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“Em verdade vos digo due,
se nao vos transformardes e
nao vOosS tornardes como
criancinhas, ndoc entrareis

no reino dos céus”.
Mateus 18:3
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RESUMO

Este estudo integra os ouires estudos que vém sendo realizados no Laboratério
de Psicologia Genética da Universidade Estadual de Campinas —~ Unicamp. Esta
inserido numa perspectiva de uma linha de pesquisa voltada ao Conhecimento Social e
sundamentado na Teoria de Jean Piaget e na Teoria do Desenvolvimento Cognitivo de
Selman. Sendo assim, tem a pretenséo de discutir a importancia e a utilizagdo do jogo
simbdlico como instrumento de observagao e andlise dos niveis de compreensac
interpessoal advindos do simbolismo coletivo estabelecido entre as criancas durante a
brincadeira simbdlica. A compreensdo dos jogos de papéis que se estabelecem entre
as criangas durante o jogo simbolico pode levar a compreensac do préprio
desenvolvimento humano. As relagbes que ocorrem entre o individuo e o meio da
origem a situagGes carregadas de novidades e tnicas em si mesmas.

Os sujeitos da pesquisa foram quarenta & oito criangas de ambos 0S Sexos, de
idade compreendida entre 5 e 6 anocs € que freqlientam instituicbes de educacgao
infantil (Emei e Cemei). As amostras foram subdivididas em grupos de trés elementos,
sendo constituidos por duas meninas e um menino ou dois meninos e uma menina de
mesma idade e classe.

A metodologia utilizada foi o estudo de caso, fundamentada nos estudos de
Jean Piaget sobre o jogo simbolico e sua evolucéo do periodo sensorio-motor ao pré-
operatério. As interagbes estabelecidas entre as criangas durante a brincadeira
simbélica foram analisadas, tendo como referencial tedrico a Tecria do
Desenvolvimento Cognitivo de Seiman e os Niveis de Compreensao interpessoal ou
de Tomada de Perspectiva Social (TPS). Realizadas as filmagens, procedeu-se a sua
transcricio para posterior analise. Foram filmadas 8 sessbes em cada instituicdo,
totalizando 16 sessées. A partir das transcricdes das interagdes lidicas, realizou-se
uma primeira analise descritiva dos dialogos e mondlogos dos sujeitos. O contetdo de
cada situacdo ludica foi analisado e classificado conforme o modelo proposto por
Selman dos niveis de compreensdo interpessoal, as estratégias de negociacdo e
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experiéncias compartilhadas e a classificacdo do jogo simbdlico segundo Piaget,
considerando as caracteristicas da Fase I combinagao simbdlica ordenada, imitacso
exata do real e simbolismo coletivo. Foram descritos também os temas e o cendrio
lidico considerando os temas desenvolvidos e as estratégias de negociacio
realizadas entre as criancgas as quais serdo descritas, tendo como instrumentio a ficha
de observagao e registro desenvolvida pela pesguisadora.

Verificou-se diferencas na relagéo idade x niveis nos grupos observados. No
caso das criangas de 5 anos, verificou-se um indice maior de comportamentos
interpessoais de nivel 0. No caso de comportamentos de nivel 1, a incidéncia deste
nivel foi consideravel, tanto em criancas de 5 como de 6 anos. 0O comportamento de
nivel 2 aparece nos dois grupos de sujeitos, mas em menor nimerc. Nao se pode
afirmar que ha diferencas entre as respostas dos sujeitos da Emei @ do Cemei, pois os
niveis de compreensao interpessoal dependem mais da experiéncia do sujeito do que
da idade.
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ABSTRACT

This study integrates the other studies that are done in the Laboratory of Genetic
Psychology at State University of Campinas — UNICAMP. it is included in a perspective
that focus the Social Knowledge and fundamented in Jean Piaget's Theory and in
Selman’s Cognitive Development Theory.

As so, it intends to discuss the importance and the use of the symbolic game as
an instrument of observation and an instrument that helps analyze the different levels of
comprehension among the kids that comes from their symbolism during the symbolic
games they play. The comprehension of the pretending games played by children
during these symbolic games can surely take us in a level to understand how is the
human development. The relations that are established in between person and
environment give us the origin of many new and unique situations.

Forty-eight children, both boys and girls, took part of the search. Their ages were
in between 5 and 6 years old and they all go to elementary schools (Emei and Cemei).
The results were subdivided in three groups of elements, which took part two girls and a
boy or two boys and a girl with same ages and form the same classes at school.

The methodology that was used in this search was a study of case, fundamented
in Jean Piaget's studies about the symbolic games and its evolution from the "motor-
sensorial” period up to “pre-operative” period. All the situations established among the
kids during the symbolic games were analyzed, according to the Cognitive Development
Theory, from Selman and the levels of self-comprehension or Social Perspective-
Taking. When the shoots were taken, they were also transcript for further analyses.
There were 8 sections in each institution, turning the total into 16 sections. From these
transcripts about the ludic behavior, a first analyze about all the conversations in
between the children and their monologues were faken. The subject from each played

game situation was analyzed and classified. All according to the propose model by
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Selman about the self-comprehension levels: negotiation strategies; shared
experiences and the classification of the symbolic game throughout Jean Piaget's
Theory, considering all the characteristics from Phase II: symbolical ordered
combination, exact imitation of real behavior and coliective symbolism. There were also
transcripted the themes as well as the played games scenery and all of the strategies of
negotiation taken by the children. As an instrument of help the searcher used an
observation form and a written journal.

Among the groups observed, It was verified that there were differences in the
relation Age X Levels. Between the 5 years-old children a Level 0 of self-behavior were
more often. Level 1 behavior was considerable in between the 5 years-old children as
well as the € years-old children. Level 2 behavior took place in both § and 8 years-old
children, but in a lower level. If's impossible to affirm that the answers given by the
children from Emei and Cemei were different, because the self-comprehension Level is
usually more focused in the child’s experience, than in their age.
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INTRODUCAO

Este trabalho integra outros estudos que v&m sendo realizados no {.aboratorio de
Psicologia Genética da Universidade Estadual de Campinas — Unicamp. Estd inserido
numa perspectiva de uma linha de pesquisa voltada ac Conhecimento Social e
fundamentado na Teoria de Jean Piaget e na Teoria do Desenvolvimento Cognitivo de
Selman. Sendo assim, este estudo tem o objetivo de discutir a importancia e a utilizacédo
do jogo simbdlico como instrumento de observagaoc e analise dos niveis de
compreensao interpessoal advindos do simbolismo coletivo estabelecido entre as
criangas durante a brincadeira simbdlica.

O jogo simbélico abre-se como uma possibilidade ao lidico, & liberdade de
expressado de movimentos, idéias, valores € da propria criatividade. A interago social
que ocorre entre os sujeitos neste espaco do imaginario infantil faz parte da construgao
do eu psicolégico infantil. O brincar livre e espontaneo pode fundamentar as premissas
para uma vida adulta mais saudavel e criativa.

Muitos autores que estudam o brincar infantil referem-se a distingdo que se
estabelece entre o jogo humane e o animal, este ultimo ligado a questao da exploracéo
e da propria sobrevivéncia. No caso do ser humano, este necessita se relacionar e se
comunicar com outros representantes da mesma espécie. O brincar traz em si
caracteristicas peculiares, como o prazer, o devaneio, a imaginagao, a fantasia.
Brincando, a crianca desenvolve-se cognitiva, afetiva e sociaimente, utilizando-se da

iinguagem, de suas habilidades motoras, da imagem mentai, do jogo simboélico, da
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imitagdo e do desenho, manifestacdes da Funcdo Semidtica ou Simbdlica que
caracterizam o periodo pré-operatério, segundo Piaget.

Piaget, sabiamente, ressaltou a importancia deste periodo no desenvolvimento
infantil, considerando a crianga como alguém capaz de interagir com o meio e construir
o conhecimento a partir desta interagéo, por meio de seus esquemas de acao.

No periode sensorio-motor, a crianga constréi seus esquemas de acao,
adaptando-se a realidade pela coordenagéo e atuagdo desses esquemas e, em se
tratando do brincar, vé-se como a crianca manifesta seus desejos e necessidades por
meio de movimentos, de gestos, os quais mais tarde se tornario fundamentais para o
jogo simbdlico. No final deste periodo, inicia-se a interiorizacdo dos esguemas de agéo
que se transformam em esquemas simbdlicos, e a crianga comeca agora a imitar ¢
mundo ao redor: tudo é diferente, tudo & imitavel. O adulto é sua principal referéncia,
seu porio seguro.

Ja no final do periodo senséric-motor ha uma explosdo de novidades, a
predominancia da assimilaggo sobre a acomodacgdo, um despertar para o mundo
simbdiico, para o mundo do faz-de-conta. Este mundo torna-se, assim, um caminho
para “a aufonomia, a criatividade, a exploragédo de significados e sentidos” (Oliveira,
2002, p. 159).

Brincando, a crianga pouco a pouco vai compreendendo os signos sociais, as
regras que regem a sociedade, as diversas profissées (médico, enfermeira, bombeiro,
professora, policial, etc), além de aprender a se relacionar com o outro e desenvolver,
deste modo, sua comunicacédo interpessoal. Por meio do jogo simbéiico, a crianca
desempenha papeis diversos e chega a perceber que pode agir no mundo real através
de seu mundo imaginario. Significantes e significados vao se diferenciar, traduzindo a
imagem mental da crianca em relag@o ac meio em que vive.

A compreensio dos jogos de papéis que se estabelecem entre as criangas
durante o jogo simbdlico pode levar a compreensdc do préprio desenvolvimento
humano. As relagbes gue ocorrem entre o individuo e o meio da origem a situacoes
carregadas de novidades e Unicas em si mesmas. No contato com o outro, “os
individuos desenvolvem formas mais complexas de resolver um problema, de se

relacionar com as pessoas, de simbolizar ¢ mundo e perceber suas proprias
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necessidades” (Oliveira, Guanaes e Costa, 2004, p.70). Portanto, o jogo simbélico
torna-se um meio para observar e analisar o comportamento imitativo e as relagbes
interpessoais gue ocorrem entre um grupo de criangas no desenrolar de sua
imaginacéc e dos papéis desempenhados por cada um.

O mundo imaginario criado pela crianca € composto de pessoas, de situagdes,
de histérias, de objetos que sdo manipulados e usados como substitutos de outros. Um
pequenc pedago de papel pode se transformar numa pipa, um pequeno bloco de
madeira num trator. Uma infancia imersa no mundo magico do faz-de-conta forna o
adulto mais criativo, capaz de resolver confiitos, de tomar decisdes, de enfrentar a vida
numa perspectiva positiva. Para Oliveira, “a imaginagédo desenvoive-se por toda & vida”
(Oliveira, 2002, p.162).

Ha que se considerar que este mundo imaginario advem das experiéncias sociais
e pessoais pelas quais a crianca passa, e que a propria fala infantil representa uma
linguagem cotidiana reflexo de sua relagéo com o outro e com o mundo. Sendo assim,
“g realidade psicolégica de cada individuo é narrativa e dindmica, essencialmente
embutida nos contextos histérico, politico, cultural, social e inferpessoal” (Oliveira,
Guanaes e Costa, 2004, p.79).

Quanto ao brincar, a Declaracao da IPA' inicialmente elaborada em novembro
de 1979 em Malta e revista pelo Conselho internacional da IPA, em Viena, em setembro
de 1982 e em Barcelona em 1989, ressalta que as criangas, independente de sua raca,
cultura e da propria histéria, sempre brincaram, além de destacar cinco caracteristicas

sobre o brincar:

BRINCAR, a par da satisfagdo das necessidades basicas de
nutrico, salde, habitagdo e educacdo,é uma atividade
fundamental para © desenvolvimento das capacidades
potenciais de todas as criangas.

BRINCAR & comunicacdo e expressdo, associando

pensamento e agao.

l|PA Brasil — Associagao Brasileira pelo Direito de Brincar, filiada a IPA — international Association for the
Child's Right to Play (United Nations Peace Messenger, Unicef Consultative Status, ECOS0C Roster]
2 Texto retirado do site hitp:/Awww.ipa-br.org.br/declaracac/oguebrincar.hitm
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Us nivels de compreensdic interpessoal de Selman no gontexto do jogo simbélico

BRINCAR ¢ um ato instintivo voluntario e esponténeo. E uma
atividade natural e exploratéria,

BRINCAR ajuda as criancas no seu desenvolvimenio fisico,
mental, emocional e social.

BRINCAR & um meio de aprender a viver e n&o um mero
passatempo.

Portanto, o brincar constitui-se o principal componente do desenvolvimento
infantil, focalizando-se na criatividade, na desenvoltura da crianga em suas atividades
graficas, corporais, cognitivas, levando-a a descobrir o maﬂdo, por meio de sua
imaginag&o. O adulto consciente da importancia do brincar, principaimente o brincar
simbdlico, podera proporcionar uma série de momentos, de atividades que ajudem a
crianga no desempenho de papéis. Suas observagbes sfo fundamentais, pois, durante
o jogo, a crianca demonstraréd o contetdo emocional e afetivo que advém de suas
vivencias em familia, seus valores morais e sociais, bem como suas estratégias de
negociacao diante de um conflito.

~ Selman (1980) desenvolveu um estudo longitudinal sobre os niveis de
compreenséo interpessoal, advindos da interag&o entre as criancas, durante uma
situagao de conflito, descrevendo-os como Tomada de Perspectiva Social. Sua teoria,
conhecida como Teoria do Desenvolvimento Cognitivo, esta baseada nos estudos de
Jean Piaget. O autor tinha por objetivo compreender como a crianga progrediria de um
estado egocénirico para o reciproco, ou seja, como a crianca lentamente se
descentraliza, para entdo perceber o ponto de visto do outro. Os niveis de
desenvolvimento da Tomada de Perspectiva Social (TPS) s&o divididos em: nivel 0 -
TPS indiferenciada e egocéntrica (3-6 anos); nivel 1 - TPS diferenciada e subjetiva (6-8
anos); nivel 2 TPS auto-reflexiva e reciproca (7-12 anos); nivel 3- TPS da 3% pessoa e
mutua (10-15 anos); nivel 4 TPS profunda e simbdlica (> 12 anos).

Os niveis desenvolvidos por Seiman constituiram-se assim num parémetro para
a presente pesquisa no que se refere a descricio destes no contexto do jogo simbdlico,
ou seja, cada nivel descrito representa as principais caracteristicas do comportamento

da crianga numa situagao de simbolismo coletivo, considerando as interagbes lGdicas
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Os niveis de compresnsis interpesscal de Selman no contexto do jogo simbalico

entre os sujeitos e seus respectivos desdobramentos nos temas de brincadeiras
desenvolvidos entre eles.

Ao brincar em grupo, a crianga & levada a pensar sobre seus proprios pontos de
vista e do outro, a compartilhar idéias e a descentrar-se. Para DeVries, a crianga deve
ser levada a descentrar-se, para construir seus proprios padrbes morais e suas
perspectivas ¢ sentimentos em relacao aos oulros. “O raciocinio moral, bem como 0
raciocinio intelectual, envoive processos cognitivos fais como descentramento,
avaliagdo da causalidade ¢ relagbes entre meios-fins” (DeVries, 1998, p.50). Um fato
importante a ser relevado & o ambiente educacional, terreno fértili para ©
desenvolvimento sccial da crianca, principaimente quando se pauta em fundamentos
construtivistas.

A interagic social que se estabelece durante a brincadeira fundamenta-se na
relacao eu-outro. Portanto, “os significados de cada afo, de cada papel ou posigéo,
assumidos ou nédo pelos individuos, sé séo entendidos na totalidade dindmica de cada
situaggo” (Cliveira, Guanaes e Costa, 2004, p.79).

O jogo simbélico, analisado sob a luz dos niveis de compreensao interpessoal de
Selman, traria uma melhor e maior reflexdo sobre este tipo de jogo para o
desenvolvimento infantil, os espacos destinados a brincadeira simbdlica, bem como
para um olhar mais atento dagueles que trabalham com criangas pequenas para o
desempenho de papéis e o respectivo contetdo psicolégico adjacente a ele. A
oportunidade para a observagéo de conflitos e sua posteriori resolucdc por parte das
criancas dé condigbes ao adulto de interferir e intervir de forma consciente para que o
desenvolvimento social ¢ moral seja trabalhado e consolidado ao longo da vida da
crianga, levando-a a estratégias de negociagao em niveis mais elevados.

Quanto a organizagdo deste trabalho, no Capitulo | sera descrita a Teoria do
Desenvolvimento Cognitivo de Selman e seus principais trabalhos sobre a Tomada de
Perspectiva Social (TPS). Os niveis de compreensao interpessoal descritos pelo autor
podem ser analisados num continuum de suas pesquisas, percebendo-se assim um
progresso quanto & discusséo tebrica e metodologica sobre estes niveis. Tal capitulo
representa assim os Fundamentos Tedricos do presente estudo, juntamente com a

Teoria de Jean Piaget, descrita no Capitulo 1l, Percorrendo o caminho da fantasia: do
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estagio sensoério-mofor ao pré-operatério. Neste capitulo, procurou-se caracterizar os
pericdos sensodrio-motor e pré-operatério, desvelando os processos cognitivos
subjacenies a cada um deles bem como a ciassificacdo feita pelo autor do jogo
simbdiico infantil, considerando-se a idade dos sujeitos da pesquisa.

O Capitulo 1, Faz-de-conta: a linguagem secreta da crianga, traz uma breve
reflexéo sobre o faz-de-conta como uma linguagem propria da crianca pequena que
advém de sua visao egocéntrica de mundo. Destaca-se alguns autores que versam
sobre a importéncia do brincar, incluindo uma breve comparagao de definigbes de
Winnicott e Chateau, e o posicionamento dos Referenciais para a Educacdo Infantil
quanto a sua relevancia para o desenvolvimento da crianga.

No Capitulo IV, cujo titulo é Desenvolvimento Cognitive por meio de jogo: breve
revisdo tedrica, encontram-se algumas pesquisas relacionadas ao jogo simbdlico gue
tratam de assuntos diversos pertinentes a este tipo de jogo: o jogo simbélico e o
desenvolvimento da linguagem, o jogo simbélico e da Teoria da Mente, os amigos
imaginarios, o espago para a brincadeira simbdlica, a relagcdo entre o jogo simbdlico e a
compreensaoc infantil, dentre outros.

Alguns instrumentos de observacgio do jogo simbélico sao descritos no Capitulo
V., Sugestbes para observacdo do jogo simbdlico, como o Modelo de Observacéo
Natural de Sponseller (1979), o Roteiro de Observacdo do Desempenho de Papéis de
Hohmann (1995), a Descricdo de Categorias do Jogo Simbélico de Gowen (1995), o
trabalho por Roteiros, Episédios e Actes de Denegri (1996), o Roteiro de Magnani
(1998), adaptado de Hohmann (1995), o Sistema ESAR, um Programa de Sessdes
Ladicas desenvolvido por Batista (2004), o Manual para Professores e Criancas para
codificar os niveis de compreenséo interpessoal de DeVries {1981,1992), dentre outros.
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05 niveis de compreensio interpessosl de Selman no contexteo do dege simbdiico

CAPITULO |

FUNDAMENTOS TEORICOS

Os trabalhos de Robert Selman® seguem a linha de pesquisa da Teoria do
Desenvolvimento Cognitivo. Na década de 70, antes de pubiicar seu livro The Growth
of Interpersonal Understanding (1980), escreveu diversos artigos para explicitar suas
pesquisas e estudos sobre o desenvolvimento e os niveis de compreenséo
interpessoal® entre criangas e adolescentes, ufiizando para tanto a Psicologia
Genética de Jean Piaget e os trabalhos de Lawrence Kohiberg.

Selman (1973), focalizou sua pesquisa na andlise do conceito de tfomada de
perspectiva social na teoria piagetiana. Os estagios determinades por Selman foram
definidos segundo uma dada estrutura, ou seja, hd uma seqiéncia logica e invariante
entre os estagios (o estagio 2 implica conseqlientemente o estagio 1, mas pode nao
implicar o estagio 3), os quais possuem natureza idgica e social.

O autor coloca a seguinte questdo: poderia a habilidade de tomada de
perspectiva social ser definida, de acordo com uma seqliéncia ontcgénica de estagios,

semelhante em forma e, teoricamente, aos estagios cognitivos de Piaget e aos estagios

3 Segue em anexo uma breve biografia do autor (Anexo 1)

4 Alguns autores brasileiros utilizam a expresséo niveis de entendimento interpessoal gtuados de Selman,
advinde da tradugéo do livio de Retha DeVries ‘A Etica na educacdo Infantii(1998). Porém, Orlando
Lourenco, autor portugués, ja havia mencionado & obra de Robert Selman, usando o termo compreensao
inferpessoal em suas obras, publicadas antes do livio mencionado. Portanto, manter-se-3 este termo, ou
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de raciocinio moral de Kohlberg? Para o autor, varios estudos indicam uma
correspondéncia estrutural paralela entre os estagios de desenvolvimento cognitivo e
moral, porém estes estagios ndo se constituem em condigdo sine-qua-non para os
estagios morais. Os estagios de tomada de perspectiva, conceitualmente, sao
considerados como intermediarios entre os estagios cognitivos e morais (Anexo 2.

Deve-se considerar que o estagio cognitivo da crianga indica sua capacidade em
resolver problemas e confiitos sociais que envolvem o julgamento moral, e sua
habilidade em compreender as relagdes sociais gue se estabelecem aoc seu redor. Por
isso, 0 autor tenta definir empirica e conceitualmente, dentro de uma estrutura do
desenvolvimento, os esidgios da tomada de perspectiva social, considerando os
estagios descriios por Piaget sobre o desenvolvimento da crianca, tendo o cuidado de
nao tornar o estudo uma aplicagdo simplista dos estagios piagetianos.

