criancas
de compartilhar o espaco organizado para a Oficina de Jogo Simbdlico, o grupo

passou a colaborar nas a¢des de seus companheiros, utilizando a linguagem verbal.

Além disso, contatou-se, nos casos Julio, Felipe e Rinat, a incidéncia de uma
Unica verbalizacdo tipica do Estagio lll de conversacdo nos seis encontros. Tal
resultado coincide com os resultados obtidos por Piaget (1973) e mostram que a
discussdo verdadeira e a colaboracdo no pensamento abstrato aparecem,

raramente, antes dos 7 anos.

Por outro lado, verificou-se maior incidéncia de falas tipicas do Estagio IIB —
2° Tipo (disputa) e do Estagio IlIA- 2° Tipo (colabora¢do na acao ou no pensamento
nao abstrato) entre os participantes do sexo masculino. O fato de os meninos terem
disputado verbalmente objetos e papéis no jogo com maior frequéncia do que as
meninas, pode perfeitamente té-los levado a necessidade de fazer-se compreender,
utilizando, assim, linguagem prépria de colaboracdo ativa (PIAGET, 1973).
Sugerem-se novas investigacdes sobre as diferencas de género quanto a linguagem

utilizada no contexto de disputas entre criangas.
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O interesse dessa investigacdo para a acdo educacional deriva da hipotese,
fundamentada na teoria piagetiana, de que a crianga representa a maneira como
organiza e compreende a realidade na linguagem oral e em sua atividade ludica,
como também em outras manifestacdes simbdlicas. E, portanto, por meio dessas
representacfes que entramos em contato com 0 seu pensamento. Na escola de
educacéo infantil, vemos que a crianca é instada a fazer a passagem do mundo do
simbolo para o mundo do signo (linguagem), a fim de iniciar sua escolaridade formal:
agora se impde um codigo coletivo e arbitrario, com seu sistema de signos sem
guardar nenhuma relagdo com o significado. A exigéncia da aprendizagem escolar é
passar de um pensamento egocéntrico e transdutivo, baseado em sistemas de
significacdo, caracteristico da crianca pré-operatdria, para um pensamento
operatorio e coletivo, baseado em sistemas l6gicos. Embora a crianca nessa idade
ja tenha alcancado a funcdo semidtica ela passa por um processo evolutivo de
construcdo (CAMPOS, 1998). E nesse processo de re-significacdo do que ja foi
construido que a oportunidade de brincar coletivamente de faz-de-conta em
pequenos grupos possibilita a utilizacdo da linguagem verbal entre iguais,
desenvolvendo assim a necessidade de se fazer compreender por meio dos signos

coletivos e arbitrarios.

O jogo representa, para a crian¢a, um lugar de experimentacdo do uso da
linguagem: ela comunica seu pensamento ao outro, experimenta o outro como
interlocutor, usando ainda a linguagem para exercitar sua imaginacao e realizar seus
jogos de ficcédo ou faz-de-conta (TEIXEIRA, 1998).

Postula-se que o jogo simbdlico é uma forma de comunicar e expressar
pensamentos, sentimentos e fantasias, uma linguagem que possui caracteristicas,
vocabulario, regras semanticas e sintaticas préprias. Ariel (2002) considera que o
jogo de imaginacdo é uma linguagem intra e interpessoal, e que, para atingirmos o
pensamento infantil, € necesséario que compreendamos essa linguagem. O autor
considera que o jogo de ficcdo é um produto e um veiculo cultural. As vérias funcdes
do jogo simbolico sdo abordadas sob alguns aspectos: seu poder de sublimagéo,
catarse e equilibrio emocional; sua funcdo reguladora da vida social e sua

contribuicdo para o desenvolvimento cognitivo da crianca.

Verificou-se, ao longo deste estudo, a inter-relagéo entre o jogo simbdlico e a

linguagem, que se constituem em manifestagfes da funcdo semidtica ou simbdlica
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de acordo com Piaget (1990). Para esse autor, a linguagem empregada durante a
brincadeira da crianca € fundamental, constituindo-se numa linguagem de gestos,
movimentos e mimicas e também de palavras. Dessa forma, confirmou-se a
hipétese inicial da presente investigacdo: existe uma estrita relacdo entre a
oportunidade de realizar o jogo simbdlico coletivo e o desenvolvimento da linguagem
socializada em criancgas do ultimo periodo da educacao infantil.