Para o autor, a tomada de perspectiva social define uma ampla gama de
contelidos sociais: opinidc sobre ¢ outro, necessidades, intencdes, conviccdes, vida
emocional, capacidade intelectual, etc. Selman (1973) baseou-se nos trabalhos de
Mead, Baidwin e em Kohlberg, para explicitar a origem e a histéria da tomada de
perspectiva social, a quai esta fundamentada em Piaget e no conceito desenvolvido por
ele de egocentrismo. Tais autores bem como Flavell (apud Seiman, 1973) estudaram o
desenvolvimento da habilidade das criancas em compreender o outro, a reagir ao outro
e transformar o seu ponto de vista. No caso de Flavell, Selman afirma que, do ponto de
vista funcional, faltou a identificacao, em seus estudos, de uma segiiéncia de niveis
verticais que correspondessem a tomada de perspectiva social. Tal seqgiiéncia depende
de aiguns critérios: 1. os estagios implicam uma ordem variante que dependem das
mudangas do ambiente; 2. os estégios dependem de uma estrutura oy organizacdo que
deve reunir uma variedade e tipos diferentes de respostas; 3. os estagios incluem uma
integracao hierarquica, ou seja, os estagios mais elevados incluem os menos elevados.

Assim, uma concepgao estrutural de tomada de perspectiva social (role-taking)
apresenta-se sob uma série de formas e contetidos que interagem entre si e que

representam o desenvolvimento da compreenséo da natureza da relacdo entre o eu e

seja, a tradugao de interpersonal understanding em portugués de Portugal (talvez o termo atuados tenha
sido acrescentado devido a traducao, mas n&o é usado por Selman nem por Lourenco),
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08 niveis de compreensic interpessoal de Selman no contexto do jogo srmbélice

as perspectivas do outro. Os conteGdos podem ser a capacidade, os atributos, os
sentimentos, motivos, reactes e julgamentos sociais.

Os estagios ou niveis da tomada de perspectiva social foram desenvoividos por
meio de uma andlise empirica de entrevistas com sujeitos de diferentes idades,
envolvendo a reposta a pergunias sobre dilemas sociais e morais. Estes estagios foram
obtidos por meic da andlise da habilidade do sujeitc em diferenciar compreender
diferentes perspectivas sob dois niveis: 1. tomada de perspectiva social no contexto dos
dilemas morais e 2. tomada de perspectiva social, baseada em dilemas que enfatizam
uma situacao social.

Num primeiro momento da pesquisa, Selman (1973) dedicou-se as criangas de 4
a 10 anos e sua concepcdo de justica. Posteriormente utilizou a aplicagao dos estagios
da tomada de perspectiva social em criangas de diversas idades. Neste artigo, o autor
delineia as principais caracteristicas dos estagios, ressaitando seus aspectos

estruturais e de contetide gque pedem ser observados no quadro a seguir:

Rdrianaz Dmiliz Heitmann Gongalves Telixeirs Fontes



Quadro 1°

US navers de conmpresonsio int

erpassoal de Selman no contexte do jege simbé

ESTAGIOS DE DESENVOLVIMENTO DA TOMADA DE P

ERSPECTIVA SOCIAL (TPS) |

Estrutura

Conteddo

Relacso Estrutura-
Conteddo

Estagio 0: TPS
sgocéntrica (4-8
anos)

* ha uma falta de distingéo
entre uma visgo subjetiva
de uma sifuagdo social e
possiveis alternativas, ou
seja, a crianga néo faz
nenhuma distingdo entre
uma interpretacdo pessoal
de agdo social {ou de sie
do outro) & o gue considera
a verdadeira ou correta
perspectiva.

® 0 conhecimenio
psicolégico e social
predominante na crianga
deste estigio deriva da
cbservacde dos estados
psicoldgicos de simesmo e
do oufro. A crianca & tepaz
de falar sobre suas
emogdes (se estd triste,
furioso, fefiz), além de
ponderar suas préprias _
‘Tespustas niéstas situaches,
0 mundo social da crianga
neste estagio esta no plano
da acéo, ndo de dados
sociais ou psicolégicos
internos.Falta a erianga a
habilidade social-cognitiva
de ver a relagdo causa e
sfeito do rasiocinio da agdc
que define, em parte, a
subjetividade humana.

* a relagdo idgica entre
conteddo e estrutura nesta
estagio & melhor
compreendida deniro do
contexio do sonceito de
‘realismo”, desenvolvido por
Piaget. & mundo social nao
¢ interpretado através do
outro, e os dados
simplesmente sdo “comg
 parecem ser”. Ha uma
pequena distancia entre o
sujeito e o mundo objetivo.
Outras pessoas habitam
seu munde social, mas a
crianca ndo interpreta
assim, nem mesmo reflete
sobre seu significado,

Estagio 1: TPS
social-informal
{entre € 2 8 anos)

» neste estagio, a crianca
percebe que o outro pode
ter um modo diferente de
ver, julgar e interpretar uma
BCE0 ou sitdacio social O
€u e 0 outro sdo vistos,
rAgora; comy sujeltos cony
interpretagdes
potencialmente diferentes
da mesma situagdo sacial, o
que € determinado pelas
informagdes das quais
dispde.

* A crianga percebe ouiras
pessoas como
precessadores de
informaces, intérpretes de
situagSes socigis. A crianca

im modelo {0 outro} no qual
pode basear suas escolthas
ou agdes.

compreende gue agora tem |

* a relagdo lbgica entre o
contelido e a estrutura da
TPS neste estigio esta
-baseadz na soncepeso do
eu e do outro como sujeitos.

conceitc do outro indica
que: 1. cada pessoa tem
sei: preprio ponto de vista
{estrutura) e 2. um pode
imputar um grupo limitado
de aspecios ocultos do
pontc de vista do outro
{contetdo — a infengdo sob
2 acBo declarada).

Estagio 2: TPS eu~
reflexive {entre 8 a
10 anos)

* O aspecto central deste
estagio & o fato de a crianca
considerar pontos de vista
diferentes dos seus, ou
seja, g visao subjetiva do
outro. Neste estagio, a TPS
demonstra um avango, se
comparado ao estégio 1,
porgue a crianga vé o cutro
como sujeito & consegue
compartithar suas opinides
&m sua relagcdo com este
sujeito.

* O eu e o outro refieiem
sobre agles sociais,
utilizando seu proprio
racicsinio; 0 eu esta
consciente de gue o outro
pode considerar 2
intencionalidade ou néo
intencionalidade das suas
agbes. A crianca tem
consciéncia de gue o outro
pode ter uma variedade de
razdes (taivez razbes
contraditorias que
conduzem a escolhas
diferentes em refaco a
uma dnica agéo).

* A logica da relagéo entre
estrutura e contedido neste
estagio pode ser assim
descrita: a habilidade para
ver o ponio de vista do
outro e de si mesmo implica
na habilidade
correspondente de sair do
eu e refletir sobre seus
proprios pensamentos (eu-
reflexivo}. Deste modo a
¢rianca reflete sobre suas
proprias acdes e as do
outro, levando-z 2
comparar, assim, seus
pontos de vista, suas
tomadas de perspectiva
social (conteddo).

A conseigneia. da crianga do.|. -

> Este quadro foi construide mediante as informacgdes obtidas no artigo

{o take another’s social perspective: sta ges in th

& development of role-taking ability” {Selman, 1973).

iico

“A structural analysis of the ability
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Os niveis de compreensic interpessozl de Selman no contexto do jogo simbdlico

Para exemplificar os estagios propostos por Selman, usar-se-a um exemplo dado
pelo préprio autor , um dilema moral que envolve a historia de uma menina chamada
Holly que prometeu ao pai ndo subir em arvores, porém, numa dada situagdo (vé um
gato preso a uma arvore), @ menina é confrontada a quebrar a promessa. Escutando
varias criancas e suas opinides sobre a histdria, Selman destacou neste dilema moral a
tomada de perspectiva social nos diferentes estégios, utilizando a pergunta "Vocé acha
que o pai de Holly ficara bravo, se ela subir na arvore?”.

No Estagio 0 de TPS, a crianca focaliza-se no gatinho, € ndo no que o ouiro
pensa sobre a situagdo. Ela diria: “Ndo, ele ficaria contente, porque ele gosta de
gatinhos.” Por que ele ficaria feliz? “Porgue eu gosfo de gatinhos”. Neste caso, esta
crianga n&o consegue integrar seu ponto de vista com o de outros.

A resposta de uma crianca no Estdgio 7 de TPS em relaggo ao dilema
apresentado, seria: “Se 0 pai defa souber que subiu na arvore, ele pode ficar bravo.
Mas se ele souber por que ela fez isso, ele vai perceber que ela teve uma boa razdo’.
Esta crianca reconhece a pessoa (o pai) como aquele que pode compreender as
intences do outro (Holly).

As razBes de uma crianca no Estagio 2 de TPS poderiam representar uma
resposta de uma crianga de 10 anos. “Se ¢ pai de Holly pensar que ela fez uma boa
agdo, entdo ele néo ficaré bravo pelo fato de ter subido em uma arvore”. O assunto em
questao € se a filha estad considerando a posi¢do do pai como um julgamento de
tomada de perspectiva e o que o pai pensara sobre a atitude de Holly, em relacéo ao
problema.

Selman (1973, p.14) descreve outros dois estudos empiricos para comprovar a
validade dos estagios de TPS. O primeiro contou com 10 meninos de 10 anos que
participaram de um estudo fongitudinal de desenvolvimento social & moral, realizado por
Kohlberg. Embora a amostra fosse pequena, os sujeitos foram entrevistados por cinco
vezes, num intervalo de 3 anos. A cada entrevista, eram propostos aos sujeitos dez
dilemas de ordem social e moral. Estas entrevistas eram entdo analisadas de acordo
com os estagios de Tomada de Perspectiva Social {TPS). Os resultados foram obtidos
por meio do calculo das porcentagens entre os sujeitos, afirmando a relacéo significante

entre idade ¢ os estagios de TPS.
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Um segundo estudo foi realizado com 40 meninos e meninas de classe média
(10 criancas de 4, 6, 8 e 10 anos). Algumas modificagdes nos dilemas utilizados no
primeirc estudo levaram as seguintes conclusées: a. ambos dilemas de tomada de
perspectiva moral ou social foram apropriados para criangas destas idades e b.
poderiam somar-se perguntas de sondagem para explorar a crianga nos estagios de
tomada de perspectiva. Os resultados apontaram uma relacao significante entre idade e
tomada de perspectiva, mas n&o para diferencas de sexo.

Selman (1975) discute em outro trabalho a teoria dos estagios da infancia, pré-
adolescéncia e adolescéncia e os conceitos de relacionamento social na amizade. Sua
hipotese € a de que estes concelitos se desenvolvem por meio dos niveis de tomada de
perspectiva do ponto de vista individual e da estrutura das relacdes interpessoais. O
autor destaca assim guatro niveis:

Quadro 2°

NIVEIS DOS CONCEITOS DE RELACIONAMENTO SOCIAL NA AMIZADE
{infancia, pré-adolescéncia e adolescéncia)

Nivel 1

Nivei 2

Nivel 3

Nivel 4

¢ Us rejaCionamerdos s80
baseados nos valores
subjetives de uma pessoa
sobre stos interpessoais e
sobre a percepgao das
conseqiiéncias das agbes
do outro, quanto as suas
proprias expectativas.

* a crianga, embora
dominada pela emogdo
por seu egocenirisme, &
capaz de diferenciar as
perspectivas subjetivas de
si e do outro; comega a
compreender que scbre as
mesmas circunsténcias e
situacdes, 0s pensamentos
e seniimentos de oufras
pessoas podem ser iguais
ou diferentes dos seus, ou
que o outro pode pensar
difereniemente sobre
evenios sociais. Sendo
assim, todas as pessoas
tém habilidades
inferpretativas subjetivas.

* 03 relaciofiamentos estio
baseados em situagdes ou
contextos especificos e
expectativas reciprocas de
ambas as partes.

¢ @ crianga incorpora esta
consciéncia dentro de um
nove contexto. Percebe a si
mesma e a ouira como
sujeitos, capaz de
coordenar seu ponto de
vista e da outrs, podendo
exciuir perspectivas que
ndo the interessem.

¢ 05 relacionamentos sio
baseados na generalizagdo
& continuidade temporal de
expeciativas mituas de
cada parte, através de
situacdes ou contextos.

o pré-adolescente é capaz
de coordenar perspectivas e
perceber gue ha uma
infinita natureza
interpsiguica intersubjetiva.
= Consegue distinguir o
ponto de vista de uma
terceira pessoa, inclusive da
perspectiva reciproca entre
duas pessoas.

¢ 05 relacicnamentos sdo
baseados no significado
prefundo que cada um da
ac comportamente do outro
€ no entendimento sobre a
complexidade dos vaiores &
crengas do outro.

= neste nivel, o sujeito pode
comparar e contrastar
qualitativamente grupos e
fipos de perspectivas.

® Este quadro foi construido mediante as informag@es obtidas no artige “Interpersonal thought in childhood,
preadolescence, and adolescence: a structural analysis of developing conceptions of peer relationships”(Selman,
1575).
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As correspondéncias horizontais entre niveis de tomada de perspectiva, nivel de
concepgles pessoais e o nivel de relagdes de conceitos foram examinadas nos niveis 2
e 3, por meio de dilemas interpessoais propostos pelo autor, incluindo guestdes
padronizadas (abertas-fechadas). Os dados obtidos convalidaram a teoria de Seiman
quanio & percepcéo do relacionamento interpessoal.

Selman destaca gue psictlogos que estudam aspecios estruturais e 1dgicos do
desenvolvimenic social e seus processos necessitam considerar trés pontos
importantes: 1. Quais aspectos ou categorias da experiéncia social sdo valiosos ao
estudo da estrutura do desenvolvimento?; 2. Qual a relacdo de uma dada érea do
raciocinio social e a cognicdo légica, a cognicao fisica, conceitos matematicos e outras
areas conceituais da experiéncia social? e; 3. O que &, de fatc, a naturezs da
correspondéncia entre raciocinio social e relagdes sociais atuais; como pode cada
relacionamento ser conceitualizado? (Selman, 1875, p.2).

O interesse maior do autor é compreender a relagao que a crianca estabelece
consigo mesma e com o outro, quanto as relacgdes interpessoais. Enfatizou o estudo
dos estagios sobre o desenvolvimento dos conceitos de relacionamento interpessoal,
em particular: relacionamento entre pares, relacionamento entre crianga-pais,
relacionamento em grupo, relacionamentos de autoridade, relacionamento entre
familiares, relacdes sociais, etc.

Para Selman, os niveis dos conceitos de relacionamento social na amizade
aparecem logicamente no desenvolvimenio do ser humano e provéem a estrutura dos
estagios das concepgbes de relacionamento interpessoal. Portanto, os niveis de
tomada de perspectiva sao vistos como reais, e ndc como consiructos hipotéticos, pois
representam um processc e somente sd0 reais, quando operam em algum contexto
social (ibid, p.6).

Um estudo foi feito per Seiman (1975), por meio de um filme de 8 minutos, com
sujeitos de 6 a 20 anos, o qual trata de um dilema (uma histdria) de um menino que
perdeu o cachorro (Mike) e © amigo que deseja dar-lhe outro em seu aniversario (Tom).
A questéo &: o que esta agao poderia influenciar na relacao de amizade entre os dois?

Ele destaca duas categorias basicas que permeiam os relacionamentos: 1. o

conceito de pessoas e; 2. concepcdes de relacdes (no caso, relagdes de amizade). Tais
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categorias perpassam o0s niveis de desenvolvimento nterpessoal, por isso
desenvolvem-se psicologicamente em sincronia com estes niveis, sendo
estruturalmente isomorfas.

Dentro da categoria de pessoas, Selman define frés subcategorias: a.
subjetividade (conteldo mental subjetivo: sentimentos, natureza de pensamentos,
motivos, eic); b. consciéncia de si mesmo (refere-se a habilidade do sujeito em refletir
sobre sua propria subjetividade) e c¢. personalidade. Esta ditima inclui  cinco
subcategorias: formagdo (como as pessoas fazem para ter amigos), inducéo (no que
uma pessoa se baseia para decidir se o ouiro pode ser amigo ou nao}, manutengéo
(que fatores sdo importantes para manter amizades), exclusdo (no que as pessoas se
baseiam para rejeilar outros como amigos) e término (que fatores contribuem para o
rompimento de amizades).

Voltando a historia dos dois meninos (Tom e Mike), Selman coloca o seguinte
dilema: “Se Tom der a Mike um novo cachorro no seu aniversario e Mike nao gostar,
sera que eles ainda seréo amigos?” Por meio deste dilema, o autor faz a analise,
étiii_zérédd OSQU&t?’OGStHgtOSJa CitadOSParaSeiman

A maior énfase deste projeto € validar nossas técnicas para
avaliagdo das concepcgdes de relacionamento interpessoal bem
como examinar a performance dos sujeitos nestas medidas e em
relacdo & tomada de perspectiva (1975, p.12)

E importante destacar que o estégio interpessoal implica o nivel de tomada de
perspectiva, mas a tomada de perspectiva néc implica o estagio interpessoal, segundo
o autor. Sendc assim, como o sujeito estrutura as relagdes interpessoais, seus
significados e vaiores? Para Selman, “o nivel de desenvolvimento de tomada de
perspectiva prové um novo principio de organizacdo através do qual o sujeifo pode
estruturar ou observar os relacionamentos interpessoais” (ibid, p.14).

Resumindo, no nivel 1, os relacionamentos séo calcados numa parte subjetiva
dos atos interpessoais, ou seja, o sujeifo tem sua propria percepgéo das consegiiéncias
de suas agbes e expectativas de outras pessoas. No nivel 2, os relacionamentos
desenvolvem-se dentro de situagbes ou contexios especificos, além de contar com
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expectativas reciprocas de ambas as partes. Ja no nivel 3, os relacionamentos séo
baseados na generalidade ou continuidade temporal de expectativas mutuas de cada
parte, através de situagbes ou contextos. No nivel 4, os relacionamentos baseiam-se
numa situacé&o comum de compreensdo em gue cada parte compreende o sistema de
crencas e valores do outro.

Selman (1975) apresenta entdo um modelo estrutural-desenvolvimentista de
cognicéo social e discute as implicagbes da aproximagdo deste com a pesquisa de
infervenc@o social. Este modelo de desenvolvimento esta relacionado com raciccinio
social e julgamento moral.

Com relagdo ac modelo de cognigdo social, o autor afirma que a estrutura do
raciocinio social desenvolve-se por uma sucessdo de varidveis de 4 estagios: (0) o
“nivel egocéntrico”, em gque a crianca assume gue outros sentem ou agem como ele em
situactes semelhantes; (1) ¢ “nivel subjetivo”, em que a crianga reconhece que outros
pensam, sentem e que tém intengbes que sdo distintas de si préprio; (2) o “nivel auto-
reflexivo”, em que a crianca toma consciéncia das suas perspectivas e da existéncia
dos outros reciprocamente, e; (3) o "terceiro nive! de perspectiva pessoal”, em que uma
pessoa, numa diade, esta consciente da subjetividade de cada um.

O autor salienta que o estudo sobre cognicao social é relativamente novo para o
campo da pesquisa sobre desenvolvimento, mas que tem causado um impacio no
pensamento de muitos educadores e pesquisadores quanto a duvidas na relacéo que
se estabelece entre 0 modelo de cognicdo social e o desenvolvimentista-estrutural, o
qual implica a intervencé&o social.

O enfoque desenvolvimentista-estrutural ao desenvolvimento social baseia-se na
preocupagdo com o raciocinio social € julgamento moral, ou seja, como as criangas
raciocinam sobre o fendmeno social, e ndoc somente como ¢ fazem aleatoriamente.
Assim sendo, 0 “como” do raciocinio social € chamado de estrutura e o modelo
desenvolvimentista-estrutural acentua este processo de raciocinio.

De acordo com esse enfoque, a estrutura do raciocinio social desenvolve-se
através de uma seqiéncia invariavel de estagios, em gue cada estagic €
qualitativamente distinto do anterior, ou seja, esta hierarquicamente relacionado ac da

fase anterior, quanio & reorganizacao das idéias e conceitos mais adequados em novos
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patamares. Além disso, baseia-se em varios dominios do raciocinio: raciocinic sobre
experiéncia l6gico-matematica, sobre a experiéncia do mundo fisico bem como a
experiéncia de dominic social. As pesquisas em cada uma dessas dreas t&m
demonstrado que h& similaridades estruturais quanto ao desenvolvimento de cada
estagio e em cada dominio.

Para Selman, hé uma questio bésica a ser resolvida: se uma crianga estiver em
uma certa fase, em um certo dominio, o que poderemos dizer sobre seu préximo
estagio de raciocinio? Sera que a teoria dos estagios implicaria numa uniformidade
restrita de pensamento sobre a realidade e o nivel de desenvolvimento em que a
crianga se encontra? Segundo o autor, ndo ha como afirmar esta uniformidade, pois o
desempenho da crianca em um estagio depende do contexto em gue esta inserido, de
como esta raciocinando e de sua capacidade cognitiva geral. Porém, conceitualmente,
podem-se perceber similaridades entre os estagios, por meio de varios dominios de
conhecimento. Percebe-se assim, uma evidéncia empirica entre os estagios social e
cognitivo, uma reducac do social ao pensamento iGgico-matematico. Embora existam
similaridades  basicas, h4 também distincoes basicas entre os estégios do
conhecimento fisico e ébgniééo social, salientando o autor que o Gltimo envolve o
processo de tomada de perspectiva social (TPS).

Para observarmos pessoas em suas relagbes sociais, precisamos entender suas
caracteristicas subjetivas no contexto da atividade de interacdo humana, um processo
muitc diferente do conhecimento relativamente passivo, impessoal que, muitas vezes,
se estabelece entre os individuos de uma sociedade. O modeijo desenvolvimentista-
estrutural de Selman (1975) focaliza sua atengdo nos niveis de desenvolvimento
quanto a forma de pensar da crianca, na relagdo de sua perspectiva em relagso ac
oufro, um processo denominado tomada de perspectiva social.

Q progresso da crianca nesse processo é observado, utilizando-se jogos sociais
e dilemas morais como procedimentos metodologicos. Neste sentido, Levin e Rubin
(apud Selman, 1984) utilizaram em seu estudo a compreensdo social e o uso de
estratégias em criangas pré-escolares quanto as suas relagbes interpessoais num
contexto de brincadeira livre. O presente trabalho objetiva analisar as interacdes e
estratégias de criangas de 5 e 6 anos em seus jogos de faz-de-conta, considerando
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estas interacbes na perspectiva de Piaget, ou seja, no simbolismo coletivo, e as
representactes esponiéneas do grupoe durante a brincadeira simbélica, bem como
classifica-las quanto os nivels de fomada de perspeciiva social segundo Selman
(1984).

Tais niveis s&o descritos por Selman (1975), afirmando que cada nivel

acrescentia sempre uma nova interpretacéio, como mostra o quadro a seguir:

Quadro 37
NIVEIS DE TOMADA DE PERSPECTIVA SOCIAL
{criancas pré-escolares e pré-adolescentes)
Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3
Egocéntrico
s embora a crianga * neste nivel, ¢ & 0 nivel autc- * nesie nivel de
possa separar as suas | denominado reflexivo, ou seja, a perspectiva, o pré-
atitudes ou ponios de | subjetivo, hd uma crianca se torna adolescente é capaz
vista do outro {(vocé clara demonstracao consciente das suas | de hipotetizar e tornar-
gosta de cenouras, eu | de que a perspectiva | perspectivas e do se consciente do
nao), acredita que em | da crianga esta outro, reconhecendo | ponto de visia de uma
contextos similares separada do oulrg, oU | que Seus proprics terceira pessoa,
outros sentirdo ou seja, sua julgamentos percebendo-a como
agirdo como ela, subjetividade, seu subjetivos estao aiguém
naguela mesma pensamento, abertos a critica e simultaneamente
situacao. sentimenios e avaliagdo, e sua consciente da
intencles séo concepcéo de cutras | subjetividade de cada
distintos de outras pessoas é um ~ de cada um
criancas, reconstruida no mutuamente. Niveis
sentido de que 0s mais elevados podem
outros podem vé-la Qcorrer na
como sujeito. adolescéncia e na
fase adulta,

As descri¢bes realizadas sobre os niveis de fomada de perspeciiva basearam-se
em pesquisas sobre conteldos aplicaveis. Os niveis foram deduzidos dentro de um

contextc social: resolucéo de problemas, habilidades de com_unicagéo, ;@f@g@g:s

SRR

interpessoais, raciocinio moral, efc. i

? Este quadro foi construido mediante as informagdes obtidas no artigo 4 structural-developmental model of social
cognition: implications for intervention research (Selman, 1975).
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Na realidade, estas habilidades em desenvolvimento se cruzam uma com as
outras, na vida do ser humano. Como a preccupacao do autor foi com o propésito
tedrice de sua pesquisa, explorou o papel da tomada de perspectiva em cada area e na
relagac de eu com o outro. Embora a ordem de aparecimento dos niveis de tomada de
perspectiva seja invariavel, a idade torna-se um parametro para ¢ aparecimenio
funcional de um determinado nivel que varia, de acordo com o contexto em que &
aplicada ou o modo de avaliagéo.

Em seus trabalhos, Selman (1975) examinou entdo o papel da TPS em dois
dominios: raciocinio moral e relagées interpessoais (relagbes entre pares, pais-crianga,
grupo, etc). Sua hipdtese sustenta-se no paralelismo dos niveis de tomada de
perspectiva e os de raciocinio moral ou interpessoal. Acredita, porém, gue um estagio
de raciocinio moral ou interpessoal implica um nivel especifico de tomada de
perspectiva, mas que um nivel especifico de tomada de perspectiva necessariamente
naoc implica estruturalmente estagios paraleios interpessoais ou morais, ou seja, a
crianca pode ter um nivel de tomada de perspectiva numa area, mas pode-se nao ver
- 0 autcr pé.ra estudar esta area de desenvolvimenio social na infancia e pre-
adolescéncia, apresentou as criancas, aleatoriamente, dilemas familiares interpessoais,
em filmes de oito a dez minutos de duragao. Cada dilema esté orientado para assuntos
sobre relacionamento entre pares, irmaos, grupos, pais-crianca, etc.

Num dilema, uma jovem menina, Kathy, perguniou a uma nova menina na
cidade, Jeanette, se poderia ir ao circo com ela na proxima tarde. Infelizmente esie
convite conflitou com uma data ja marcada, ha um tempo, com uma amiga, Debby,
para brincar no parque. Para complicar, Debbie, a velha amiga, ndo gosta de Jeanette,
a menina nova.

Seguindo a apresentagdo do dilema, o autor fazia perguntas para as quais a
crianga teria que aplicar seus conceitos de amizade. Selman estava interessado nas
concepgbes de como sao formadas as amizades, como elas sdo mantidas e quais
fatores causam a sua dissolugdo. Para o autor, cada estagio de tomada de perspectiva,
como um processo estrutural, ajudaria a entender os estagios das concepcdes em

desenvolvimento sobre ¢ papel dos relacionamentos interpessoais.
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No nivel 1 de tomada de perspectiva, embora a crianca possa construir uma
representacio de si mesmo & do outro como sujeitos Unicos, ela ndo vé a reciprocidade
entre pessoas nem seus diferentes pontos de vista como algo importante.
Conseqgleniemente, no estagio 1 do conceito interpessoal, a crianca vé& a amizade
predominantemenie sob a perspectiva somenie de uma das partes, ndo ambas. As
relacbes estdo mais baseadas nas acbes de uma das partes do que nas intencgbes
subjacentes. De acordo com o raciocinio da crianca no estagic 1, se o ato de Kathy de
ir para o circo com Jeanette & visto com desaprovagio por Debby, isto é suficiente para
terminar a2 amizade.

No nivel 2 de tomada de perspectiva, ha uma consciéncia da reciprocidade de
pontos de vista subjetivos. As relagfes interpessoais s@o ainda determinadas por
eventos sociais particulares, ao invés de o ato social estar baseado na relacdo entre os
pares.

Contudo, hé uma consciéncia da necessidade de se considerar as perspectivas
de ambas as partes, numa perspectiva reciproca. Se se preocupar em manier a
amizade de Debbie, Kathy tem que considerar seu proprio sentimento e o de Debbie.
Se uma delas se sentir infeliz em relag&o a um evento, a amizade tende a se acabar.
Felizmente, segundo Selman, as amizades neste estagio podem ser reconstituidas na
mesma velocidade em que séo desfeitas.

No estagio 3 de conceitos de relagdo interpessocais, a relacac (amizade)
determina o ato e néo o contrario como no estagio anterior. A amizade & vista como
baseada na mutualidade cu no interesse comum, construido com o passar do tempo,
nao simplesmente na reciprocidade do aqui e agora como no estagio 2.

Para Seiman, um determinado nivel de tomada de perspectiva (A) é necessario,
mas nao suficiente para um estagio paralelo interpessoal (B), o que significa que
podem existir na realidade so trés de quatro teoricamente possiveis relagbes entre os
dois. Em qualquer estagio pode haver assuntos que ndo se relacicnam com o nivel de
tomada de perspectiva interpessoal ou raciocinio interpessoal (A - B). Pode haver
sujeitos com estrutura para tomada de perspectiva interpessoal e raciocinio
interpessoal (A - B}, ou sujeitos com o nivel de tomada de perspectiva, mas néo o nivel

interpessoal (A - B). Conseglentemente hd uma implicag&o logica, pois, de acordo com
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o modelc proposto por Selman, ndo pode haver nenhum sujeito em um determinado
estagio interpessoal que ndo possua o nivel paralelo de tomada de perspectiva (A - B)
(Selman, 1975, p.08).

O autor destaca que esta implicacao ibgica ndo é semelhante & causalidade
psicolégica. Um determinado nivel de tomada de perspectiva ndo determina um estagio
interpessoal, mas € meramente condicéo prévia para isto. Na pratica, este pré-requisito
Idgico do nivel de tomada de perspectiva sé pode ser requerido, ou seja, pode
desenvolver-se sincronicamente como uma fungdo, nas mesmas condicées - que
estimulam o desenvolvimento do raciocinio interpessoal. Ele afirma simplesmente gue
um nivel de tomada de perspectiva é logicamente uma estrutura solida que esta sob a
superficie da estrutura interpessoal ou estagios morais: pode desenvolver-se antes ou
com o raciocinio moral ou interpessoal, mas néo depois.

Este modelc pode ser ampliado, por considerar o papel da tomada de
perspectiva em relacéo aos estagios I6gico-matematicos, descritos por Piaget, e aos
estagios sbcio-morais, descrltos por Koh!berg, Damon 0 propric Selman e outros

;nvest;gadores A F:gura 1 apresenta um modelo da relagao hierarquica entre estes
” dominios de cogmgao soc;al e fisica.

Este modelo, entretanto, representa uma hierarquia logica, nfo psicolégica,
havendo a necessidade de fazer duas observacoes. Primeiro, as condicbes da
estrutura e contelido s&o condigbes relativas. Cada nivel de tomada de perspectiva €
um conteido em relagéo a cada um dos estagios piagetianos, mas uma estrutura em
relacdo aos estagios interpessoais e morais. Os estagios interpessoais e morais
envolvem o conteddo dos niveis de tomada de perspectiva
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Figura 1

Relacoes entre dominios da cognicéo fisica e social ®

Estagios logico-matematicos gerais de cognigéo

{conforme definicdo de Piaget)

Primeira Ordem
de Anglise

i i

Cognigdo Fisica Cognicdo Social
{nivel social de tomada de perspectiva)

- SeQunda Ordem

De Analise
? i
Raciocinio Social Descritivo Julgamentos Prescritivos
Papel-relacdes interpessoais Conceitos de relacées de justica

Terceira Ordem
De Anélise

i I l
Pessoas Diades Grupo institucional

(pares) {p.e. scciedade)

!
! I

Pais/crianca pares autoridade/crianga

Tal modelo implica que as estruturas Idgicas ndo sao, necessariamente,
desenvolvidas numa area (a fisica) e aplicadas a outra (2 social). Elas séo
desenvolvidas independentemente, em cada dominio, ou por meio da inser¢&o das

estruturas entre os dominios, no desenvolvimento.

® geiman, R.L. A structural-development model of social cognition: implications for intervention research.
{1978, p.10)
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Para Selman (1975), muitos estudos focalizaram primeiramente as estruturas
logicas, as quais aparecem dentro do dominio fisico & posteriormente no social. As
operagbes logicas poderiam, assim, desenvolver-se mais cedo, guando a crianca lida
com objetos fisicos, em defrimentc das pessoas que a cercam, havendo menos
dificuldades na estruturacio do contetido do dominio fisico.

Um estude comparativo foi realizado por Selman sobre o dominio légico-fisico,
tomada de perspectiva interpessocal e raciocinio moral em pré-adolescentes
sociaimente bem ajustados ou muito pobres (o grupo escolhido para a pesquisa foi
definido por meio de indicacde dos sujeitos para classes especiais, devido a
dificuldades de aprendizagem apresentadas bem como de relacionamentos
interpessoais, mas sem complicagbes orgénicas). Os sujeitos foram vinte e quatro
meninos entre as idades de 7 e 12 os quais foram comparados a uma amostra de
alunos, sem 0s problemas mencionados. Considerou-se idade, sexo, raca, Q.I. em uma
série de medidas de raciocinio social e l6gico-fisico (ibid, p.11).

Realizou-se entdo a comparacao de niveis de raciocinio logico-fisico e social
para o grupo clinico e normal. O grupo normal executou as tarefas em fases
aproximadamente paralelas, nos quatro dominios. A performance do grupo clinico foi
baixa, mas houve um progresso nos conceitos estruturais (I6gico-fisico e tomada de
perspectiva) e de conteldos (interpessoal e moral).

O grupo clinico, em geral, apresentou um atraso guanto ao desempenho
cognitivo (I6gico-fisico) e em suas capacidades de tomada de perspectiva, em
comparagédc ao grupo normal. Estas capacidades mais basicas, porém, nao foram
aplicadas nos dominios de raciocinio moral e interpessoal. Para este tipo de grupo, a
interveng@o pode se dar no sentido de elevar o raciocinio interpessoal de criangas até o
nivel mais basico do funcionamento cognitivo e social-cognitivo.

Segundo Selman, “a fomada de perspectiva ndo se desenvoive magicamente
num vazio destituido de experiéncia social” (1975, p.13). Para o autor, niveis paralelos
de tomada de perspectiva e raciocinic interpessoal podem desenvolver-se
simultaneamente (A - B, A - B, A - B). Na realidade, é provavel que, por meic de
experiéncias morais, interpessoais ou intervengdes, o desenvolvimento dos dominios
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estruturais mais elevados de tomada de perspectiva ou pensamento idgico possa ser
estimulado. Certamente esta € uma 4drea interessante & pesquisa, segundo ¢ autor.

No caso das criangas do estudo citado, se uma crianca estivesse num nivel
exiremamente abaixo de raciocinio interpessoal, seria considerada como uma crianca
do grupc clinico ou parafraseando um antigo provérbio, segundo o autor, “uma crianga
sébia pode comportar-se como um folo, mas um tolo ndo pode raciocinar como uma
crianga sabia” (ibid, p.13). Para Selman, a média do raciocinio interpesscai ou cognitivo
social adequado é necesséria, mas ndo suficiente para as relagées interpessoais.

O autor conciui que baixos niveis de relacionamento interpessoal levam a um
comportamento social pobre, mas gque eles estio associados, de certo modo, 2
dificuldades de comportamento. Isto & diferente no caso do raciocinio social adeguado
para relagdes sociais, ou seja, niveis extremamente baixos podem ter um certo efeito
limitativo quanic a maturidade de comportamento social. Para o auior, este modelo
também implica uma outra interpretagdc mais rigida, ou seja, melhorando o
comportamento, o sujeito também melhora o raciocinio.

~ Seiman (1975) sintetiza as implicactes destes estudos da seguinte forma: 1) E,
provavelmente, mais facil para os educadores estimularem mudancas nos dominios
ligados aos conteddos como raciocinio interpessoal ou moral gue nos dominios
estruturais relativamente mais elevados da logica e tomada de perspectiva. 2) para
criangas que néo possuem dificuldades de aprendizagem, a educacdo cognitiva social
pode ter o efeifo de fortalecer as estruturas mais elevadas (tomada de perspectiva), por
estimulacdo de uma gama exiensiva de habilidades, baseadas neste processo,
tornando-se a base gera: do movimento estrutural para a préxima fase. Ha, porém,
criangas com rendimentos menores em dominios interpessoais ou raciocinio moral,
mas que apresentam desenvolvimenio de habilidades de tomada de perspectiva
adequada. 3) finalmente, mesmo que o treinamento social-cognitivo seja importante,
isto ndo & fudo; embora seja um passc importante, no sentido de elevar ¢ nivel de
cognicéo social, isto néo garante mudanca de comportamento (Seiman, 1975, p.14).

Para Selman, mesmo que o raciocinio interpessoai atinja niveis normais, se
comparado a idade, as relacbes interpessoais ainda podem ser imaturas. “A pesquisa

de intervengéo pode ajudar ndo s clarificar as relagbes entre dominios sociais e
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cognitivos, mas também entre raciocinar e relacionar” (ibid, p.14).0 principal objetivo de

Selman & compreender como 2 crianga interage e se comunica com outras criancas,

demonstrando um nivel (social-cognitivo) de entendimento de si em relacdo ao outro.
Para ¢ autor,

A crianga tem a capacidade potencial de saber e refletir sobre a
habilidade humana e olhar dentro de si bem como voltar e seguir
em frente e encontrar no outro uma ferramemia intelectual
poderosa e potenciaimente adaptavel (Seiman, 1980, p.16),

Ha trés diretrizes citadas pelo autor, para melhor definir a tomada de perspectiva

social (TPS) em suas origens genéticas:

1.

“A tomada de perspeciiva social inclui um desenvolvimento da compreensao
sobre como os pontos de vista humanos sao relatados e coordenados com os de

outros e néo simplesmente a informacé&o social ou psicoldgica de perspectivas

individuais como um construto para a tomada de papéis.

A tomada de perspectivasocial também envolve um desenvolvimento da
compreens@o das caracteristicas psicologicas intrinsecas e capacidades
individuais, n&o somente a complexa coordenagdo de operacdes cognitivas
descentradas, ou seja, ela tem, intrinsecamente, um componente social. Embora
possa ser incorporada dentro de um modelo mais formal de pensamento
descentrado, por exemplo, na teoria piagetiana, ¢ contetido social ou psicoldgico
é igualmente tdo importante como a estrutura l6gica ou operatdria.

A tomada de perspectiva social descreve uma compreens&o basica, dando
suporte ao relacionamento entre o0 eu e o outro. A tomada de perspectiva prové
uma infraestrutura teérica em que a compreens&o infantil de um ndmero
significativo de relacionamentos sociais e psicologicos possa ser organizado; a
tomada de perspectiva social pode ser vista como uma ferramenta analitica para
¢ investigador, bem como a chave para o desenvolvimento da habilidade social-
cognitiva ou habilidade infantil’ (Selman, 1980, p.22).
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A énfase, segundo o autor, & dada mais a estrutura do que ao contelido do
pensamento, sobre seus padrfes universais do que sobre emocbes ou comportamenio
do ser humano. Por isso, sua pesquisa € tida como piagetiana, pois focaliza a forma do
pensamento e sua relagdo com as estruiuras cognitivas mais do que a afetividade ou
diferengas individuais ou grupais.

O desempenho de papéls foi outro assunto abordado por Selman (1980),
destacando os frabalhos de Kohlberg e Mead. Segundo Selman, Kohlberg inovou, ao
utilizar, pela primeira vez, a técnica dos dilemas morais para a criagéo da teoria do
raciocinio moral bem como para sua validacdo, baseando-se em Mead e Piaget. No
caso de Mead (apud Selman, 1980), seus postulados também influenciaram as idéias
de Selman, pois acredilava que o desempenho de papéis € imprescindivel a0 eu e
constitui-se como fundamental a inteligéncia social. Para Mead, “sem a inferagéo social,

nédo pode existir um eu psicoldgico” (ibid, p.24). Portanto,

este crescimentc do eu e da compreensao social acontece por
uma serie de ‘estagios’, o primeiro dos quais € caracterizado como
estagio de jogo. Aqui a crianga pratica (icgos de papéis) e imita
acbes de pessoas familiares; primeiramente a crianga € © pai,
depois o filho; o dono da loja e depois o comprador, ¢ menino bom
e depois o0 mau. Esta fase € seguida pelos estagios de jogos mais
organizados em sua coordenacao social sem grande
complexidade” (Selman, 1980, p24).

Portanto, o joge simbdlico coloca-se como um instrumento para observacao das
relagdes interpessoais, da coordenacgdo de perspectivas e conseqiientemente, dos
niveis de tomada de perspectiva (TPS).

Deve-se considerar o jogo no plano da ac¢ado, pois representam,
necessariamente, a coordenacao dos planos interno e mental. A passagem de um
estagio para outro acontece mediante o entendimento reflexivo do proprio eu, ou seja, o
individuo pode diferencia-lo como eu-ator ou eu-observador numa dada situagao. “O ser
racional nasce da habilidade do organismo em assumir a atitude do grupo dentro de um
processo cooperativo da sociedade” (ibid, p.25).

Selman também baseou suas pesquisas em Flavell (apud Selman, 1980), tido

como picneiro no estudo do conhecimento social. Este autor e seus colaboradores
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estudaram o desenvolvimento cognitivo-social em relagdo ao desenvolvimento da
habilidade de comunicagao da crianga pequena, utilizando uma classificacdo de quatro
categorias (0, A, B e C) posteriormente traduzidas para 0, 1, 2 e 3, de acordo com os
niveis de tomada de perspectiva social de Selman.

Uma crianca é capaz de coordenar duas relagbes: uma operacdo cognitivo-social
reciproca, quando compreende que o outro pode assumir a sua perspectiva, e a inversa
desta operaghc reciproca, quando a crianga compreende gue pode assumir a
perspectiva do outro, de forma simultdnea. Selman destaca gue, embora muitos
estudos tenham sido realizados sobre a cognigdo social, os trabalhos de Flavell e Mead
trouxeram as principais bases teédricas para a conceitualizacdo da fomada de
perspectiva. Ele mencicna o trabalho de Feffer (apud Selman, 1980}, o qual também foi
influenciado pela teoria piagetiana e, apesar da tentativa de cadificar a estrutura da
tomada de perspectiva, ignorou o contetido social {0 entendimento de si) no qual opera
essa sstrutura.

sobre o ser humano e seu entendimento sobre a coordenacdo de diferentes pontos de
vista. O autor acredita que a tomada de perspectiva social & um ingrediente
fundamental @ natureza do desenvolvimento cognitivo-social, incluindo as mudancas de
entendimento de relagdes entre pessoas e mudangcas de conceitos que ocofrem
internamente, como sentimentos, pensamentos, acdes, etc.

Tais niveis foram delimitados por meio de entrevistas feitas as criancas, as quais
tentavam resoiver determinados dilemas morais. O autor parte do principio de uma
ligacao entre o raciocinio moral e a tomada de perspectiva social, o gue ja tinha sido
sugeride por Mead e Piaget. O raciocinio moral da crianca ira depender de sua tomada
de perspectiva. Os estagios de tomada de perspectiva social foram definidos numa
seqéncia ontogenetica, parecidos com os estagios morais de Kohlberg.