O presente estudo sugere que as criangcas pequenas, quando expostas a
situacdes coletivas que possibilitem o envolvimento no jogo simbdlico, podem
desenvolver sua capacidade comunicacional. A linguagem socializada poderia,
dessa forma, ser estimulada e emergir desde a mais tenra idade por meio da

preservacao do espaco ludico coletivo das criancas.

No entanto, o presente trabalho investigou um grupo pequeno de
participantes de idade entre 5 e 6 anos. No sentido de aprofundar a compreenséo
sobre a relagcdo entre o0 jogo simbdlico e a linguagem em criancas, sugerem-se
novas investigacbes com maior numero de participantes, divididos em grupos de

diferentes idades.

O aspecto evolutivo das duas manifestacdes da funcéo semidtica e a relacdo
entre elas pode ser investigado no presente trabalho, pois 0 espago de tempo entre
o primeiro e o ultimo encontro foi de quatro meses. No entanto, acredita-se que
novas pesquisas com maior duracdo de tempo possam aprofundar a compreensao
do carater evolutivo do jogo simbdlico e da linguagem em criancas de educacao

infantil.

Este estudo investigou a relacdo entre os aspectos evolutivos do jogo
simbdlico e da linguagem em criancas do ultimo periodo da escola de educacao
infantil. Sendo assim, ndo teve a pretensao de ser um estudo do tipo pesquisa-acao,
nos moldes do trabalho de Hermida (2009), em que houve o envolvimento da equipe
de educadores no planejamento e execucéo da pesquisa de campo. No entanto, no
decorrer dos diversos encontros realizados com a equipe do centro de Educacgao
Infantil onde foi realizada esta investigacdo, houve demanda de atividades
direcionadas aos educadores sobre a importancia do jogo no contexto escolar.
Assim sendo, foram realizadas oficinas sobre o jogo simbodlico com a equipe
pedagogica. Planeja-se dar continuidade a essas atividades, nesta e em outras

instituicées de educacéo infantil, por entender-se que existe uma demanda reprimida
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de capacitacdo de profissionais para a implantacdo de um ambiente educativo que
estimule o jogo simbdlico coletivo. O produto das gravacdes realizadas durante a
coleta de dados, que soma aproximadamente 2400 minutos, sera editado em 20
minutos, contendo os episédios mais significativos e apresentado aos educadores
das escolas de Educacéo Infantil, como material ilustrativo, para a capacitacdo de
profissionais, que possam atuar como mediadores do livre exercicio do jogo

simbdlico no espaco escolar.

Além disso, o diferencial deste trabalho em relacdo a outros estudos
realizados sobre o tema foi 0 espaco organizado para a realizagdo das Oficinas de
Jogo Simbdlico: um canto que simula o espaco interno de uma casa e outros
ambientes, no qual as criancas tém a possibilidade de se envolver integralmente no
jogo coletivo, conforme descrito e ilustrado no Capitulo 7. A partir da observacéo do
brincar das criancas, os educadores estabelecem uma espécie de dialogo com as
necessidades ludicas dos mesmos, podendo intervir no espaco oferecido para o jogo
simbdlico, dosando os objetos disponiveis de forma a possibilitar novas interacées
entre 0s pares no jogo, e entre estes e 0s objetos. Desta forma, os educadores nao
interferem diretamente na acdo das criancgas, permitindo que a espontaneidade da
situacao ludica seja preservada. Esse espaco existe em algumas poucas instituicbes
de educacéo infantil localizadas no sul do pais, no entanto, no Espirito Santo, ndo
foram encontradas escolas que utilizem essa organizacdo do ambiente educativo.
Assim sendo, a contribuicdo do presente estudo aponta para a possivel capacitacédo
de educadores e implantacdo de Oficinas de Jogo Simbdlico em instituicdes de
educacao infantil em nosso estado.
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Apéndice A

Termo de consentimento livre e esclarecido para participagdo em pesquisa (instituicao)
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.H "-.-r.'l"li-
UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO (UFES)
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E NATURAIS (CCHN)

PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PSICOLOGIA (PPGP)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA PARTICIPAGAO DE
PESQUISA (INSTITUCIONAL)

Titulo da Pesquisa: Relacdo entre aspectos evolutivos do jogo simbdlico e da
linguagem: um estudo com criangas de 5 anos

Orientador: Prof. Dr. Antdnio Carlos Ortega.