Quante aos niveis, eles sdo divididos em duas secoes: pessoas e relagbes,
facilitando o entendimento de como a crianca se desenvolve psicologicamente, como
ocorre sua compreensao interna e, posteriormente, como expressa, compreende e

coordena seus pontos de vista. Cada nivel é composto por dois titulos, por exemple, no
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caso do nivel 0, “indiferenciada” descreve o estilo de conceitos de pessoas, enquanto o

segundo, “egocéntrica”, representa o estilo de conceitos de relagbes.

Quadro 4°

DESCRIGAD DOS NIVEIS DE TOMADA DE PERSPECTIVA SOCIAL {TPS)
Concelfos de Pessoas e de Relacbes

Conceitos de Pessoas

Conceitos de Relagdes

Nivel O: TPS indiferenciada e
Egocéntrica
{enire 3 a2 § anos)

indiferenciado. Neste nivel, as criangas ndo
diferenciam claramente as caracteristicas
fisicas e psicolégicas das pessoas.
Sentimentos ¢ pensamentos podem ser
cbservados e reconhecidos, mas ha
confuso entre sujeito-psicoldgico e objeto-
fisico & entre atos e sentimentos ou
comporiamento intencional e nao
iniencionai.

Egocénirico. O eu e o outro séo claramente
diferenciados como entidades fisicas, mas
nac psicoldgicas. Aqui a crianga 3o
reconhece a interpretagio do outro de uma
mesma situagdo, ou seja, seus conceitos
de perspectivas sobre reiagdes 530
limitados pela falta de diferenciacdo em
relagdo a estas perspectivas.

Mivel 1: TPS Diferenciada ¢
Subjetiva
{fentre 8§ 2 B anos)

Diferenciadc. Neste nivel, ha a
diferenciagao das caracteristicas fisicas e
psicolégicas das pessoas, Assim sendo, os
atos intencionais @ ndo intencionais séo
diferenciados, & uma nova consciéncia €
generalizada no sentide de considerar o
individuo com uma subjetividade unica, ou
se&ja, com pensamentos, opinides,
sentimentos préaprics.

Subjetive. As perspectivas subjetivas do su
e do outro s@o glaramente diferenciadas. O
estade subjetivo do individuo pode ser
observado de modo simples, por meio das
caracteristicas fisicas, A tomada de
perspectiva & concebida num (nico
caminho, ou $gia, s& uma crianca bate em
seu colega por qualguer motivo, o outra
responde da mesma forma, com a mesma
acéo

Nivel 2: TPS
Eu/Reflexive
{entre 7 2 12 anos)

Eu-reflexivossegunda-pessoa. Neste nivel a
CHANgA ja consegue pensar sobre suas
préprias agdes e sobre as do cutro. Os
estados de sentimenio e pensamento de
uma pessoa 530 vistos como
potenciaiments miltiples; por exsmple,
curiosidade, medo, felicidade, mas
consituem-se em aspecios isolados &
seglenciais.

Raciproca. Diferangas entre perspectivas
$&0 vistas neste nivel, deniro de ym grupo
de valores € propdsitos de cada pessoa.
Aquiha a reciprotidade de pensamenios e
sentimentos, nd6 somente de agbes. A
reciprocidade & entendida como um
caminho de mao dupia, porém ambas as
paries se satisfazem num relativo estado de
isolamento: conseguem perceberoeuec
outra, Mas nao o sistema de
rejacionamento entre eles.

Nivel 3: TPS
Perspectiva mitua de terceira
pessoa
{entre 10 e 15 anos)

Terceira pessoa. Neste caso, 05
adolescentes pensam dentre de um
sistermna de valores ¢ atitudes, admitindo a
perspectiva de uma ierceirs pegssea e
saindo de sua propria perspectiva imediata
& compreendendo © eu como um sistema,
uma totalidade. Os adolescenies
concebem-se como atores, agindo €
refletindo sobre o efeitc de suas proprias
agbes.

Mutuo. A perspectiva da terceira pessoa
permite mais do que levar ao outre a sua
perspectiva, mas coordenar as perspectivas
& interaghes entre 0 2u & 0 outro
simultaneamente. Os sujeitos véem a
necessidade de realizar uma coordenagio
de perspectivas reciprocas e acredifar
nzma satisfago, compreensao ou
resolugdo de conflitos soclals, onde as
retacOes s30 vistas como sistemas
continuos em que pensamenios
experiéncias s&o mutuamente
compartihadas.

Mivel 4: TPS
Detalhada e de Sociedade
Simbdlica
{de 12 anos até a idade adulia}

Em profundidade {detalhada). Duas novas
nogoes caracterizarn as concepeoes de
pessoas neste nivel, Primeiro, aghes,
pensamentos, motivos ou sentimentos sao
psicologicamente determinados, mas nao
necessaramenie compreendidos comoe
uma reflexde do eu. Ha a generalizacio da
nogae de inconsciente nos individucs e a
emergéncia de uma nova nogio de
personalidade como um produto das
caracieristicas, crengas, valores e atiludes
que fazem parte de seu proprio
desenvolvimento histarico.

Sociedade simbdiica. O individuo agora
conceitualiza perspectivas subjetivas de
pessoas em torno de cada um
(mutualidade) n&o mais ne plano de
expectativas comuns, mas
simuitaneamente em relagdo a niveis
profundos ou multidimensionais de
comunicagio. Neste nivel, o adolescente
ou 0 jovem adulto pode abstrair multiplas
perspectivas maiuas (generalizadas para o
outro) para uma perspectiva moral, iegal @
cenvencional de sociedade em gue 08
individuos podem participar.

° Este quadro foi construide mediante as informagbes obtidas no livio The growth of interpersonal

understanding (Selman, 1980, p.35-40).
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Selman e seus colaboradores se empenharam em vérios estudos para validar
esta teoria sobre os niveis de tomada de perspectiva social e a propria definicao de
tomada de perspectiva, a qual comporta um compoenente estrutural e outro conceitual
gue caminham paralelamente, culminando assim nos niveis .

A andlise afirmou a hipétese de gue o desenvolvimentc da
habilidade infantil de integrar as perspectivas do eu e do outro
podem ser descritas de acordo com uma segliéncia invariante de
niveis” (Selman, 1980, p.46).

O autor ressaita ainda sua preccupagéo em identificar um contexto ou contexios
em que a tomada de perspectiva possa ser utilizada, come o jogo infantil, tido como
uma ferramenta para ajudar o profissional a definir estruturas no desenvolvimento de
mudangas em compreenséo interpessoal (ibid, p.47).

Neste caso, insere-se o presente itrabaiho, que objetiva analisar os niveis de
compreenséo interpessoal no contexto do jogo simbélico. Por meio da observacéo e

refiexao das sztuagoes Eudicas desenvolv;das pelas cnangas durante o Jogo pode—se

pedagcgsco pautado em atiwdades que propiciem niveis eievados de estratégias de
negociacao e experiéncias compartilhadas que culminariam num melhor relacionamenio
entre as criangas. Ou seja, criangas que se relacionam com o outro por meio de
atitudes agressivas poderiam ser levadas pelo professor ou profissional responsavel a
repensar sua atitude bem como a do outro, e usar estratégias para adquirir um
brinquedo, por exemplo, que nio se reduza a uma agressao fisica. Sendo assim, a
crianga pode avangar de um nivel de compreensao interpessoal 0 para 1. O brincar
simbdlico da crianga favorece a oportunidade de avaliar as estratégias utilizadas por
ela diante de confiitos e como os resoive mediante a interacédo com o outro. A situagao
de jogo torna-se um lugar privilegiado, um contexto interessante que abre espaco a
pesquisas sobre o pensamento infantil, caracterizado pela emergéncia de sentimentos,
valores, emogdes, passiveis de observacio e andlise.

Tais contextos, segundc Selman (1980), advém dos valores sociais vividos pela
sociedade moderna, como a politica, o meio social, o ambiente familiar e o individual.
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Neste sentido, o individuo tem a possibilidade e a habilidade de fazer escolhas sobre
situacdes e eventos que envolvem seu cotidiano.

Alguns questionamenios sdo apresentados por Selman: Como as criangas
conhecem e compreendem a realidade social? Como a nova ordem social poderia
influenciar a qualidade de amizades e relacionamentos estabelecidos pelas criancas, e
como poderia manier e desenvolvé-los durante a infancia, a pré-adolescéncia e
adolescéncia? Muitos clentistas e psicélogos sociais tentam responder a estas
questdoes, mas o caminho € conhecer o desenvolvimenio da compreenséc social da
crianga, suas crengas, suas atitudes e seu propric pensamento sobre as relagtes

sociais, mesmo diante das mudancas sociais. Selman levanta a seguinte hipétese:

o desenvolvimento dos conceitos sociais pode ser organizado
dentro de uma série universal de estdgios invariantes de
desenvolvimento ou modos de organizacdo, por meic dos quais a
crianga experiencia progressivamente as estruturas sociais {ibid,
p.74).

Qs pesquisadores devem considerar, segundo Selman, guatro pontos basicos
gue marcam a existéncia de: a) uma diferenca qualitativa entre os estagios; b) uma
seqliéncia invariante de desenvolvimento através destes estdgios; ¢) uma tofalidade da
estrutura por meio dos sistemas dos estagios e; d) uma integragdo hierarquica enire os
estagios. A preocupagac central € o desenvolvimento dos conceitos sociais € como s&o
utilizados na atualidade pelas pessoas, como sdc capazes de diferentes niveis de
compreensao, do ponto de vista de seus relacionamentos.

Quanto as diferencas qualitativas, estas sdo fundamentiais 4 analise dos estagios
de compreensdo social. isto porque, de um a outro estagio, ocorre sempre uma
reestruturacdo das relacbes sociais, ndo implicando numa adicdo de novos dados
(Selman, 1980, p.76). Essa reorganizagdo qualitativa, para o autor, acontece como se
velhos elementos ou conceitos fossem colocados juntos num novo e Unico caminho,
para formar novos conceitos e estruturas (ibid, p.77).

A seqléncia invariante significa que a seqliéncia dos estagios n&o pode ser
alterada, apesar do meio ou fatores psicolégicos serem capazes de alterar a sua
progressac. Em relago a fofalidade da esfrutura, cada estagio represenia uma
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estrutura total por meio da variedade de conceitos. Uma determinada resposta da
crianga n&o representa somente uma situacio especifica, mas a I6gica caracteristica do

pensamento, por meio de uma variedade de processos socizis. Para Selman,

embora as diferengas entre os dominios da cognigdo social sejam
reconhecidas de acordo com a tecria do desenvolvimento, as
similaridades entre conceitos em cada dominio devem estar
baseadas em estruturas ou organizagbes cognitiva-sociais
especificas (Selman, 1980, p. 78).

Este modelo hierarquico implica que a crianga seja capaz de formas mais
avancadas de raciocinic social, mas, que em alguma situagéo, pode usar estratégias de
niveis anteriores para solugéo de problemas. Nesta perspectiva hierdrquica, a crianca
nao é considerada como passiva diante do adulto. No grupo, desenvolve suas
estruturas cognitivas que provém mecanismos para a reinterpretacéo (assimilacéo) de

experiéncias sociais, dependendo de seu nivel. A crianca é capaz de mudar sua propria

organizacao social para atingir niveis cognitivos mais avancados.

O autor faz também uma diferenciacdo entre estagio e nivel, pois utiliza estes

termos em sua explicacéo do modelo de compreensao interpessoal. O uso do primeiro
termo representa um modo de pensar, um construto que requer caracteristicas formais
€ um componente estrutural e de contetdo, ao passo que o segundo comporta somente
uma seqliéncia acerca de determinada area de eventos sociais ou relagdes, referindo-
se “ao desenvolvimento de aspectos da tomada de perspectiva em sua natureza,
relativamente formal, e ao sistema de conceitos interpessoais que representa sua
natureza, quanto ao seu conteddo” (ibid.p.81). Para Selman,

ambos nivel e estagio referem-se a modos ou estilos de raciocinio
moral (desenvolvimento, coeréncia logica, etc.) os quais
correspondem a certos niveis de tomada de perspectiva. Nesta
descricdo, o pensamento sobre um certo tipo de assunto &
designado como sendo um certo nivel. Nos usamos estagios para
nos referirmos aos mais completos conceitos em dominios e
niveis para ambos conceitos menores e respostas sobre diversos
assuntos (1980, p.80).

Bhriana %iiia Heltmann Gongalves Teixeira Fontes



Os nivels de compreensio interpessoal de Selman no contexto do joge simbolico

O movimento de um estagio para outro ocorre por meio de um mecanismo
denominado por Selman de conflifo conceitual, ou seja, a consciéncia que a crianca
possui do meio exierno, de sua realidade social que advém da sua compreensao
interna, a qual envolve um sistema de crengas e valores. O autor exemplifica; uma
crianga pode presenciar o8 pais numa discussdc e logo apés observar uma
demonstraggo quaiquer de afeto {(um abrago, um beijo). Neste caso, a crianca poderia
mudar seus conceitos sobre relacionamento ou amizade, devide as situacbes
vivenciadas (meio externo).

Selman interessou-se, entdo, em compreender teoricamente como as criancas
compreendem as mudancas de relacdes entre individuos (com seus diferentes papéis e
perspectivas) e a natureza da experiéncia do conflitc ou perspectivas, dentro dos
mesmos individuos. Uma outra questdo é abordada peio autor: Como as criancas
constroem suas proprias categorias de experiéncia social?

Esta pergunta, para ser respondida, deve considerar quatro dominios de
conceitos: pessoas, amizade, grupo, pais e filhos. Este grupo de dominios, por sua vez,
é traduzido num mapa que represenia a construcdo do desenvolvimento cognitivo-
social do mundo interpessoal da crianca (no caso, criancas que apresentam um
desenvolvimento normal). C autor utilizou varios recursos para obter dados sobre estes
dominios: entrevistas abertas, conversas com criangas e adultos, conversas em pares
de criangas e adolescentes na escola, técnicas projetivas, desenho, sessio de terapia,
discussdes em classe dentre outras. Segue o mapa’® elaborado pelo autor:

U ceiman, R The growth of inferpersonal understanding, 1980, p.84,
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Quadro 5

Temas de compreensao interpessoal relacionados aos conceitos de individuo,

amizades, organizacdes em grupo e relagbes de pai-crianca

al de Sslman no contexto do jogo simbélico

individuo

Amizade

Grupo

RelacBes Pai-Crianca

1. Subjetividade:
propriedades ocultas
{pensamentos, sentimenios,
motivos); conflitos enire
pensamentos e sentimenios
deniro da pessoa

2. Consciéncia do ey
consciéncia da habilidade em
0DSEIVA-i0 com Seus proprios
pensamenics e aghes

3. Personalidade: estavel ou
de caracleristicas preditivas
{uma pessoa timida, elc)

4 Mudanga de
personalidade: como e por
que as pessoas mudam
{crescem, efc.)

- givizades se acabam

1. Formagao: Por que
{motivos) e como
{(mecanismos) as amizades
s&o formadas; o amigo ideal

2. Proximidade: fipos de
amizade, amizads ideal,
intimidade

3. Confianga: fazendo coisas
para 08 amigos;
reciprocidade

4. Cilme: seniimentos sobre
infrusos dentro de novos
estabeiecimentos de
amizades

5. Resolugio de conflitos:
Como 08 amigos resolvem
probiemas

8. Término: como as

1. Formagao: por que
{motivos) e como
(mecanismos) 0s grupos sao
formados; o membro ideal

2. Coesdo-lealdade: unidada
TG Qripo

3. Conformidade: extenséo e
razao

4, Normas-Papéis: fipos de
papéis e razdes para cada
um

5.Tomando decisdes: fixagao
de metas, resolucio de
problemas, trabatho em

1.Formagdo: motivos para ter
criangas e por que as
criangas precisam de pais

2.Amor e Emocao: enire pais
gcriangas S

3.Obediéncia: por que as
criangas fazem o que falam
seus pals?

4 Punigéo: a fungfo da
punicac dos paise g
perspectiva da crianga

5.Resolugéo de conflitos:
formas adequadas para pais
e criangas resclverem seus
confitos

8.Lideranga: qualidades e

fungées do grupe
7.Término: por que o grupo
se acaba ou membros sao
excluidos?

Para cada dominio foi produzido um filme de 6 a 8 minutos sobre dilemas
familiares cujos atores eram adolescentes e pré-adolescentes, respeitando-se a idade
das criangas (7 a 11 e de 11 para cima). Selman se interessou em comparar a
compreensao interpessoal de criancas em geral com aquelas gue apresentavam
alguma dificuldade em seus relacionamentos social e em suas proprias percepgbes. O
autor afirma que mesmo com criancas pequenas, as categorias podem ser aplicadas
em suas interagbes e sua compreensao.

Em outro trabalho Seiman (1984) demonstra as implicagdes do uso de métodos
de desenvolvimento e modelos para propésitos clinicos e alguns estudos sobre a
influéncia da competéncia social das criangas, em seu estabelecimento e manuten¢aoc
de relacionamentos entre pares, com énfase no déficit de habilidade social em fazer

amigos, apresentado por muitas criancas.
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O autor cita algumas pesquisas como de Dodge, Coie e Brakke (apud Selman,
1984) dentre outras, as quais indicam gque criangas rejeitadas e de baixo nivel social
demonstram mais comportamentos de ordem negativa em suas interagdes com os
colegas (agressdes fisicas, verbais e sentimento de posse). Qutras apontam a
dificuldade de algumas criangas consideradas como “ndc t8o populares” em
estabelecer vinculos de amizades (Renshaw e Asher apud Selman, 1984). Ele parte da
hipbtese de que criangas ndo tdo populares e gue possuem problemas sociais
poderiam ser tratadas como atrasadas quanto ac desenvolvimento de estratégias, em
relacdo as mais avancadas.

Selman (1984) utilizou para o estudo do desenvoivimento da conduta
interpessoal, no contexto da competéncia sécio-cognitiva e de comportamento social, 2
abordagem ontogenética e ortogenética. A primeira diz respeito & compreenséo da
conduta do individuo, mas, segundo o autor, é insuficiente para explicar o modelo
proposte, por ndo admitir a regressdo a niveis anteriores. Neste caso, “o esfudo do
desenvolvimento da conduta inferpessoal deve permitir movimentos regressivos e
progressivos, e deve ser responsavel pela influéncia de fatores externos e infernos do
momento sobre nivel de conduta exibido” (ibid, p.289).

Sendo assim, Selman utiliza a abordagem ortogenética segundo Werner, (apud
Selman, 1984) a qual se refere,

ao principic geralmente regulativo em que o desenvolvimento
prossegue a partir de um estado de relativa globalidade e faita de
um estado de diferenciagéo e integragdo hierarquica. Assim, a
abordagem orfogenética envolve uma analise do desenvolvimento
ou hierarquica de um ndmerc de diferentes tipos de processos
organicos que possuem um potencial ou direcio ascendente,
processos dos quais a ontogénese faz parte (Selman, 1984,
p.289).

Tal postuladc ortogenético permite também o estudo da patogénese, da
microgénese € a comparagédo entre as vidas mentais primitivas ou de cuituras de
espécies avancadas. Embora tenha enfatizado esta abordagem, Selman refere-se a
ontogénese como fundamental para a analise do desenvolvimento da conduta do
individuo, em interagdes interpessoais, e para o uso de estratégias de negociagio.
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O modelo de analise do desenvolvimento por meio de estratégias de negociagao
interpessoal focaliza as diversas formas pelas quais os individuos lidam com outras
pessoas. Para o autor, n3o ha expectativas de que a crianga utilize apenas uma
estratégia ou orientacio especifica, pois suas estrategias variam de acordo com as
influéncias internas e externas do momento e de determinado contexto.

Um exemplo dado por Selman (1984) pode esclarecer o desenvolvimento das
estratégias e dos conseqgiientes niveis: uma crianga pode, num nivel inferior, usar
estrategias de nivel 0 (comportamento mais. agressivo) para. conseguir um brinquedo
que seu amigo nao the quer dar. Num nivel mais elevado {1 ou 2), a crianca pode usar
esirategias para modificar o pensamento do outro, levando-o, por exemplo, g emprestar
um objeto ou brinquedo que ela quer no momento. Va-se aqui o que o autor denomina
‘componente de controle afetivo”, ou seja, & a maneira pela gual os individuos
percebem e lidam com seu desequilibrio afetivo em um contexto interpessoal (ibid,
p.290).

Alem do componente afet:vo 0 autor cnta 0 componente de propésito primario

agéo, o quai se refere a como os individuos em suas interagbes agem na tentativa de
satisfazer suas necessidades e as necessidades do outro, buscando sempre a
interagao € o equilibrio e 0 componente de agao-orientacédo, que se refere acs atos
individuais, na tentativa de satisfazer as necessidades do eu e do outro, culminando,
assim, num certo equilibrio. Os frés primeiros componentes possuem um papel
importante quanto a distingéo de estratégias que, muitas vezes, parecem similares, mas
que refletem estruturas diferentes em nivel de desenvolvimento.

Considere-se novamente o exemplo dado por Selman: uma crianga que quer um
brinquedo, mas seu colega nao o quer dar. Diante deste fato, sai correndo da sala,
dizendo que vai embora. O comportamenio desta crianga pode significar varias coisas,
dependendo da sua construgdo, propésito e controle afetivo. A estratégia utilizada pode
ser considerada, neste contexto, de nivel 0, pois demonstra um comportamento
impuisivo desta crianga. Por outro lado, pode esta estratégia ser considerada de nivel 2,
no sentido da tentativa de a crianga influenciar o outro, para que se sentisse mal e
pudesse obter o brinquedo. O autor utilizou, entdo, a classificacdo de estratégias, de

Adriana %113 Heltmann Gongalves Teixeira Fontes



Os niveis de compreensic interpessoal de Selman no contexto do jogo simbdlice

acordo com qualro niveis de desenvolvimento e duas orientacdes interpessoais, da
forma descrita na Figura 2.