Pesquisadores: lara Feldman (PPGP Ufes), Carla Rodrigues Barcelos, Fabiola Rohrig,
Gustavo Roberto da Silva, Jéssica Pontara Marciano (Departamento de Psicologia — UFES).

Telefones para contato: (27) 32255836 (orientador); (27) 32078100 (pesquisadora lara
Feldman); (27) 3335-2501 (PPGP); (27) 3335-7211 (Comité de Etica em Pesquisa)

Justificativa, objetivos e procedimentos da pesquisa: justifica-se este Projeto pela
importancia de pesquisas na area da psicologia do desenvolvimento sobre novas
possibilidades de se analisar a relacdo entre o jogo simbdlico e a linguagem. Com ele,
objetiva-se investigar criancas de educacdo infantil em situagdo de jogo simbdlico. As
situagOes serdo gravadas e filmadas em 4udio e video. Asseguramos o sigilo de todas as
informacdes coletadas.

Beneficios da pesquisa: Com a pesquisa, procura-se compreender a importancia do
exercicio do jogo simbdlico (brincadeira de faz-de-conta) para o desenvolvimento da
linguagem em criancas de educacéo infantil.

Esclarecimentos e direitos: A participacdo da crianga na pesquisa sera realizada mediante
a autorizagao, por escrito, de seu responsavel e a partir de seu préprio consentimento; serao
garantidos a liberdade e o direito da crianga se recusar a participar da pesquisa; a
participacao da crianca nesta pesquisa nao ocasionara riscos a sua saude fisica ou mental;
serdo fornecidas informacgfes sobre quaisquer etapas desta pesquisa sempre que houver
necessidade.
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Confidencialidade e avaliacdo dos registros: Todos os tipos de informacdo que possam
identificar os participantes desta pesquisa deverdo ser mantidos sob sigilo, por tempo
indeterminado, tanto pelas pesquisadoras quanto pela instituicdo na qual os dados serdo
coletados. Os pesquisadores pretendem elaborar, a partir dos resultados encontrados,
artigos que possam ser publicados em revistas cientificas especializadas e resumos que
possam ser divulgados em congressos na area, a fim de capacitar os alunos de graduacéo e
de pés-graduacdo em Psicologia.

Consentimento poés-informacédo: Apds ter recebido as devidas informacbes e
esclarecimentos sobre o conteddo deste Termo de Consentimento, e da pesquisa vinculada
a ele, concordamos com a participacdo das criancas vinculadas a esta instituicdo e da
utilizacdo do espaco fisico e de materiais pertencentes a instituicao.

Estando, portanto, de acordo, assinam o Termo de Consentimento em duas vias.

Identificacdo do diretor da escola:

Nome da
instituicao:

Nome do diretor:

RG:

Org&o Emissor:
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Concordam com a realizacdo da pesquisa descrita nesse documento, conforme os
termos nele estipulados.

Diretor da escola Orientador da Pesquisa

Responsével pela coleta de dados

Vitoria, de de 2010.
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Apéndice B

Termo de consentimento livre e esclarecido para participagdo em pesquisa

(participante)
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.

Ny o,

UNIVERSIDADE FEDERAL DO ESPIRITO SANTO (UFES)
CENTRO DE CIENCIAS HUMANAS E NATURAIS (CCHN)
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM PSICOLOGIA (PPGP)

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO PARA PARTICIPACAO EM
PESQUISA

Titulo da Pesquisa: Relacdo entre aspectos evolutivos do jogo simbdlico e da
linguagem: um estudo com criangas de 5 anos.

Orientador: Prof. Dr. Antdnio Carlos Ortega.