Quanto as orientagtes, na transformacao do outro, 2 crianga tenta transformar
pensamentos, sentimentos ou agdes de seu colega. Por exemplo, uma crianca pode
simplesmente empurrar a outra, para que possa ulilizar o bebedourc e satisfazer sua
necessidade. No outro tipo de transformacao (de si mesmo), a crianca consegue refletir
sobre seus proprios atos, podendo afastar-se do bebedourc, para que o colega possa
utilizé-lo. O desenvolvimento interpessoal movimenta-se de uma 3 oufra orientagéo,
para gue ocorra uma diferenciac@o e integracao destas orientacoes.

A figura que se segue mostra o modelo de observacdo do comportamento,
segundo os niveis de desenvolvimenio e as dimensSes da personaiidade (as

orientacdes):
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Figura 2

Modelo de 4 (niveis) X 2 (orientacdes), para classificar as estratégias de negociagao
interpessoal (desempenho) e sua relagdo com a ontogénese da capacidade de

coordenar perspectivas sociais (competéncia)'’.

NiVEL 2

Terceira PessoalMatuo

Estratégias compartihadas que utiizam 3
reflex3o do ey num contexto de colaboragio de
desejos do eu e do outro na satisfagio de

objetivos mitucs

!

& Estra®yias que NIVEL 2
conscientemsnte usam .
influéncia psicologica, para Aﬁégi&fg;!}vai
modificar & cpini@o do outro. P

égias que usam ordens NIVEL 1
repietas de desejos num : ,
{inico caminho, para confrolar D’;ﬂgj"e{;;:gw

0 oulm 2 sua maneira, |

Estratégias que conscientements
usam aquiescéncia psicoibgica, para
valorizar os desejos do e somente,
secundariamente ac outro.

o

Estratégias que usam menor
submiss&o de desejos em
relago ao cutro,

stratégissqus usam o —p- NIVEL 0 Estratégias impulsivas, néo
impulso e a forga, para Indiferenciado/ reflexivas, para proteger o
alcangar o objetivo do eu. Egocéntrico eu.
Classificaggo ortogenética da Niveis  Onfogenéticos  em Classificaggo Ortogenética
Estratégias de Negociagdo Competéncia na Coordenagao de Esfratégias de
interpessoat na Orientacio de Perspectiva Social Negociagao Interpesscal na
Transformando o Quire Qrientacao do Eu,

Em relacéo as estratégias categorizadas por meio do nivel de desenvolvimento e

orientagéo de agéo, Selman (1984) prové o seguinte quadro :
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Quadro 6

Estratégias interpessoais prototipicas, codificadas nos niveis de desenvolvimento 0-3

em cada orientagao™®

Orientacdo de Transformacao do Outro Orientacéo de Transformacio do Eu

Nivel 0. .. Verbalmenie afasta desejos expressos pelc  Toma afitude impulsiva
outro Usa retirada automatica de afelo

Responde com obediéncia como um robd

Nivel 1... Ordena que os outros facam o que ele quer Tem iniciativa hesitante; desiste em favor do oulro

Faz ameagas de for¢a Atua como vitima
Emprega justica para beneficio proprio Apela para quem esta na posicao de mais forte a
ajuda-la
Nivel 2. .. Usa persuas&o amigavel Afirma seus desejos, mas considera-os come
Busca aliados para apoiar suas idéias secundarios em relagdo aos desejos do outro

Busca objetivos para impressionar o outro Segue a lideranga do outro, mas oferece sugestes
{talentos, conhecimento, etc.} Confronta ¢ outro, demonstrando desigualdade

Nivel 3. .. Antecipa e integra possiveis reacdes do outro as suas proprias sugestdes
Equilibra as relagBes sobre suas proprias metas concretas

Negocia com um ponto de vista para coerénceia de relacionamentos ao longo do tempo

Este modelo de nivel X orientacdo demonstra que o desenvolvimento do
individuo ocorre de duas formas: para cima, em termos de nivel e de modo integrado
quanto a ambas as orientagGes. Para o autor, uma crianga pode agir no nivel 2, em

situacbes calmas, e em outras, no nivel 0, guando experimenta algum tipo de

" selman, R.L. Observing troubled children’s interpersonal negotiation strategis: implications of and for a
developmeni model (1984, p.291).
2 geiman, R.L. Observing troubled children’s interpersonal negotiation strategis: implications of and for a
development modei (1984, p.292).
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ansiedade. Uma crianga pode atuar em transformacso do eu com um irmao mais velho,
mas em transformagéc do outro com colegas de nivel social inferior.

Selman (1984) baseou tal modelo em pesquisas, realizadas anteriormente sobre
a observacdo do comporiamento de criangas normais e aquelas socialmente
problematicas, em situagdes de interacées sociais, as quais foram validadas por outros
estudos e pesquisas, num contexto de terapia de pares (de ordem clinica). Sao dois os
objetivos empiricos salientados pelo autor: 1. testar a validade e a confiabilidade de um
metodo, para se avaliar estratégias de negociacdo, usando-se o modelo de niveis X
orientacGes, 2. estudar temas de desenvolvimento social, observando-se o repertério de
estratégias em criancas com problemas j& definides de comportamento interpessoal,
focalizando as oscilagbes em seu desempenho (ibid, p.293).

O metodo escolhide, “Terapia de Pares” objetivou a melhora das habilidades da
crianga em desenvolver e usar de modo flexivel, estratégias para negociacao
interpessoal, a partir de um repertdrio de alternativas possiveis.

* Além disso, a crianga melhora suas habilidades de auto-reflexao e
‘comunicacdo, planejamentc e resolugdo de problemas,
compartilhando e atuando interativamente por um periodo

consideravel de tempo, aumentando assim, sua confianga em si e
nos outros (ibid, p. 293).

Os sujeitos escothidos para a pesquisa eram criangas entre 8 e 12 anos que
apresentavam problemas de aprendizagem de origem emocional e interpessoal. O
papel do terapeuta, no decorrer da pesquisa, foi de um mediador ¢ facilitador da
inferag@o entre as criancas, as quais foram agrupadas de duas em duas. As
observagbes obtidas por meic da andlise das interagbes (gravacoes das verbalizagbes
das criancas) durante um periodo de dois anos foram decodificadas, de acordo com o
modelo proposto por Selman (1980). Cada crianca foi analisada individualmente e
depois em duplas. A seguir apresenta-se uma ficha de registro utilizada para as
observagbes (no caso dois meninos, Karl e Peter):
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Tabeia 1
Quantidade {e porcentagens) de estratégias em cada Estratégia de Negociacao Interpessoal para cada
orientaglo®
Suieito e Orientacao Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Todos os
nivels
Karl:

Transformando o oulo
Transformando o eu
Total:

Peter:
Transformande o outro
Transformando o eu
Total:

Ambos 05 meninos:
Total:

Quanto aos resultados, nenhum dos sujeitos conseguiu usar estratégias de nivel
3, na mesma freqiiéncia que as estratégias de nivel 1, porque as esiratégias de nivei 3
requerem um esforgco maior por parte da crianga, pois envolvem o aspecto emocional €
um tempo maior para as negociagbes.

No primeiro anc as negociagdes foram classificadas em nivel 1, sendo que, no
final do segundo ano, houve uma oscilacdo entre 0s niveis, demonstrando uma
diferenciagao de padrdes de relacionamento em interagéo e ocasibes diferentes. Para
Selman, um baixc nimero de estratégias de niveis mais elevados pode ser o resultado
do isolamento de uma ou outra crianga. As porcentagens alcancadas pelos sujeitos
foram: nivel 0 (4%), nivel 1 (59%) e nivel 2/3 (37%).

O modelo apresentado por Seiman (1984), considerando-se como unidade de

analise as estratégias de negociagac individual, pode ser aplicado em outras areas e

i3 geiman, R.L. Observing troubled children’s interpersonal negotiation strategis: implications of and for a
development modef (1984, p.287).
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utilizado em intervencdes clinicas. Ele permite classificar o comportamento da crianga e
identificar possiveis limitacbes quanto ao seu desenvolvimento, podendo suscitar
alguns questionamentos: qual a flexibilidade da crianga em ambas as orientagbes? Qual
o nivel mais elevado de comportamento exibido pela crianga? Sob que condigbes g
crianga emprega estratégias de uma ori ientac@o especifica ou de um nivel especifico?
Que tipos de estratégias devem ser trabalhadas no repertéric da crianca? (Selman,
1984, p.301). Tais questdes permearao a analise das relacées interpessoais dos
sujeitos da presente pesquisa no contexto do iogo simbdlico, mas especificamente no
simbolismo coletivo expresso nas representagbes espontaneas das criancas.

Algumas consideracdes foram feitas pelo autor quanto ac modelo e a pesquisa
propostos nesse artigo: 1. o modelo de negociacéo-niveis X orientacdes é derivado da
cbservagdo do comportamento da crianca em contextos da vida real: 2. as observacgdes
demonstram que nem sempre o individuo ira interagir ou negociar em todos os
relacionamentos ou contextos, em um mesmo nivel, nem usara estratégias de apenas
uma orientagdo interpessoal; 3. as duas orientacdes interpessoais e os quatro niveis de
negociagao mterpessoa! séo essencialmente  descricdes cartograficas de . .
“ comportamentos de negociagéo, no contexto de uma dupla ou grupo; 4. somente um
contexto interativo pode permitir a avaliacdo dos niveis e orientacbes reais usados: 5.
estratégias de nivel inferior ndo sao, por definicdo, imaturas ou patolégicas (para
criangas pequenas elas sdo esperadas, como agarrar, dar ordens, gue sdo estratégias
que refletem o desenvolvimento normaj e apropriado para tal idade, embora o adulto
considere tais comportamentos como indesejaveis); 8. o autor enfatiza que gualquer
estratégia, independente de sua orientacdo ou de seu nivel de desenvolvimento,
representa uma tentativa de se exercitar aigum tipc de controle scbre uma dada
situacao; 7. a estratégia de transformagdo do eu & a maneira especifica de se controlar
uma situagdo; a estratégia de transformacéo do outro se refere ao controle que &
atingido, ao se modificar o outro. O controle ests no amago de todas as estratégias de
negociacéo (difere quanto ao nivel de desenvolvimento) (ibid, p. 302).

Algumas implicagbées do modeio proposto por Selman podem ser observadas
num dos trabalhos de DeVries (1 996). A autora destaca o desenvolvimento social e

£

moral da crianga por meio da Compreensdo interpessoal, relatando que
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desenvolvimento moral e social é em alguns momentos descritc em termos do aumento
da habilidade infantil em assumir e reflefir sobre a perspectiva do outro” (DeVries, 1988,
p.265). Seu objetivo & demonstrar como professores podem ajudar as criancas
pequenas a considerar pontos de vistas diferentes de seus, ou seja, de seus colegas.
Por meio de exemplos, faz uma analise de cada um deles tendo como referéncia os
niveis de tomada de perspectiva de Selman, examinando dois tipos da compreensao
interpessoal: negociagdes e experiéncia compartilhadas.

Para a autora (1996), a avaliagdo da compreensdo interpessoal torna-se
importante para compreender a seqiéncia de desenvolvimento que toda crianga passa
quantc a sua capacidade em assumir a perspectiva do outro. O conhecimento dos
niveis de tomada de perspectiva social pode ajudar a interpretar as experiéncias
infantis. As situagbes de conflito que surgem entre o relacionamento estabelecido entre
as criangas na sala de aula podem oferecer uma rica oportunidade para que elas
utilizem estrategias de negociagdo e avancem assim, em suas perspectivas e na
compreenséao interpessoal.

O modelo proposto por Selman também foi utilizado, segundo Papalia (2001), em
eéﬁ;dos realizados na nova Zeléndia e Islandia, mostrando que as criancas possuiam
‘uma compreensdo mais sofisticada da amizade, segundo o modelo de Seiman”
(p.590), pois aprendiam a partir das relagées sociais estabelecidas com seus pares.

No Brasil, estudos recentes foram realizados no Laboratério de Psicologia
Genética da Facuidade de Educacgédo da Unicamp, visando uma contribuicdo para as
investigagbes do Conhecimento Social, utilizando como construio tedrico a teoria
piagetiana e a de Robert Selman quanto aos niveis de compreensio interpessoal. E
nesta vertente que se colocam o presente trabalho e os de Tortelia (1998, 2001),
Paulino (2001) e Vinha (2003).

Tortella (2001) estudou as representagbes que as criangas fazem de suas
concepgbes de amizade em sujeitos de 5 e 6 anos. Baseada nos estudos de Jean
Piaget, procurou compreender como as criancas constroem a nogdo de amizade e

quais as conseqlientes definicbes comuns a esta faixa estaria por meio de um estudo
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de caso em uma classe de Emei que adota 0 PROEPRE™, ¢ qual se procedeu em dois
momentos: 1. enirevista com alunos (individual) para levantamentos das nogbes da
crianga scbre amizade e as relagdes subjacentes desta e; 2. acompanhamento das
atividades coletivas realizadas pelas criancas.

A autora utilizou a classificacdo de Selman sobre amizade, considerando cinco
estagios de compreensdo reflexiva das amizades: estagic 0 (atividades fisicas
momenténeas); estédgio 1 (assisténecia de mao unica); estdgio 2 (cooperagdo leal);
estagio 3 (relacionamentos intimos e mutuamente compartilhados) e; estagic 4
{amizades interdependentes e autbnomas) (Tortella, 1996, p.76). Quanto & resolucdo
de conflitos entre amigos, Selman (apud Tortella, 1996, p.78), estabeleceu também

cinco niveis.

Os trabalhos de Seiman nos parece ser um dos mais completos
sobre o assunto desta pesguisa, embora os temas abordados em
nossa pesquisa néc possam ser comparados totalmente com os
desse autor, encontramos muitos pontos de convergéncia durante
nossas analises (Tortella, 19968, p. 217). _

Para Tortella (ibid), a analise qualitativa dos resultados da pesqguisa culminou ha
comprovacao da hipotese de que a nogédo que as criangas possuem sobre amizade e
suas relagbes revelam caracteristicas da faixa etaria dos sujeitos. As respostas dadas
pelos sujeitos foram categorizadas nos estagios 0 e 1, segundo a descrigao feita por
Seiman.

Paulino (2001) realizou um estudo sobre como as pessoas podem construir a
solidariedade, investigando os juigamentos de sujeitos de 6 a 7 anos em dois tipos de
ambiente: A (baseado em relages autoritarias) e B {(em relagbes de cooperagéo). Para
tanto, utilizou as provas de diagnéstico do comportamento operatorio de Jean Piaget e
quatro dilemas morais para constatar a solidariedade entre pares e na presenca da
autoridade.

Os resultados apontam uma evolugéao dos sujeitos a serem solidarios devido a

vivéncia de experiéncias significativas de reciprocidade e respeito mutuo, porém nao

* O termo Emei é dado as Escolas Municipais de Educac@o Infantii, PROEPRE é a sigla utitizada para
Programa de Educacdc infanitll e de Ensino Fundamental, desenvolvido pela Profa.Dra. Orly Zucatto
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teve a pretensédo de classificar os sujeitos em solidarios ou nao, “mas possibilitar que se
diriiam agbes para gque aqueles, que néo se apresenfaram dispostos a alifudes
virtuosas, possam vir a ser” {Paulino, 2001).

A autora também utilizou na andlise dos dados, os niveis de compreenséo
interpessoal de Selman para verificar as respostas sobre a solidariedade dadas pelos
sujeitos e eniender a evolugdo da capacidade de adotar a perspectiva do outro {ibid,
p.138). As respostas dadas pelos sujeitos sé@o consideradas pela autora no nivel 1 e |l
segundo a classificagao de Selman.

Um outro trabalho que compde este grupo de pesquisas na linha do
Conhecimento Social e da Teoria de Seiman é o de Vinha (2003), que buscou
investigar, por meio de um estudo de caso, se ¢ ambiente escolar teria influéncia no
modo como as criangas se relacionam e lidam com seus conflitos interpessoais.
Teixeira (1988), assim como Paulino (2001), também utilizaram comparacbes de
ambientes educacionais diferentes, variave! comum nestas pesquisas.

Os sujeitos da pesquisa de Vinha (ibid) foram criancas de escolas publicas de
duas classes da 3° série do Ensino Fundamental. Tais escolas foram categorizadas da
seguinte forma: (A) ambiente caracterizado ?df”rela'g':éfes"éuib'c'ré'tic'as e (B) ambiente
pautado por relagbes democraticas.

A autora procurou examinar as diferengas no ambiente de ambas as classes
(como ocorriam as relagbes interpessoais), ou seja, o0 ambiente sociomoral, bem como
a atuacao das professores e das criancas em relagdo a resolugdo e interpretacao de
conflitos sociais. Situacdes-problema envolvendo conflitos interpessoais e atividades
com desenhos de manifestacbes de conflitos comuns na escola foram utilizados por
Vinha (2003). A andlise dos dados obtidos pela autora baseou-se na teoria de Jean
Piaget e no estude de Robert Selman sobre os niveis de compreensé&o interpessoal.

Os resultados apontaram uma diferenca entre a classe A e B quanto aos niveis
de compreensao interpessoal na resclugéo de conflitos hipotéticos e nas interagdes
entre as diades. As criangas {(sujeitos da classe A) demonstraram maior empenho na
resolucac de seus conflitos e na busca de solugbes de acordo com 0s niveis propostos
por Selman. A autora conciui gue

Mantovani de Assis.
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O ambiente escolar infludncia a forma como as criangas

interpretam e solucionam seus conflitos hipotéticos, visto gue ha

diferengas significativas na maneira como 08 alunos analisaram e
resolveram as situagdes-problema propostas (Vinha, 2003, p.393).

No ambiente democratice da classe B, a autora constatou um maior
desenvolvimento entre os sujeitos segundo os niveis propostos por Selman, apesar dos
sujeitos, tanto da classe A como B, apresentarem idades e nivel sécio-econdmico
semeihantes.

Jarvela & Hakkinen™ (2000), da Universidade de Oulu, Finidndia, também
utilizaram o modelo proposto por Selman em sua pesquisa. Us autores apresentam um
modelo de como a discussdo baseada na WER pode ser analisada, presumindo
habilidades de tomada de perspectiva e conhecimento reciproco entre os participantes,
e capacidade em desenvolver uma discussag educacionalmente relevante. Os sujeitos
da pesquisa foram professores em exercicio dos Estados Unidos (N=40) e Finlandia
(N=30) que usavam uma ferramenta chamada “Conferencing on the Weh {COWY, para
colaborar na criagdo de descrictes de casos em diferentes dreas de ensino e
aprendizagem.

Os resuitados dos estudos apentaram diferentes niveis, confirmando a hipbtese
da relacdo entre um alto nivel de tomada de perspectiva e alto nivel de discussao.
Analises mais especificas da qualidade de cada nivel de discussao focalizaram a
tomada de perspectiva em comunicacéo, além de ser discutida a relevancia da feoria da
tomada de perspectiva de Selman como uma ferramenta de analise para as discussées
feitas por meio da WEB.

Observa-se como os pressuposios de Selman tém fundamentado diversas
pesquisas ao longo dos anos. Porém, cabe ressaltar que a Teoria do Desenvolvimento
Cognitivo baseia-se nos estudos do grande epistemologo Jean Piaget. No préximo
capitulo, serdo destacadas as principais caracteristicas dos estagios sensdrio-motor e

pré-operatério, segunde a teoria piagetiana, para compreender e refietir scbre o

¥ A pesquisa de Jarvelz e Hakkinen tem como titulo Levels of Web-based discussion: theory of
perspective taking as a tool for analysing interaction {2000).

Adriana @g;xilia Heitmann Gongalves Teixeira Fontes



Oz nivels de conpresnsfc interpessozl de Selnan no contexte do Goge simbdlico

comportamento da crianga em relacdo aos niveis de compreensdo interpessoal de

Selman no contexto do jogo simbédlico.

CAPITULO HI

PERCORRENDO O CAMINHO DA FANTASIA: DO ESTAGIO SENSORIO-MOTOR
AO PRE-OPERATORIO

1. O periodo sensério-motor

Piaget preocupou-se em desvendar os processos cognitivos inerenies ac ser
humano, desde o inicio de sua existéncia, por meic de um estudo profundo da origem
dos conhecimentos. Seus trabalhos mostraram que a crianga constrdi as nogdes de
espaco, tempo e causalidade por meio de sua interagdio com os objetos do mundo
fisico.

Para isso, caminhou por diversas teorias e postulados quanto a este problema
{(empirismo, apriorismo e inatismo, dentre outras). O sujeito, para Piaget, ndo poderia
ser reduzido a um mero observador dos objetos nem mesmo ¢ conhecimento, ser

compreendido como algo que esta fora deste sujeito. Piaget afirma que,
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0 conhecimento nao procede, em suas origens, nem de um sujeito
consciente de si mesmo nem de objetos j& constituidos {do ponto
de vista do sujeito) que se lhe imporiam: resultaria de interactes
que se produzem a meio caminho entre sujeito e objeto, e que
dependem, portanto, dos dois ao mesmo tempoe, mas em virtude
de uma indiferenciacio compieta e ndo de teorias entre formas
distintas (Piaget, 1970/2002, 1.8).

Sendo assim, inicialmente nao ha a distingdo enire sujeito e objeto. O sujeito
construird progressivamente o conhecimento em contato com o meic, ou seja, por um
movimento externo e interno que ocorre, tendo o corpo como referéncia, caracteristica
do pericdo sensério-motor. A crianga interage com o meio através de suas préprias
acoes e percepcdes, fundamentais a construcdo dos objetos e do proprio pensamento
conceitualizado.

No periodo sensorio-motor, as agdes da crianca estdo cenfradas no préprio
corpo, nao manifestando uma conscientizagéo do seu eu, nem do seu mundo interno e
externo. A construcao do eu sé6 serg possivel, quando do contato com o outro {(a mae, o
pai, irmaos, familiares, etc.). Assim sendo, segundo Piaget,

€ss€ universo primitivo nao Comporta objetos permanentes até
uma época coincidente com esse interesse pela pessoa dos
outros, sendo os primeiros objetos dotados de permanéncia
constituidos precisamente por esses personagens (ibid, p.9).

A realidade da crianca sensorio-motora ndc comporta estruturalmente a
diferenciacdo entre sujeitos e objetos, ¢ que acontecera mais tarde por meio das aces.
Para o bebé, seu corpo é o centro de todas as reaiizagbes, sendo que “a ac¢éo primitiva
¢ ftestemunho simultdnec de uma indiferenciacdo completa entre o subjelivo e o
objetivo” (ibid, p.10). E o que Piaget chama de “egocentrismo radical”.

Tanto a indiferenciacao entre sujeito e objetc como 3 centraglo em suas préprias
acdes levam a uma nao coordenacgdo entre si, pois “cada uma constitui um pequeno
todo isolavel” (ibid, p.10). Para Piaget,

O sujeito sd se afirmara, quando, posteriormente, coordenar
livremente suas acbes e o objeto s6 se constituira, ao submeter-se
ou ao resistir as coordenagdes de movimentos ou de posiches
num sistema coerente” (Piaget, 1970, p.10).
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E no periodo sensdrio-motor que a crianga, por meio das assimilactes
reciprocas, consegue gradualmente coordenar meios e fins, 0 que caraclteriza a
emergéncia dos primeiros atos inieligentes. O sujeito coloca-se, assim, como fonie de
acbes e do préprio conhecimento, pois consegue coordenar o deslocamento dos
objetos, dando inicio ao que Piagst denomina como “grupo de deslocamentos”. Por
outro lado, “o objefo adquire uma certa permanéncia espaco-temporal, tendo como
resultado a espacializacéo e a objetivagéo das préprias relagfes causais” (ibid, p.12).

Por meio da diferenciagdo do sujeito e dos objetos, a crianca nao se centra mais
somente no proprio corpo, mas coloca-se como um objeto como outro qualguer, numa
relagéo espaco-temporal e causal, agindo sobre ¢ mundo fisico e social.

Em relac@o as agdes primitivas (ndo coordenadas entre si) da crianga, elas s&o
classificadas por Piaget quanto a sua estrutura, em hereditarias (como no caso dos
reflexos de succao) e imprevistas. No primeiro caso, e por assimilago, a crianga
incorpora novos objetos ndo previstos na sua programagdo orgénica (ibid, p.13). Em

relacéo a situago impravista, Piaget da-nos o seguinte exemplo:

O bebé procura agarrar um objeto pendurado, mas, durante uma
tentativa infrutifera, limita-se a tocar nele, seguindo-se uma
oscilacio que the interessa a titulo de espetaculo desconhecido.
Tentara entdo reencontrar ¢ mesmo espetacule, donde resulta o
que se pode chamar uma assimilacio reprodutora (refazer o
mesmo gesto) e a formacdo de um inicio de esquema (Piaget,
1970, p.13).

Meste exemplo, ha um jogo de assimilagbes reprodutoras e recognitivas: a
crianca tentar refazer um mesmo gesto para iniciar um mesme movimento de um objeto
que the foi interessante (inicio da formacéo de esquema) e, na presenga de um outro
objeto em situacéo similar (um objeto pendurado no bergo), assimila-o ao esquema
adquirido anteriormente. Ao repetir a mesma acéo, mas em outra situacao, ha uma
assimilagdo generalizadora. “Estes trés aspectos, o da repeticdo, reconhecimento e
generalizacdo” (ibid, p.13), estardo interligados.

Um outro tipe de assimilagidc marca a extensao desse mesmoe mecanismo

descrito: a assimilacdo reciproca. A crianga, no contexto da coordenacgédo das agdes,
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assimila “um mesmo objeto a dois esquemas ao mesmo tempo” (ibid, p.13), marcando o
inicio deste tipo de assimilacao. Piaget exemplifica:

se o objeto baiangado ou sacudido produz um som, pode tornar-
se alternada ou simultaneamente uma coisa para olhar ou uma
coisa para ouvir, o que resulta numa assimilagio reciproca que
ieva, entre ouiras coisas, a agitar qualquer brinquedo, para
analisar os ruidos que ele possa emitir. Em tai case, a finalidade e
0s meios mantém-se relativamente indiferenciados, mas, numa
segunda etapa em que prima a novidade, a crianca fixar-se-a num
objetivo antes de poder alcanca-lo e utilizara diferentes esguemas
de assimilagdo como meios para l& chegar balancar com
sacudidelas, etc., a cobertura do berco para fazer oscilar os
brinquedos sonoros que foram suspensos naguela e gue
permanecem fora do aicance da méao, ets. (Piaget, 1970, p.13).

Neste caso ocorre uma indiferenciagéo entre meios e fins, mas este momento é
suplantado peia construcdo de novas combinagbes, em que a crianca, para alcancar
um objeto, utilizara diversos esquemas de assimifac&o como meios para atingir seu
objetivo. Estas combinacdes ocorrem por meio das abstragées, que devem ser
compreendidas diferentemente para os objetos e para 0s esquemas de acdo que a
crianca exerce sobre eles. “Assim, reconhecer num objeto suspenso uma coisa para
balangar implica, antes de tudo, uma abstragdo a partir dos objetos” (ibid, p.14).

A diferenciacédo entre sujeito e objeto ocorre por meio de coordenacdes que
podem ser de dois tipos: 1. as coordenagdes que ligam entre si as acles do sujeito e; 2.
as coordenacdes gue se referem as acdes de uns objetos sobre outros. Essa
abstracao, que depende de relagbes de ordem, encadeamento, etc., posteriormente é
denominada por Piaget de abstrag@o reflexiva. As primeiras constituem a base das
estruturas loégico-matematicas e as segundas dizem respeito 3 organizagdo espaco-
temporal dos objetos, sendo ‘o ponfo de pariida dessas estruturas causais cujas
manifestagbes sensoriomotoras ja sdo evidentes e cuja evolugdo subseqliente é tao
importante quanto a dos primeiros tipos” (ibid, p.15).

As coordenacées referem-se, entao, as agbes dos sujeitos, a diferenciacio entre
sujeito e objeto, as quais irdo progressivamente transformar-se em operagées por meio
da interiorizagdo. As coordenagdes elementares, que marcam a indiferenciacéo entre

sujeito e objeto e as coordenacdes com diferenciacbes, embora representem um
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avanco quanto & interac@o do sujeitc com © meio, ainda néc se constituem, segundo
Piaget, num sistema conceitualizado. Neste sentido, no periodo sensoério-motor, os
esquemas ndoc s&c considerados como conceifos, ou seja, s&o de ordem pratica e
material, e n8o utilizados em pensamenic

O aparecimento da Funcio Semidtica ou Simbélica, caracterizada pelas
manifestactes da linguagem, do jogo simbélico, da imagem mental, da imiagéo e do
desenho mudam este cendrio: as acdes tornam-se interiorizadas e conceitualizadas.
Por exemplo: “além do poder de se deslocar de A para B, o sujeito adguire o de
representar esse movimento AB, assim como o de evocar pelo pensamenio ouiros
desiocamentos” (Piaget, 1870, p.16}.

Em relacéo a interiorizacao das agdes, inicialmente a tomada de consciéncia da
acao é parcial. Embora o sujeito consiga representar o frajeto AB, n&o percebe os
detalhes deste movimentc. Para Piaget, “a fomada de consciéncia procede, portanto,
por escolha e esquematizagéo representativa, o que ja implica uma conceituaggo” (ibid,
p.17). No caso da coordenagdo dos movimentos AB, BC, CD, etc, o sujeito no nivel
sensario-motor, por meic da estrutura do grupo de desiocamentos, consegue perceber
a .pa.s.é'ag'em de um para outro, devido aos indicios provenientes da percepgéo. Os
esquemas referentes as agbes sdo, entdo, transformados em conceitos moveis, os
quais podem ser representados.

Piaget define a interiorizacéo das a¢bes ou pensamento como O processo que
“consiste em reproduzir-lhes o curso ou em imagina-las por meic de simbolos ou signos
(imagens mentais ou linguagem), sem que por isso sejam modificadas ou enriquecidas”
(ibid, p. 17). A interiorizagdo & entdc uma conceitualizagdo, pois 0s esquemas
transformam-se em noc¢des, mesmo gue simples, chamadas de “pré-conceitos”™. Como o
conceito depende da representagio e da linguagem, a interiorizagéo das agbes refere-
se a reconstrucdo das acdes num patamar superior, o que requer “a efaboragao de uma
série de novidades irredutiveis aos instrumentos do patamar inferior” (Piaget, 1970,
p.18).

Por outro lado, Piaget afirma que ndo ha representagédo adequada, em nivel de

pensamento, no nive! da agéo sensériomotora. Mesmo que haja uma coordenacgéo de

Adriana Zgilia Heitmann Gongalves Teixeira Fontes



YS nivers de compreensioc interpessoal de Selman no contexte do joge simbélics

esquemas entre o sujeito e os objetos, eles permanecem atuais, ligados ao presente.
Pelo contrario, no nivel da acao conceitualizada,

0 sujeito da agso (quer se trate do ev ou de um objeto qualquer) &
pensado com suas caracteristicas duradouras (predicado ou
relagdes); os objetos da acéo também, & 2 propria acdo é
conceitualizada como transformac@o particular no ambito de
muitas representaveis entre os termos dados ou entre termos
analogos (ibid, p.18).

2. O periodo pré-operatério

Com o aparecimento da Funcdo Semibtica na sexta fase do periodo sensério-
motor, a crianga de um ano e meio a dois anos consegue descentrar suas acbes em
relagdo ao prépric corpo, considerando-se um objeto como outros quaisquer no espaco.
O sujeito, entdo, diferencia o significante (simbolo, signo e imagem) do significado.
Neste sentido, a linguagem constituins_e no significante mais relevante, para que o
sujeito estabéiega, por imitégéo, a comunicagéo com o outro, adaptandoc-se ao mundo
social. O inicio da inteligéncia representativa da-se, assim, por meio das coordenacgtes
que o sujeito estabelece com os objetos e também com 0s adultos.

Tai comportamento representativo pré-operatério, chamado Funcao Simbélica ou
Semidtica, € marcado por cinco manifestagdes, segundo Piaget: linguagem, desenho,
imagem mental, imitagdo e jogo simbélico. Em seuy livio A Formagéo do Simboio na
Crianca (1978), Piaget classifica o jogo simbolico em trés fases diferentes,
considerando em cada uma tipos de jogos que seguem uma sequéncia logica, de
acordc com a idade da crianca. Tal classificacao foi utilizada por Teixeira {(1998) em
outro trabalho. O jogo simbalico tem papel fundamental na formagéo dos conceitos e da
prépria representagao cognitiva.

Em relagdo a aquisicao da linguagem, Becker (2003) afirma que esta se torna
possivel mediante a construgdo desta fungdo semidtica ou simbélica, gque leva o
individuo a uma froca simbélica com o meio que néo se resiringe ao nivel biologico. A
linguagem, constituida como fala, prolonga o processo de abstracéo reflexionante .
Para ¢ autor,
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a funcdo semidtica abre ao individuo um universc de linguagens,
cuituras e conceitos cujos limites, se existem, s8o desconhecidos.
Essa assimilago leva a8 possibilidades infindaveis de
transformacdes da subjstividade (Becker, 2003, p.28).

Este periodo representa também a coordenacac interna do sujeifo, fonte “das
futuras estruturas operatdrias ou Iégico-mateméticas e das coordenacbes exiernas
entre objetos, portanto da causalidade lato sensu, com suas estruturagbes espaciais e
cineméaticas” (Piaget, 1970, p.19). Ha neste periodc ¢ aparecimento de um conjunto de
novidades que néo depende somente da transmisséo verbal: 1. o sujeito consegue
fazer inferéncias elementares, classificacdes, correspondéncias, etc. & 2. com 08 “por

gués” da crianca percebe-se o inicio das explicagdes causais. Contudo,

a passagem das condutas sensoriomoioras para as acdes
conceltualizadas deve-se nd@o apenas a vida social mas também
aos progressos da inteligéncia pré-verbal em seu conjunio e 3
interiorizacdo da imitagdo em representacdes. Sem esses fatores
prévios, em parte endogenos, tanto a aquisi¢do da linguagem
quanto as transmissdes e interacles sociais seriam impossiveis,
pois eles constituem uma das condigdes necessarias destas (ibid,
p.20).

Piaget porém formula o seguinte questionamento: “Por que 0 periodo de 2-3 a 7-
8 anos mantém-se pré-operatbrio e por que, antes de um subperiodo de 5-6 anos em
gue o sujeifo alcanga uma semildgica, deve-se falar até mesmo de um primeiro
subperiodo em que as primeiras ‘fungbes constituintes’ ainda ndo estédo elaboradas?”
{ibid, p.20).

istc & devido a passagem da agdo ac pensamento, ou seja, do esguema
sensoriomotor ao conceito, a qual ndo ocorre bruscamente, mas por meio “de uma
diferenciacéo lenta e laboriosa, figada as transformagfes da assimilagdo” (Piaget, 1970,
p.21). O conceito, fundamento da classificacdo, depende da compreensédo da
assimilacdo dos objetos entre si (do “todos” e dos “alguns”). As assimilagbes por
esquemas sensoriomotores ocorrem pela indiferenciacdo do objeto e das agbes do
sujeito em relagéo a ele. No caso das assimilagdes por conceitos, eslas acontecem

somente com os objefos, os guais podem ser ausentes ou presentes, levando o sujeito
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a libertar-se “de seus vincuios com a situagdo atual” (ibid, p.22). O sujeifo € capaz de
fazer classificactes, seriagtes, correspondéncias com maior mobilidade e liberdade.

Para Piaget, os conceiios advém dos esquemas verbais, os quais sio
empregados por criangas de dois a quatro anos. Tais esquemas naoc sdo simplesmente
esquemas sensoéric-moiores puros, apesar de conservar aspectos generalizaveis,
concernentes a agdo do sujeilo e sua apiicabilidade a novos objetos. Inicialmente,
encontram-se entre os esguemas de inteligéncia sensério-motora & os conceituais
assim como, segundo o autor, “os esquemas simbdlicos sdo intermedisrios entre os
jogos de exercicio e os simbolos lidicos” (Piaget, 1978, p.281).

Os primeiros esquemas verbais, considerados como pre-conceitos, pois
caminham para a formacao dos conceitos propriamente ditos, transformam 2 palavra
em signo, fazendo com que a crianga seja capaz de reconstituir acles passadas e
indicando, assim, um inicio de representacao. Para Piaget, “o pré-conceiio e o simbolo
ladico procedem ambos por assimilacdo direta, sem identidades nem generalidades
verdadeiras, por ‘participacdo’ pré-ldgica e nao por operacbes (ibid, 291). O pré-
conceito encontra-se entre ¢ individual e o geral, € baseia-se na assimilacao e nao
numa acomodacdo generalizada. Dos 4 a 7 anos, o pré-conceito se direciona 3
operatoriedade e a uma generalizacio progressiva, pois a generalidade completa s6
sera atingida com a reversibilidade. No entanto, enire os pré-conceitos e o sistema de
conceitos encontra-se 0 pensamento intuitivo.

Esses pré-conceitos ‘ficam a meio caminho entre o esquema de acdo e o
conceifo, por ndc se dominar com bastanite distanciamento a situagdo imediata e
presente, como deveria ser o caso da representagdo em contraste com a agéo” {Piaget,
1970, p.24). A causalidade desse nivel permanece psicomérfica, ou seja,

os objetos sdo espécies de seres vivos dotados de poderes
calcados sobre os da propria acdo, como os de empuITar, puxar,
atrair, lancar, eic., e tanto a distancia quanto em contato, sem se
préocupar com a diregdo das forgas ou com uma direcéo
exclusiva que é a do agente independentemente dos pontos de
impacto sobre os objetos passivos (ibid, p.24).
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Para Piaget, o primeiro subestagio do pensamento pré-operatério (de 2 a 4 anos,
aproximadamente), € representado pelos pré-conceitos e pré-relagcbes que servem
como mediadores enfre ¢ sujeilo e os objetos. Neste primeiro estagio, a crianga nao
compreende “a relagdo da subclasse com a classe, por falta de uma determinagéo do
‘todos’ e do ‘alguns” (ibid, p.23). No segundo subestagic do perisdo pré-operatério (5-6
anos), hd o aparecimento de um fato gue marca a inteligéncia sensoriomotora: "a
passagem de um egocentrismo radical para uma descentracdo relativa por objetivagéo
e espacializagdo” (Piaget, 1970, p.25).

No nivel sensoriomotor a crianga centrava-se no proprio corpo. Dos 2 aos 4
anos, a conceitualizacdo € compreendida como assimilacdo dos objetos as agdes do
sujeito. Ha aqui a reconstruco num novo patamar do que foi adquirido no periodo
sensoriomotor, uma centragdo inicial e analoga que se ftransforma em uma
“descentragdo entre conceitos ou agles conceitualizadas e néo mais movimenios
somente, desceniracdo essa que é também devida as coordenagbes progressivas gue,
no caso particular, assumirdo a forma de fungbes” (ibid, p.25).

Piaget destaca neste nivel as fungdes constituintes (tornar-se-ao constituidas no
estagio das operacgdes concretas), as quais sdo desprovidas de reversibilidade e das

conservactes necessarias. O autor ressalta que

a funcdo constituinte, enquanto orientada, representa a estrutura
semilogica mais apta a traduzir as dependéncias reveladas pela
acdo e seus esguemnas, mas sem que elas atinjam ainda a
reversibilidade e a conservacdo que caracterizacdo as operacdes
(Piaget, 1970, p.27).

A funcdo constituinte dirige-se & légica e a causalidade, ou seja, para as
coordenacdes dos atos do sujeitc € a dependéncia material dos objetos. O individuo
diferencia-se da classe no contexto das acbes conceitualizadas, devido as
classificactes. O sujeito, mesmo ndo tendo um pensamento reversivel nem sendo
dotado de transitividade, consegue observar a identidade que é o ponto de partida das
conservagtes de conjuntes, de quantidade de matéria, etc. Nas provas de conservagéo

de Piaget pode-se notar a falta de conservagao neste nivel pré-operatorio.
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Apesar de n&o possuir tal reversibilidade, a crianca pequena entrega-se 3
brincadeira livre e espontanea, classificando e seriando os objetos de que dispde, para
realizar tal atividade, “pois a atividade simbélica ds livre Curso acs jogos ficticios
(inheider, 1997)"°. Para a autora,

Esta primeira diferenciaco entre a realidade e sua representacdo
simbélica € o ponto de partida de uma svoiucgic prodigiosa da
imaginagdc que atingira, ac nivel da adolescéncia, as
combinagdes mentais, o jogo das hipoteses. A acac simbdlica
marca, assim, a primeira livertacdo do real e a passagem ao
virtual (Inhelder, 1997),

No contextc do jogo simbdlico, percebe-se claramente a presencga do
pensamento intuitivo e de um tipo de raciocinio por Piaget denominado de transdutivo, o
qual precede a indugio e a deducgo, além de ser ausente de reversibilidade e relagdes.
O raciocinio transdutivo prolongaria as coordenagbes de esguemas sensério-motores
no plano das representagdes, permitindo ac sujeito a deformacdo da realidade que
caracteriza o jogo simbélico ou “faz-de-conta”. A transducdc passarad a ser l6gica,
quando suas descentragtes se fornarem reversiveis.

Convém assinalar que somente "o aparecifments da’ linguagem nao explica a
superioridade do pensamento 16gico em relagéo a inteligéncia sensoério-motora, que
possui como equivalente funcional os conceitos e relagbes de ordem pratica, segundo
Piaget, cujas coordenacées dos esquemas culminam em esbogos representativos na
sexta fase desse estagio. A linguagem, pois, entendida como palavra ou signo coletivo,
permite ao sujeito evocar esquemas que até entdo eram considerados como préaticos.
Na sexta fase do periodo sensdrio-motor, a assimiiacéo e a acomodacao, embora
tenham atingido um equilibrio provisério, dissociam-se no plano representativo e da
linguagem, devido & intervencéo, segundo Piaget, de novas situagoes que envoivem
nao so o espago perceptive mas também o social.

Assim como nas fases sensorio-motoras, o equilibric no plano representativo

segue o mesmo caminho, iniciando por um mecanismo de centragdo que explica a

'® A crianga, por meio da substituic&o simbélica e do préprio esquema simbédlico, comega a represantar
acbes ficticias utilizando objetos diversos no curso de suas brincadeira (um pedaco de madeira pode se
transformar num carro, num biscoito ou em qualquer outro cbjeto, além de desempenhar papéis que
envolvem personagens e pessoas de seu convivio social em diversas cenas ltdicas.
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irreversibilidade do pensamento, ou seja, o propric egocenirismo. Neste plano
representativo, que abrange as manifestagdes da Fung@o Semidtica ou Simbdlica, a
assimilacdo se sobrepde & acomodacdo. No casc do pensamentc operatdrio, a
assimilacic torna-se reversivel e a acomodacgdo generalizavel. O jogo simbélico,
portanto, ndo & simplesmente um jogo. E uma forma de o sujeito adaptar-se a
realidade, transformando-a e assimilando-a ac seu eu por meio de um mecanismo
assimilativo cuja origem se encontra nos primérdios do desenvolvimento infantil, ou
seja, no periodo sensério-motor.