Pesquisadores: lara Feldman (PPGP Ufes), Carla Rodrigues Barcelos, Fabiola Réhrig,
Gustavo Roberto da Silva, Jéssica Pontara Marciano

Telefones para contato®27) 32255836 (orientador); (27) 32078100 (pesquisadora lara
Feldman); (27) 3335-2501 (PPGP); (27) 3335-7211 (Comité de Etica em Pesquisa)

Informacgbes sobre o participante:
Nome:

ldade:

RG:

Informagdes sobre o responséavel pelo participante:
Nome:

Idade:

RG:

Aceitei autorizar a participacdo da crianga nesta pesquisa por minha propria vontade, sem
receber qualquer incentivo financeiro, com a finalidade exclusiva de colaborar para o
sucesso do estudo. Fui informado de seus objetivos académicos, que, em linhas gerais,
dizem respeito a observagdo da conduta e da linguagem da crianca durante a brincadeira.

Fui esclarecido de que o estudo segue padrdes éticos, sobre a realizacdo de pesquisa em
Psicologia com seres humanos, e que ndo apresenta riscos para os participantes, além de
manter o completo sigilo das informagbes coletadas. Estou ciente de que a crianca
participara de uma situacao de brincadeira, que serd gravada em audio e video, apés a
minha autorizagdo mediante a assinatura deste documento. Fui informado, ainda, de que
os resultados da pesquisa serdo divulgados em congressos e periddicos especializados,
contribuindo, assim, para a ampliacdo do conhecimento a respeito do tema investigado.



152

Estou ciente, por fim, da liberdade e do direito da crianca de poder desistir de participar da
pesquisa, a qualquer momento, sem prejuizo ou risco de sofrer quaisquer sancdes ou
constrangimentos.

Eu, , responsével
legal por , ao me
considerar devidamente informado (a) e esclarecido (a) sobre o contetdo deste Termo de
Consentimento, e da pesquisa a ele vinculada, expresso livremente meu consentimento
para a inclusdo da criangca como participante deste estudo.

Estando, portanto, de acordo, assinam o Termo de Consentimento em duas vias.

Concordam com a realizacdo da pesquisa descrita nesse documento, conforme os
termos nele estipulados.

Responsavel pelo participante

Responsavel pela pesquisa

Vitoria, de de 2010.
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Apéndice C

Certificado de aprovac&o do projeto no Comité de Etica em Pesquisa
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Apéndice D
(digitalizado)

Protocolos de Analise e Classificacdo do Jogo Simbdlico e da Conversagdo dos
Participantes nos Seis Encontros.
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Apéndice E

Tabelas dos Resultados do Jogo Simbdlico e da Linguagem de cada Participante nos Seis

Encontros
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TABELA 1 - FASES E TIPOS DE JOGO SIMBOLICO DO PARTICIPANTE JULIO NOS SEIS ENCONTROS.

Fases Primeiro Segundo Terceiro Quarto Quinto Sexto Geral

e Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro

. F % F % F % F % F % F % F %
Tipos

Fase | 4 23,53 0 000 O o000 O OO0 O 000 O 0,00 4 2,72
Tipo IB

Fase | 1 5,88 0 000 O o000 O OO0 O 000 O 0,00 1 0,68
Tipo 1IB

Fase | 0 0,00 2 952 1 345 0 000 1 417 0 0,00 4 2,72
Tipo A
Fase | 0 0,00 0 000 O 000 1 400 O 000 O 0,00 1 0,68
Tipo llIC

Total 5 29,41 2 9,52 1 3,45 1 4,00 1 4,17 0 0,00 10 6,80
Fase |

Totalda 12 70,59 15 71,43 26 89,65 24 96,00 19 79,17 30 96,77 126 85,72
Fase ll

Auséncia 0 0,00 4 1905 2 690 O 000 4 1666 1 3,23 11 7,48
de JS

Totalde 17 100 21 100 29 100 25 100 24 100 31 100 147 100
Cenas




TABELA 2 — ESTAGIOS E TIPOS DE CONVERSAGAO DO PARTICIPANTE JULIO NOS SEIS ENCONTROS.
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Estagios Primeiro  Segundo  Terceiro Quarto Quinto Sexto Geral

e Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro

. % F % F % F % F % F % F %
Tipos

Total do 1 588 3 1428 1 345 1 4 1 417 O 0 7 4,76
Estagio |
EstagiollA- 7 41,18 13 61,91 13 44,83 13 52,00 14 5833 11 3548 71 48,30
1° Tipo
EstagiollA- 3 1765 3 1428 9 31,03 3 1200 2 833 15 4839 35 2381
2° Tipo
EstgiollB- 0 000 2 953 3 10,34 5 2000 3 125 4 1290 17 11,56
1° Tipo
EstagiolIB- 0 0 0O 000 2 69 2 8,00 1 417 1 3,23 6 4,08
2° Tipo