Para Piaget, antes dos quairo anocs, aparecem mitos espontaneos que se
colocam enfre o simbolismo [udico e imaginativo. Num exemplo citado por ele de sua
filha Jacqueline, nota-se seu interesse pela origem da vida, do nascimento do ser
hurnano. Apds varios guestionamentos e afirmacdes que se desenrolaram dos 3 aos 5
anos, Jacqueline chega a uma concluszo: o bebé&, que inicialmente & uma bolha de ar,
cresce ¢ sai da barriga da mée. Como ela mesma diz: “os bebés, sdo no comego ¢ ar’
{Piaget, 1978, p.315).

Piaget ressaita que Jacqueline passou de um ariificialismo difuso (1,8 a 2;6 anos)
para um artificialismo mistico. Entre estes dois tipos enconira-se o artificialismo ladico.
No caso do artificialismo, ele ndo possui a mesma regularidade que caracteriza o
desenvolvimento operatdrio em geral. Pode-se dizer que as afirmagdes das criangas
sdo contraditdrias, modificando-se em detrimento do dia ou situagdo (Piaget fala de
uma causalidade verbal e n&o intuitiva).

Na construgdo do artificialismo, existe uma assimilagdo continua dos processos
naturais & atividade humana, a qual se processa como no pré-conceito, havendo uma
continuidade possivel com o simbolo Iidico. Essa assimilagdo, segundo Piaget, néo
passa do mito ou narrativa simbolica, sendo o mito arificialista um exemplo de estrutura
pré-conceitual que estd préxima do esquema imagistico. C pensamento artificialista
ignora a generalidade e a identidade individual proprias dos conceitos, néo podendo
ainda ser considerado como operatorio.

Quanto ac animismo, Piaget faz uma correlacéo com o artificialismo, no que se
refere as idéias de nascimento e desenvolvimento. Em sua observagdo 121, o autor
menciona que “@s reages animistas é preciso ligar as nogBes de causalidade e de
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forgas calcadas sobre a atividade propria, fisica, psiquica e mesmo moral (ibid, 321). No
caso das nogbes animistas, encontra-se a estrutura quase simbdlica do pré-conceito,
que une o esquema assimilador com a imagem exterior. Piaget faz, entdo, uma
analogia do animismo com o simbolo secundario ou inconsciente: o jogo ou o sonho
procedem de uma assimilacgo entre o externc e ¢ interno, por falta de equilibrio com a
acomodac&o (falta de consciéncia do eu) (Piaget, 1978, p.323).

No final da primeira infancia, as assimilagbes egocéntricas se atenuam, e o
pensamento que até entdo era pré-conceitual (animista e artificialista) torna-se
operatorio, devido a causalidade espaco-temporal. Entre estes dois tipos de
pensamento encontra-se o pensamento intuitivo que garante os intermediarios, por
meio de uma equilibracso progressiva da assimilagdo com uma acomodacao
generalizada, “deixando assim a primeira de ser direta e & segunda, de ser imagistica,
para tender ambas na diregdo do esquema geral e reversivel” (ibid, 325).

O declinio do artificialismo e do animismo esta ligado a tomada de consciéneia
do sujeito, diante da descoberta da interioridade do pensamento. Com relacdo aos
nomes, estes comecam & ser localizados nas coisas; os  sonhos, no guarto e o
pensamento, na voz. Somente dos 7 anos é que a atividade mental tende a ser
concebida como interior.

Piaget também analisa a coordenacao dos pontos de vista da crianga que influi
na estrutura dos conceitos, “fivrando-a de seu egocentrismo simbdlico para leva-la a
uma socializagdc do pensamento” (ibid, 327). Salienta, porém, que a causalidade
magico-fenomenista (baseada numa assimilagéo egocéntrica) se traduz num pre-
conceito que acompanha as transicGes entre a representagédo cognitiva e o simbolo
idico, a qual pode ser notada em seus exemplos sobre as reacdes relativas ao ar e a
coordenacgdo dos pontos de vista.

As formas iniciais e egocéntricas da causalidade (magico-fenomenista) szo
descentralizadas pela coordenacdo dos pontos de vista, anunciando, assim, o
pensamento operatério. Os instrumentos do pensamento que iniciaimente eram
projetados nas coisas, eram, em seguida, “refletidos” a titulo de fungdes interiores. Para

Piaget,
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é sem divida no terreno do objeto, do espaco e do tempo que as
continuidades e oposicbes entre os esquemas sensoério-motores e
a representacio s3o mais visiveis. A representacdo €, entdo,
constituida por duas atividades: exiens&o no tempo € no espago
do universo pratico imediato que ultrapassa a percepgdo e,
coordenacio dos pontos de vista. Esta representacdo amplia e
coordena as conguistas da inteligéncia sensorio-motora (Piaget,
1978, p.334).

Enfim, a crianca, no pericdo sensério-motor, adapta-se as categorias reais ou
espaco-temporais por uma extensdo progressiva dos esquemas sensodrio-motores {de
movimento e de percepcio). Ja no periodo representativo, a intuicdo marca a transigao
entre os pré-conceitos e os conceitos, em que © pensamento permanece imagistico e
semi-reversivel, devido a falia de equilibrio entre a assimilacdo e a acomodacéo. A
reversibilidade seré atingida peic pensamento, pela constituicdo das operagbes. Piaget
(ibid) conclui dizendo que “do esguema sensério-mofor, conduz & represeniagdo

espaco-temporal, por intermédio das formas de pensamento pré-conceitual e intuitivo”

3. A classificagdo do jogo simbdlico

Para que se possa fazer uma classificacdo do jogo simbdlico infantil,
necessario abordar as caracteristicas de dois estagios importantes: o sensorio-motor e
o pré-operatorio. Piaget classifica os jogos infantis considerando os estagios do
desenvolvimento da crianca: jogos de exercicio, simbdlicos, de construgéo e jogos de
regras. Todos eles sdo caracterizados segundo sua forma de assimilagao.

Nos jogos de exercicio, gue marcam o© periodo sensdrio-motor, ha a
predominéncia da assimilagéo funcional e repetitiva, dando condigbes a crianca de 1
ano de vida de formar seus habitos por meio de seus esquemas motores, os quais sao

de ordem ludica e autotélica. Tais esquemas constituem-se

na principal forma de aprendizagem nessa etapa da vida da
crianga e serve de base as futuras operagbes mentais. Nesse
sentido a repeticdo deve ser considerada comoe uma fonte de
significados ou de compreens@o das a¢Bes para a crianca
(Teixeira, 1998, p.50).
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Os jogos de exercicio sao classificados por Piaget em jogos de exercicio simples,
Jjogos das combinagbes sem finalidade, jogos das combinacbes com finalidade e fogos
de pensamento. Esses jogos sao instaveis, ou seja, nao comportam qualquer interesse
real para o propric contetdo do pensamento, diminuindo com o aparecimento da
iinguagem (ibid, p.52).

O periodo sensério motor abre o caminho para a exploracéo e percepcac pela
crianga do préprio corpo, do meio externo, levando-a a uma satisfagéo de ordem pratica
por meio das reacgdes circulares {(primarias, secundarias e terciarias) que se aprimoram
ao longo do desenvolvimento infantil. Os seis estagios deste periodo vio delineando a
construgée inicial que a crianca faz de sua propria inteligéneia e do mundo que a
circunda.

O conhecimento é adquiride no contato com o mundo, um mundo sensorial gue
oferece toda sorte de estimulos visuais, tateis, auditivos dentre outros. A indiferenciacéo
inicial de pessoas e objetos da ilugar a partir dos 6-8 meses de vida a um
reconhecimento de situacées e sujeitos, além da capacidade em aplicar seus &squemas

em novos contatos com o meio, com. o . objeto. A crianga progride’ entao
intelectualmente, construindo sua imagem de mundo.

O sexic estagio do periodo sensoério-motor torna-se o prentncio do
desenvolvimento da capacidade de representacéo da crianga. Para Piaget (1975), a
representacdo precede da interiorizacdo de agbes. Os esquemas atingem aqui uma
melhor coordenacéo realizando-se interiormente, ou seja, pelo pensamento e sob a
ajuda de representacdes simbdlicas incompletas. A crianca ndo mais imita objetos ou
pessoas presentes, mas representa-os brincando, em sua auséncia (Teixeira, 1998,
0.13).

O periode pré-operatério é caracterizado pela capacidade de representacac da
crianga, denominada por Piaget como Fungdo Semidtica ou Simbélica, a qual comporia
cinco manifestages presentes no desenvolvimento infantil neste estagio: imitacao,
imagem mental, finguagem, desenho e o jogo simbélico. A linguagem torna a crianca
capaz de reconstruir agbes passadas e antecipar outras futuras. Tal capacidade resuita

em algumas importantes conseqliéncias para o desenvolvimento mental: 1. inicio do
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pensamento tendo como base a linguagem interior; 2. apari¢do do sistema de signos e;
3. interiorizacdo da a¢ao ndo mais no plano motor, mas no intuitivo.

No fina! do pericdo sensdric-motor, a crianga comeca a diferenciar significantes
(signos e simbolos) dos significados (objetos e acontecimentos). Porém, Piaget
considera a existéncia de sistemas de significacées nesta fase, os quais podem ser
descritos como formas, fins ou meios, eic. O Unico significante se daria na forma do que
Piaget denomina indice (em oposicdo a signos e simbolos) ou sinal (condutas
condicionadas), os quais ndo conduzem a evocacio de um objeto ausente, ou mesmo a
representacdo em si, que engloba signos e simbolos. A formagao da fungéo simbdlica
ou semidtica, ligada a afividade representativa, consiste na diferenciagéo entre
significantes e significados, sendo que os prmeiros permitem a evocagdo da
representacdo dos segundos (Piaget, 1964).

O pensamento de uma crianga pré-operatdria & irreversivel, intuitivo, dependente
de deducbdes por analogia, pré-logico (limita-se & resolugéo de problemas que néo
envoivam movimentos ou transformacdes. Diante deste guadro, junta-se uma outra
caracteristica importantie, o egocentrismo. O pensamento egocéntrico leva o sujeifo a
centrar-se em Si mesmo, em seus proprios pontos de vista, ocorrendo assim um
desequilibric entre a assimilacdo e a acomodacg@o. A evolugcdo do pensamento pré-
operatério se fara no sentido do equilfbrio, ou seja, da descentragéo. Este tipo de
pensamento também desdobra-se em trés tipos de tendéncias intelectuais, cuja origem
& a indiferenciacdo entre o eu da crianga e o mundo: realismo, animismo e
artificialismo.

Estas caracteristicas estio intrincadas na representag@o simbdlica da crianga.
Tal representacao procede da nao satisfacéo da crianga diante de suas necessidades
afetivas e intelectuais e da n&o adaptagdo a um mundo fisico e social que mal
compreende. Por isso, assimila a realidade ac seu eu por meio de seu proprio conjunto
de significantes construido mediante suas vontades e desejos. Para Piaget, o jogo
simbolico ndo consiste em simples assimilacdo do real ac eu, mas assimilagio
assegurada por uma linguagem simbélica e pode ser modificada de acorde com as

necessidades da crianga.
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O simbolismo lidico da crianca leva-a a liquidar conflitos (que podem ser
inconscientes), a compensar necessidades nao satisfeitas, a desempenhar papéis, a
evocar fatos ou objetos passados e ausentes, respectivamente. Apds os quatro anos,
Piaget ressalta algumas caracteristicas sobre o jogo simbdlico: 1. aparecem jogos com
‘combinagao simbdlica ordenada™ 2. preccupacac com a imitagao exata do real e 3.
construcbes Iddicas coordenam cada vez melhor o exercicio sensdric-motor, o
intelectual e o simbolo (a brincadeira torna-se mais coletiva). E nesse contexto de
apogeu do jogo simbélico que serdo analisados os sujeitos da pesquisa dentro dos
niveis de compreensao interpessoal de Selman.

O jogo simbdiico, conhecido por outras denominagdes, como jego de faz-de-
conta, jogo dramatico, jogc de papéis dentre outros, declina quando as construgdes
simbolicas infantis aproximam-se cada vez mais da realidade e a ela se adaptam. A
brincadeira, antes egocéntrica, torna-se socializada, e a crianca aprende a respeitar e
cooperar com os demais. "A crianca ndo precisa mais deformar a realidade para
assimila-ia, pois aprendeu a conviver, lidar, compensar e liquidar por meio da interagéo

com os outros” (Teixeira, 1988, p.21). A forma mais primitiva de simbolismo lidico é o

esquema simbdélico, que marca a passagem e a continuidade entre o exercicio
sensorio-motor e o simbolismo, garantindo a primazia da representagéo sobre a acéo.

Respeitando-se todas as peculiaridades deste estagio, e mais especificamente
do jogo simbdlico, Piaget categoriza este jogo em duas fases | e I, seguindo 0 mesmo
principio dos jogos de exercicio, segundo a estrutura dos simbolos, tidos como
instrumentos da assimilacao iadica.

3.1FASEIL-TIPOS i
Tais fases declinam-se em varios tipos como pode ser observado a seguir;

Tipo H A - Assimilacdo simples de um objeto a outro

A assimilagdo simples de um objeto a outro ja estd presente nas formas
anteriores de jogo. Em tais jogos as assimilacées conservam-se inseridas nas acdes
de conjunto que as determinam. Nos jogos de ‘assimilagéo simples de um objeto a
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um outro” as assimilagbes apresentam-se de modo direto, determinando o jogo ou
inserindo-the pretexto. Um exemplo fomnecido por Piaget ilustra este tipo de
assimilacdo simples de um objeto a outro: uma crianga (2;1) pega um punhado de

areia, deixando-a escorrer por entre 0s dedos, dizendo que isto seria chuva.

Tipo [l B - Assimilacdo do corpo do sujeito ao de cutrem ou a quaisquer objetos
{ou jogo de imitacéo)

Nesse tipo de jogo intervém simultaneamente a imitacdo e a assimilagdo
simbdlica, quando, por exemplio, uma crianca (L.; 4:3), imita um repicar de sinos,
ficando numa posicdo de imobilidade. Nesse exemplo pode-se observar que a
imitacdo estd presente subordinada a assimilagdo lidica. O sujeito assimila-se
inteiramente a outrem ("Eu sou Suzanne”) ou a outro objeto (*Eu sou uma igreja’).
P.ia.ge't' ébs;erva que nesses jogos © gesio imitativo desempenha a funcdo de
simbolizante, sendo a personagem ou objetos evocados, o simbolizado. Nesse
sentido, o simbolo € o produto de uma colaboragdo enire a assimilacdo ludica e a
imitacdo. J& nos jogos anteriores o papel da imitac@o limitava-se a reproducéo das
condutas do préprio sujeito (esquemas simbdlicos) cu a aplicaca@o a novos objetos das
condufas observadas em outrem (Tipo [ B)

3.2FASEI-TIPO I
Tipo Il A - Combinacdes simples

Esses jogos situam-se entre a simples transposicdo da vida real e a invengéo
de seres imaginarios, reunindo elementos de imitacadc e de assimilagéc deformante,
como no exempio dado por Piaget, quando uma crianca (J., 4,0), por meic de um
“pumbo” {um animal qualquer), um ser imaginario, sentia-se encorajada a aprender,
voltando entdo suas atividades por cerca de dois meses, a este ser imaginario. Esse

animal morre, e se transforma, na imaginacdo desta crianga, num cachomo, num
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inseto, na medida que J. vai adquirinde conhecimento sobre outros animais. Com base
nesses dados, percebemos que nas combinagdes simbdlicas, o sujeito cria
companheiros imaginarios que se tormnam presentes na medida em gue servem de
ouvintes ou de espelhos para o eu.

Tipo lii C - Combinacdes liquidantes

Quando enfrenta situagdes penosas ou desagradaveis a crianga pode
compensa-las ou aceita-las. Nesse caso procura revivé-las por meio de uma
transposicéo simbolica. Um exemplo muito interessante ¢ dado por Piaget, quando ele
mesmoe bateu nas méos de sua filha Jacqueline com um ancinhe, o que a fez chorar.
Piaget pede desculpas falando que fora desastrado, mas Jacqueline n&o acredita,
achando gue ele teria feito de proposito. Depois, propde a troca de papéis, sendo ela o
pai, batendo-ihe nos dedos, e repetindo as palavras de desculpas, exatamente como
Piaget havia dito.

Segundo Piaget, essas formas de jogo que consistem em eliminar uma situacao
desagradavel revivendo-a ficticiamente, mostram claramente a funcdo do jogo
simbdlico, que € a de assimilar o real ao eu, libertando este das necessidades de
acomodacao.

Tipo HI D - Combinagdes simbélicas antecipatorias

Nesse tipo de jogo o sujeite aceita uma ordem ou um conselho, antecipando
simbolicamente as consegiiéncias da desobediéncia que se seguiriam, no caso de
recusar-se a acata-los. Piaget e sua filha Jacqueline (4;7) num certo dia, rogaram-se
em urtigas. Ele diz 3 filha que tivesse cuidado, e esia por sua vez, imita uma menina
gue acabou por se picar.

3.3 FASE !l

Observa-se que dos 4 aos 7 anos em média, os jogos simbdlicos, depois de
atingirem o seu apogeu, comecam a declinar-se. N3o que eles diminuam em numero
ou intensidade afetiva, mas aproximando-se ainda mais do real, o simbolo acaba
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perdendo © seu carater de deformacio lidica, para tornar-se uma representacao
imitativa da realidade.

Os jogos desta fase apresentam trés caracteristicas principais:
Combinacéo simbdlica ordenada

Dos 4 aos § anos observa-se um progresso com relacdo ao jogo, que passa a
apresentar cenas ordenadas. Esse progresso também é percebido na conversa da
crianga que ja apresenta uma relativa continuidade de idéias no seu dialogo, como no
caso de Jacqueline, aos 4,7, que conta uma histéria representando varios papéis, ora
sendo a menina que entregava leife em sua casa e que estava com coqueiuche, ora
sendo ela mesma (Piaget, 1975).

imitacdo exata do real

Os jogos de 4 a 7 anos mostram uma grande tendéncia de imitagdo exata da
realidade. Nota-se esse fato até mesmo nas construgées materiais que acompanham
0 jogo: casas, bergos, mesas e fogbes, desenhos e modelagens, etc. Nesse tipo de
jogos o simbolo ltudico evolui no sentido de uma simples cépia do real. Piaget nos da
um exemplo a esse respeito: sua filha, aos 7;0, constroi um cemitéric com muitos
detalhes, como cruz, muros de pedra, etc. No dia seguinte, muda de brincadeira,
fazendo-se de médica.

Simbolismo coletivo

Esses jogos implicam a existéncia de dois ou mais jogadores que assumem
papeis que se diferenciam cada vez mais e tornam-se complementares. Esses tipos
de jogos derivam dos progressos da socializacgo. Piaget ilustra muito bem este tipo de
simbolismo coletivo falando de suas proprias fithas, quando Jacqueline convida
Lucienne para brincar, dizendo a ela que seria “Thérése” e ela, “Joseph”. Num outro
momento, invertem os papéis.

Assim sendo, 0 jogo evolui na diregdo da socializagéo, em que a crianga
consegue colocar-se sob o ponto de vista do outro, comecando também a determinar

regras durante seus jogos. Para Bergen (1988}, os simples jogos de regras podem ser
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uma fonte importante de prazer nos anos pre-escolares. Entretanto, as criancas
observam as regras como um fluido flexivel, adaptadas facilmente 3 necessidades
imediatas.

O autor da-nos um exemplo de trés meninos, tendo o mais velho 4 anos e §
meses, 0s quais jogam um jogo denominado “jogo da neve’, que consiste em jogar
neve um no outro. Um dos meninos fala sobre a necessidade de fazer uma regra
sobre a questéo de se jogar neve nos rostos das pessoas. Pensam por um instante,
decidindo que nao poderiam jogar neve nos rostos uns dos outros. O jogo novamente
tem inicio, e as criangas brincam com o mesmo entusiasmo. Embora as criangas
possam inventar regras, elas tém mais problemas com regras fixas nos jogos. Tentar
forgar as criancas a aderirem as regras em simples jogos geralmente gera frustragdo,
e conseglentemente o abandono do esforco. Elas jegam methor quando fazem suas
proprias regras (K.H.Rubin, 1980). As criangas pré-escolares tém consciéncia da
existéncia das regras nos jogos. Nos jogos cooperativos, as criangas nac tém que usar
estratégias que requeiram um auto-roteiro. O jogo favorece ao desenvolvimento
cognitive em alguns propoésitos | importantes durante os anos p;e -escolares, porque
dao as criangas praticidade em coordenar suas acdes com as de outros (Kamii &
DeVries, 1980).

Finalmente, € importante considerar o jogo como uma atividade prazerosa para
as criancas pré-escolares. O jogo se distingue pelo prazer que gera. Enquanto as
fontes de prazer diferem em idades e culturas, o jogo freqiientemente é acompanhado
por risos |, sorrisos, & uma maneira relaxada que sugere o prazer (Damon, 1983).
Segundo o autor, as criangas pré-operatérias derivam seu prazer de sensacbes
perceptivas fisicas e de movimento, e do sentimento do que “@ mau”. Ganham prazer
na froca social, mesmo que ndo tenham uma meta particular.

3.4 FASE Il

Esta fase que se situaentre 7e 8e 11 a 12 anocs, & caracterizada pelo declinio
do simbolismo e progresso do jogo de regras. Nela, as construcdes simbodlicas sao
cada vez menos deformantes e cada vez mais préximas da vida real.
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O jogo de regras caracteriza-se pelo seu carater coletivo, pela competicao entre
as criancas, que possuem um Unico objetivo: ganhar. A crianga abandona o jogo
egocéntrico dando lugar a um espiritc de cooperacdo entre os jogadores. Este
espirito, segundo Piaget, aplica-se também aos jogos simbdlicos coletives, em que
na, dos 7 acs 10 e 11 anos, uma estreita coordenacao de papéis e o desabrochar da
socializac&o no nivel seguinte (p.180).