Total do 10 58,83 18 85,72 27 93,10 23 92 20 83,33 31 100 129 87,76
Estagio Il
Estagio 11IB 0,00 0,00 0,00 0 0,00 1 417 0,00 1 0,68
Total do 0 0,00 0,00 000 0 0,00 1 4,17 0,00 1 0,68
Estagio Il
Auséncia 6 3529 0 000 1 345 1 4 2 833 0 000 10 6,80
de LV

Total de 17 100 21 100 29 100 25 100 24 100 31 100 147 100

cenas
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TABELA 3 - FASES E TIPOS DE JOGO SIMBOLICO DO PARTICIPANTE FELIPE NOS SEIS ENCONTROS.

Fases Primeiro  Segundo  Terceiro Quarto Quinto Sexto Geral
e Tipos Encontro  Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro

F % F % F % F % F % F % F %
Fase | 3 1765 0 000 1 43 0 000 O 000 O 000 4 280
Tipo IB
Fase | 0O 000 O 000 O O00O0 1 344 0 000 O 0.00 1 0,70
Tipo 1A
Fase | 2 1176 2 870 O 000 O 000 O 000 O 0.00 4 2,80
Tipo 1IB
Fase | 0O o000 2 870 O 000 O o000 2 741 0 0.00 4 2,80
Tipo A
Fase | 0O o000 O OO0 O 000 2 69 1 370 0 0.00 3 2,09
Tipo IlIB

Total da 5 2941 4 1740 1 43 3 1034 3 11,11 O 0.00 16 11,19

Fase |

Total da 10 58,82 13 56,52 16 69,56 21 7242 21 77,78 22 91,67 103 72,03
Fase ll

Auséncia 2 11,77 6 2608 6 2609 5 1724 3 11,11 2 8,33 24 16,78
de JS

Total de 17 100 23 100 23 100 29 100 27 100 24 100 143 100
Cenas




TABELA 4 — ESTAGIOS E TIPOS DE CONVERSAGAO DO PARTICIPANTE FELIPE NOS SEIS ENCONTROS.
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Estagios

Primeiro

Segundo

Terceiro

Quarto

Quinto

Sexto

e Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro Geral
Tipos F % F % F % F % F % F % F %
Totaldo 4176 5 2174 1 434 3 1034 4 1481 0 0 15 10,49
Estagio |
Estaglo 6 3530 12 5218 4 1740 16 5517 7 2593 7 2917 52 36,36
lIA- 1° Tipo
Estagio o 500 3 1304 12 5217 1 345 13 4815 12 50,00 41 28,67
lIA- 2° Tipo
Estagio 0O 000 O 000 2 869 2 690 0O 000 O 000 4 280
11B- 1° Tipo
Estago v 900 1 434 0 000 1 345 1 370 2 833 5 350
[IB- 2° Tipo
fotaldo = o 2530 16 6956 18 7826 20 6897 21 77,78 21 87,50 102 71,33
Estagio Il
Eslff‘Bg'o 0O 000 0O 000 O 000 O 000 O 000 1 417 1 070
fotaldo = v 500 0 000 O 000 O 000 O 000 1 417 1 070
Estagio Il
Alésee&g'a 9 5294 2 870 4 1740 6 2069 2 741 2 833 25 17,48
Totalde 47 109 23 100 23 100 29 100 27 100 24 100 143 100

cenas
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Fases Primeiro Segundo  Terceiro Quarto Quinto Sexto Geral
e Tipos Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro

F % F % F % F % F % F % F %
Fase | 4 2667 0 0,00 0O 000 O 000 O 000 0 0,00 4 3,64
Tipo IB
Fase | 0 0,00 1 5,88 0O 000 O 000 O 000 0 0,00 1 0,91
Tipo 1IB
Fase | 2 1333 2 11,76 O 000 3 1579 O 0,00 O 0,00 7 6,36
Tipo A
Fase | 0O 000 0 0,0 0O 000 2 1053 O 0,00 O 0,00 2 1,82
Tipo 11IB
Total da 6 40 3 1764 0O 000 5 2632 0O 000 O 0,00 14 12,73
Fase |
Total da 2 1333 7 4118 12 75 11 57,89 17 77,27 20 9524 69 62,73
Fase Il
Total da 0O 000 O 0,0 0O 000 O 000 O 000 O 0,0 0 0,00
Fase lll
Auséncia 7 46,67 7 41,18 4 25 3 15779 5 2273 1 476 27 2454
de JS
Total de 15 100 17 100 16 100 19 100 22 100 21 100 110 100

Cenas
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TABELA 6 - ESTAGIOS E TIPOS DE CONVERSAGAO DA PARTICIPANTE MAYA NOS SEIS ENCONTROS

Estagios Primeiro  Segundo  Terceiro Quarto Quinto Sexto Geral
e Tipos Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro

F % F % F % F % F % F % F %
Total do 4 2667 8 4706 O 000 3 1579 3 1364 1 476 19 17,27
Estéagio |
EstagiollA- 1 666 6 3529 9 5625 5 2631 7 31,83 13 61,90 41 37,27
1° Tipo
EstagiollIA- 0O 000 1 588 0 000 2 1053 10 4545 2 9,53 15 13,64
2° Tipo
EstagiollB- 0 000 O 000 1 625 2 1053 1 454 2 953 6 5,45
1° Tipo
EstagiollB- 0 000 O 000 O 000 O 000 O 000 1 475 1 0,91
2° Tipo
Total do 1 666 7 41,17 10 625 9 4737 18 81,82 18 8571 63 57,27
Estagio Il
Auséncia 10 66,67 2 11,77 6 375 7 3684 1 454 2 953 28 25,46
de LV
Total de 15 100 17 100 16 100 19 100 22 100 21 100 110 100

cenas
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TABELA 7 - FASES E TIPOS DE JOGO SIMBOLICO DA PARTICIPANTE RINAT NOS SEIS ENCONTROS

Fases Primeiro Segundo  Terceiro Quarto Quinto Sexto Geral
e Tipos Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro

F % F % F % F % F % F % F %
Fase | 0O 000 O 000 1 526 0 000 O 000 O 0,00 1 097
Tipo 11B
Fase | 0O 000 O 000 O 000 1 5 0 000 0 0,00 1 097
Tipo IlIA
Fase | 0 o000 O 000 O 0,00 1 5 0 000 O 0,00 1 0,97
Tipo llIC

Total da 0O 000 O 000 1 5,26 2 10 0O 000 O 0,00 3 291
Fase |
Total da 4 66,67 8 6667 16 8421 16 80 18 90 24 9231 86 835
Fase Il

Ausénciade 2 3333 4 3333 2 1053 2 10 2 10 2 769 14 13,59
JS

Total de 6 100 12 100 19 100 20 100 20 100 26 100 103 100
Cenas




TABELA 8 - ESTAGIOS E TIPOS DE CONVERSAGAO DA PARTICIPANTE RINAT NOS SEIS ENCONTROS
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Estagios Primeiro Segundo  Terceiro Quarto Quinto Sexto Total
e Tipos Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro Encontro
F % F % F % F % F % F % F %
EstagiollA- 4 6667 1 834 8 4210 11 55 11 55 10 38,46 46 44,66
1° Tipo
EstagiollA- 0 000 0 000 O 000 O 000 1 5 11 42,31 11 10,68
2° Tipo
EstdgiollB- 0 000 O 000 O 000 O 000 5 25 2 7,69 7 6,80
1° Tipo
EstdgiollB 0 000 O 000 1 527 O 000 O 000 O 0,00 1 0,97
—2°Tipo
Total do 4 6667 1 834 9 4737 11 55 17 85 23 88,46 65 63,11
Estagio Il
EstagiolllB 0 0,00 0,00 0 0,00 0,00 1 5 0,00 1 0,97
Total do 0 0,00 0,00 0 0,00 0,00 1 5 0,00 1 0,97
Estagio llI
Auséncia 2 33,33 11 9166 10 52,63 9 45 2 10 3 1154 37 3592
de LV
Total de 6 100 12 100 19 100 20 100 20 100 26 100 103 100

cenas