Um exemplo dado por Piaget mostra a passagem do jogo simbélico ao jogo de

regras:

{...} por volta dos dez ancs, os mapas tornam-se inteiramente
objetivos. Mas o jogo simbdlico reaparece ainda num outro
plano. T., que comeca a apaixonar-se pela Histéria, diverte-se
reconstituindo o vestuério, os moveis, as casas eic. das épocas
mais diversas: desenha e consirél ele proprio, com a maior
habilidade, todo © material e veste com frajes romancs,
medievais, renascentistas, Luis XIV, do séculc XVili, império
etc., 0s ursos e macacos mindsculos gque ele aloja em quarios e
dependéncias adequadas! Com uma paciéncia incansavel,
examina minuciosamente os seus manuais e toda uma literatura
para chegar, com um colega de classe, a passear seus
personagens de século em século. Portanto, o simbolismo esté
aqui reduzido & sua expressdo mais simples: puro pretexto
{idico para um trabaiho a dois, confere uma nota divertida a um
labor continuo, simultaneamente intelectual e artistico. E preciso
ter visto um macaquinho de peruca, de tricérnio, de colete de
seda e gola de rendas, num mobiiiario do século XVIIl de
cartolina brilhante, para compreender o prazer que dois
colegiais de onze anos podem sentir dedicando suas horas de
lazer a uma evocacac espiritual do passado (Piaget, 1975,0bs.
82, p.182).

Neste tipo de jogo, Piaget observou dois tipos de regras: as transmitidas e as
espontaneas. Pode também se dividir em jogos de regras institucionais e jogos de
regras de natureza contratual e momentanea.

Para Mantovani de Assis {1998), os jogos de regras podem ser classificados em
combinacbes sensorio-motoras (amarelinha, corridas, jogos de bolas de gude ou com
bolas, etc.) e combinagbes intelectuais (cartas, xadrez, damas, etc.), envolvendo a
competicdo entre os participantes, tornando assim a regra necessaria. Esles jogos

“sfo requiados por normas fransmitidas de geragbes para geragles, ou por acordo
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momenténeo estabelecido pelos parficipantes”. Enfim, o papel que o jogo
desempenha no desenvolviments da crianga € fundamental. Jogando, a crianca
desenvolve-se fisica e intelectualmente, exercitando assim, seus esquemas sensdrio-
motores, seu simbolismo e todas as suas capacidades. Para Macedo,

Os jogos sfc respostas que damos a ndés mesmos cu que g
cultura da & perguntas que ndc se sabe responder. Joga-se
para ndo morrer, para ndo eniouguecer, para manter a saldde
possivel em um mundo dificil, com POUCOS recursos pessoais,
culturais, sociais (1995, p.9).

A seguir, observar-se-a as idéias de outros autores sobre o brincar infantil, ou
seja, sobre o faz-de-conta, considerade como a linguagem secreta da crianca. Esta
linguagem, para o adulto, pode ser fonte de informacbes sobre os sentimentos,
comportamentos, valores e expectativas infantis advindas de seu cotidiano, e passivel
de observacio e analise.
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CAPITULO i

FAZ-DE-CONTA: A LINGUAGEM SECRETA DA CRIANCA

Muitos autores empenharam-se em estudar o comportamento infantil por meio do
jogo, como Piaget, Vigotski, Freud, e os mais contemporaneos, Melanie Klein (1969),
Winnicott (1979), Chateau (1987), Kishimoto (1994), Denegri (1996), Teixeira {1998),
dentre outros. O jogo, tanto social {de regras) como o simbdlico, é utilizado como
ferramenta para observacéo e analise do comportamenio da crianca. Portanto, séo

varias as contribuicbes das diversas areas, como a Psicologia Genética, a Psicologia
Social e a Psicanélise.
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Para Fagulha (1985)"7, a atividade ludica & considerada como ¢ meio
privilegiado, para que o adulto entre ém contato com as criancas. E por meioc da
brincadeira que a crianca expressa seus desejos, ansiedades, valores, expectativas,
reproduzindo e imitando situacées provenientes do seu dia-a-dia. Considerada como a
linguagem secreta da crianga, o adulto pode e deve observar seu brincar simbolico, no
sentido de ajuda-la no desempenho de papéis e resolver possiveis problemas advindos
de seu contexto social.

Por meio da brincadeira simbdlica, a crianca transforma a realidade e objetos,
cria enredos e coloca-se como soberana num mundo denominado de faz-de-conta. Nas
brincadeiras desenvolvem diversos temas, demonstrando fantasiag inconscientes
segundo Freud, como a unigo entre os pais, a chegada de um novo bebé, e tantas
outras situactes.

Faguiha (1985) ressalia que, mesmo que a crianga retire da realidade ‘qualguer
coisa” (situactes, fatos, acontecimentos) para criar, segundo sua fantasia, situagdes
imaginarias, isto ndo dispensa o adulio de prestar maior atenc&o ao brincar infantil e de
tomar ¢ cuidado em néo desenvolver certos esteredtipos diante das atividades infantis.

0s rapazinhos que querem brincar as suas necessidades de ser
cuidado e cuidar, to faciimente expressas no brincar com as
bonecas ou com os animais de pellcia, sentem desde cedo a
recusa dos pais diante destas brincadeiras — ‘os meninos nao
brincam com bonecas (Fagulha, 1985, p.7).

No periodo pré-operatéric, marcado pelo egocentrismo, vé-se a necessidade da
crianga de explorar o mundo por meio do jogo simbdlico, de utilizar o espaco do faz-de-
conta para expressar seus desejos, resoiver confiitos, e cabe aqui mencionar a
curiosidade de meninos pré-escolares em relagdo a este espago, as bonecas, acs
objetos que representam a cozinha e outras atividades femininas.

Muitos pais, contudo, nio compreendem que é perfeitamente normal um menino
de cinco anos interessar-se em brincar com bonecas. Este fato pode ser ainda
reforgado, se a crianga possui um novo irmac na familia, se acompanha o cuidado da

mae com o bebé. Paralelamente ac estagio pré-operatério descrito por Piaget, temos a

7 Texto nao publicado
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fase falica, segundo Freud, em que a crianga comega a interessar-se pelos orgaos
genitais, pelas diferencas de sexos, destacando-se 0 Complexo de Edipo, no caso dos
meninos.

O problema de muitas criancas ndo se encontra nelas mesmas, mas nas
concepcbes errdneas que os adultos estabelecem sobre as brincadeiras infantis. Tais
concepgdes podem causar danos psicoldgicos e sociais gue perpassardc ©
desenvolvimento da crianga e talvez possa leva-la, futuramente, a adquirir alguma
dificuldade de aprendizagem (uma dislexia, problemas de lateralidade, por exemplo) e a
um tratamento psicopedagdgico. Por isso, quantos problemas se poderiam evitar se o
brincar tivesse seu devido lugar no desenvolvimento infantil.

Até mesmo os psicopedagogos tém utilizado ¢ jogo simbdlico como fonte de
informacaéo sobre o interior da crianca, a fim de ajuda-la em seus conflitos que a
levaram & alguma dificuidade de aprendizagem, além de fazer um trabalho paralelo com
os pais. Portanto, o faz-de-conta & mais do que um periodo de brincadeira espontéanea,
& o lugar do expressar das emogdes, dos sentimentos, das fantasias, da descoberta, da
imaginacgéo.

A teoria psicanalitica também utiliza ¢ jogo como instrumento de observagao do
comportamento infantil. Melanie Kiein (1969), reconhecendo a importancia do brincar
infantil, desenvolveu uma técnica por meio do brinquedo com criangas pegquenas gue se
inscreve dentro das suas muitas contribuigdes a teoria psicanalitica. Iniciaimente utilizou
o desenho como instrumento para suas interpretacdes sobre o comportamento infantil,
embora tratasse em 1819 de criancas do periodo de Iaténcia em diante. isto porgue se
considerava perigosa & exploragéo do inconsciente de criangas muito peguenas. Para a

autora,

Essa andlise era 0 comego da técnica psicanalitica através do
brinquedo, porque desde o inicic a crianca expressava suas
fantasias e ansiedades principalmente ac brincar, e eu
interpretava conseglientemente, para ela o seu significado, com ¢
efeito de gue surgia material adicional em seu joge (Klein, 1969,
p.27).

O propric Piaget (1975) afirma que, por meio do jogo simbdlico, uma das

-

manifestacdes da Funcéo Semidtica ou Simbdlica, a criangca € capaz de reviver
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situagdes que lhe causaram dor, angustia, alegria por meio do distanciamento que é
possibilitado pelo faz-de-conta. Sendo assim, todo este contedido simbaslico poderia ser
observado e interpretado pelo adulto no coniexto do jogo.

Melanie Kiein chegou & conclusio de que, assim como o adulio expressa seus
sentimentos por meio das palavras, a crianga demonstraria seu comportamento por
meic de suas atividades com brinquedos, principio que a autora aplicou 8 mente da
crianga, por meio da associacio livre (postulado fundamental da Psicanalise).

Entre 1920 e 1923, Melanie Klein atendeu muitos casos, como ¢ de Rita, uma
menina de dois anos e nove meses cujos pais estavam preccupados com seu
compertamento inibido que era observado em seus atos de brincar. Inicialmente sua
brincadeira resumia-se a vestir e despir sua boneca de modo obsessive, Este caso
frouxe a convicgdo & autora de que o objetivo da Psicanalise da crianca “é compreender
g interprefar as fantasias, os sentimentos, as ansiedades e as experiéncias expressas
ao brincar ou, se as alividades lidicas estso inibidas, as causas da inibigéo” (ibid,p.28).

Logo percebeu que a terapia sé teria sentido se a crianca sentisse o focal
{consultério ou sala- de brinquedos) come “algo diferente do- seij convivio dirio em

- familia. Portanto, “logo deixou”de fazer o tratamento na casa de seus pacientes e
comegou a fazé-lo em seu consultério.

A autora ressalta que qualquer atividade que envolve o brincar, o rabiscar, faz
com que “cada pormenor do comportamento, como as modificagbes de postura ou de
expressdo facial, possam fornecer a chave para o que se esfa passando na mente da
crianga” (Klein, 1969, p.37). Diante de todo o seu trabalho com a técnica do brinquedo,
Melanie Klein ainda sofreu alguns questionamentos no sentido de esclarecer se as
criangas pequenas entenderiam as interpretacdes dadas por ela guanto as suas
analises. Acredita que as criangas t&m uma compreenséo interior (insight) maior do que
os adultos, e que estes muitas vezes as subestimam.

Por meio da analise proposta pela autora, a crianca, ao utilizar os bringuedos,
reexperimentava emocdes e fantasias primitivas e, assim, diminuiria suas ansiedades, o
que a levou a compreender o inconsciente infantil e suas conseqlentes fantasias. No

caso de Rita, ficou impressionada com a rigidez de seu superego, ou seja, representava
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sempre uma méae severa, castradora, perseguidora, levando-a a concluir que o
superego aparece muito mais cedo do que preconizava Freud em seus estudos.

Concluiu ainda que tais faniasias infantis, no caso das meninas, representam
“ataques fantasiados da menina do corpo da mée” (ibid, p.39), 0 que chamou de
impulsos sadico-anais e sadico-uretrais, caracteristicas da claustrofobia (medo de ser
aprisionado ou enterrado no corpo da mé&e). Quanto ao ego, suas defesas iniciais
dirigem-se contra as ansiedades advindas dos impulsos e fantasias destrutivas.

Assim, ao interpretar o contelido das ansiedades infantis, acabou diminuindo a
ansiedade das criancas que atendeu como seus pacientes. Isto s6 foi possivel, segundo
Kiein, por meio da linguagem simbolica utilizada através do bringuede, forma de
expressdo inerente ao comportamento infantil.

o bloco de armar, a peguena figura, o carro, nao sb
representam coisas que interessam 2 crianga em si, senfo que ao
brincar com elas, tem sempre uma variedade de significados
simbolicos que estdo iguaimente vinculados as suas fantasias,
desejos e experiéncias (Kiein, 1969, p.44).

" Tal interpretacdo da brincadeira infantil familiariza-se com a interpretac8o dos
sonhos de Freud, uma descoberta de Klein para acessar o inconsciente infantil. A
autora delineou algumas conclusdes tedricas ao processo de formacac simbodlica e a
analise por meio do brinquedo, considerando varios tipos de pacientes (enfermo,
neurdtico e a crianga normal): 1. o simbolismo tornava a crianca capaz de transferir
para outros objetos, pessoas, seus interesses, fantasias, ansiedades e cuipa; 2. quando
a crianca n&o consegue expressar-se por meio dos simbolos e vive uma vida de
fantasia, e isto pode indicar uma séria perturbacéo (esta seria resultado da relagéo do
mundo com a realidade caracterizada como esquizofrenia); 3. “as sifuagbes externa e
interna sdc sempre interdependentes, visto que a introjecdo e a projecdo operam lado a
Jado, desde o comego da vida” (ibid, p.48);, 4. a integragdo do ego depende da
compreensdo da importancia dos processos da cis&o bom/mau, na gual a ansiedade
seria o resultado da sintese destes dois aspectos.

Em relacéo aos estudos de Melanie Klein, deixa-se claro que as referéncias aqui

utilizadas ndo fardo parte do aporte tedrico e nem da discussao dos resuitados,
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tratando-se apenas da inclusao de informagoes a respeito da presenca de um conteddo
inconsciente no simbolismo infantil.

1. Por que a crianga brinca?

Como ja dizia Chateau (1987), o brincar esta para a crianga assim como o
trabalho esta para o adulto. E este & o significado da instituicdo de educacao infantil: um
lugar para o brincar. Mas, como estaria este lugar sendo utilizado nas instituicdes pré-
escolares de nosso pais?

No Referencial Curricular para a Educagao Infantil, em seus trés volumes,
observa-se a relevancia que ¢ dada ao brincar, fanto para criangas de 0 2 3 como de 4
a 6 anos. O brincar deve estar presente em todas as atividades, nos projetos
desenvolvidos, no préprio espaco da sala de aula, e é definido comoe “uma das
atividades fundamentais para o desenvolvimento da identidade e da autonomia” (MEC,
1998).

Brincando, a crianga se comunica ‘por meio de gestos, sons, palavras,
desempenha papéis e desenvolve, assim, sua imaginagdc. Ao recriar situagdes, fatos
vividos do seu cotidiano, vé-se a presenca de dois elementos fundamentais que levam
a crianga a aprender mais sobre si e sua relagdo com o outro: a fantasia e a
imaginacao.

O Referencial Curricular Nacional para a Educacdo Infantil scbre Formacao
Social e Pessoal (Volume 2) destaca que algumas capacidades importantes sao
desenvolvidas por meio do brincar: a atengao, a imitaco, a memdria, a imaginacéo; vé-
se nas brincadeiras de faz-de-conta a diferenciagéo de papéis: a crianca brinca de pai,
de mae, de policia, de médico, etc.

A crianga imita na auséncia de um modelo, evocando emogdes, sentimentos e
significados vividos em outros contextos. O brincar & o espaco da coordenacéc das
experiéncias adquiridas pela crianca, uma atividade interna baseada no
desenvolvimento da imaginacéo e interpretagéo da realidade (ibid, p.23). E por meio do
faz-de-conta que a crianga cria, escolhe papéis e aprende a resolver confiitos,
problemas e negociar regras de convivéncia.
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O Referencial ressalta ainda que a brincadeira simbdélica sempre parte de uma
motivacdo individual, pois depende do desenvolvimento emociona! de cada crianga. A
criangca aprende a compartilhar suas idéias e seus pontos de vista por meio da
interacdo social, além de elaborar suas proprias nogdes de moral e justica. Neste
mesmo Referencial hd orientactes didaticas para o professor quanto ao faz-de-conia,
gual deve organizar roupas, sapatos, brinquedos e ouiros objetos que facilitem o
desempenho de papéis da crianga peguena. Tal atividade favorece a interacio entre as
criangas, a imitagao espontanea € a construcdc de imagens mentais na auséncia de um
objeto ou de uma pessoa.

Com certeza o faz-de-conta estd presente em fodas as areas do conhecimento,
estabelecidas pelo Referencial Curricular Nacional para a Educacédo Infantil, seja no
Movimenic, na Mdsica, nas Artes Visuais, na Linguagem Oral e Escrita, na Natureza e
Sociedade e na Matemética. Como instrumental didatico, o Referencial coloca-se como
umn guia para os profissionais que trabalham em creches e pré-escolas.

Mas, voltando a questdo dos materiais que devem ser organizados para facilitar
o envolvimento da crian¢ga na brincadeira simbdéiica, muitos professores acabam por
valorizar a arrumacao da sala para as atividades dirigidas, a maioria delas voitadas a
alfabetizagéo. O “canto da casinha” ou “canto do faz-de-conta” ficam muitas vezes
intactos. Embora muitas instiluicbes trabalhem com propostas pedagogicas
diversificadas e baseadas na teoria de Piaget ou em Freinet, por meio de “cantos”™ de
trabalho, hé aquelas que ainda negligenciam o espacgo para o brincar esponténeo da
crianga. Qual seria enifo o real problema da sobrevalorizacao da alfabetizagdo, em
relacdo ao brincar? Serd a falta de conhecimento por parte dos profissionais dos
beneficios do brincar espontaneo ou a pressao dos pais e da propria sociedade?

Na atual situacéc educacional de nosso pais, criangas que freqlentam a pré-
sscola podem j&, antes de ferminar este nivel, ingressar no ensino fundamental.
Infelizmente tal procedimento, na maioria dos casos, reflete a ansiedade dos pais no
sentido de gue a crian¢a adquira conhecimentos além de sua capacidade, nao se
respeitando o periodo cognitivo em que se encontra.

Por outro lado, alguns problemas comuns podem interferir no jogo de faz-de-

conta: © nimero excessivo de atividades na vida da crianca, a TV, os jogos eletrbnicos
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e ¢ préprio computador. Para Singer (2001), pesquisas indicam que, ao incentivar
criancas de quatro anos de idade em suas brincadeiras simbélicas, isto pode servir
como um reservatrio de criatividade, imaginacio e auto-estima para toda a vida. O
professor deve interferir de modo adequado, participando da brincadeira, quando
convidado, encorajando a crianca a envolver-se simbolicamente na brincadeira.

Para este autor, “a recompensa do adufto é assistir a crianca, florescendo no
esplirito do jogo, e guardar um sentimenio magico dentro de si por toda a vida” {Singer,
2001). O jogo simbélico desenvolve a coordenacac motora, a linguagem e leva a
crianca a resolver problemas por meio de suas interactes com éutras criangas. O jogo
pode ser considerado como o principal trabalho da crianga, mas isto s6 & possivel, se
visto como diversdo.

Para Fagutha (1985), um outro problema que deve ser ponderado é do tipo de
brinquedo que tem sido oferecido pelo mercado de consumo, bringuedos muitos deles
sofisticados que necessitam da ajuda do adulto, para que a crianga possa manipula-los.
Os brinquedos, segundo a autora, servem aos objetivos deste mercado, restringindo,
~ assim, a possibilidade de a crianga fantasiar. "Séo-copias exatas de um mundo adulto,
que-fazem o mesmo- que os objetos d4 realidade fazem e que, tal como estes, séo
substituidos de acordo com as modas, com as conseqtiéncias correspondentes” (ibid,
p.7)

A autora explica que, quando se fala sabre o brincar, logo se imagina “‘uma
menina cuidando da sua boneca, ou um bebé brincando com a roca, ou um grupo de
rapazinhos a jogar bola...ou...ou...” (ibid, p.8). Salienta que os adultos consideram o
brincar da crianga como algo nao sério, fazendo assim a distingao entre o brincar e a
realidade. No caso da crianca, ela faz esta distingdo naturaimente, sem a ajuda do
adulto, pois o brincar é o seu modo de viver e de crescer, segundo a autora.

Diante deste fato, muitos fildsofos, educadores, psicologos, sociblogos e outros
profissionais tém se interessado por esta area do desenvolvimento infantil. Vé-se,
primeiramente, a necessidade da observagao sistematica do brincar da crianca e o seu
desdobramento num imenso prazer que surge por meio desta atividade. Citando
Winnicott, a autora afirma que nao & tanto o conteldo da brincadeira o mais importante

para a crianga, mas a concentracio despendida por adultos e criancas.
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Fagulha (1985) coioca algumas questdes: “O que se passa nessa atividade que
justifigue tal importancia? Por que é que as criangas brincam?”. Surgem entdo varias
respostas, devido as diferentes posicdes tedricas e aos conhecimentos oriundos da
propria Ciéncla, como a {eoria da evolucdo, que influenciou muitas pesquisas no século
XiX sobre o brincar, no sentido de considerar as atividades dos seres vivos como a
busca da satisfacio das necessidades basicas (conservagao da vida e da espécie). A

autors destaca,

gue j& em Platdo e Aristoteles encontramos o reconhecimento da
imporidncia da atlividade de brincar para a preparacdo da
atividade aduliz e parz ¢ desenvolvimento das capacidades. A
necessidade de respeitar o interesse natural da crianca e as suas
atividades espontaneas, enconiramo-la iguaimente nos grande
reformadores pedagoégicos, como Rousseau, Pestalozzi e Froebel,
Sentiram e defenderam a necessidade de dar 2 crianca a
possibilidade de uma expresséo mais livre dessa atividade
importante (Fagulha, 1985, p.09).

2. O brincar na visao de Winnicott e Chateau: breve comparagao

O brincar foi um tema gue despertou interesse de grandes pesquisadores do
século passado, como Winnicott e Chateau. Talvez n&o tenham se conhecido, pois
nenhum deles, em suas obras, fez mencdo um do ouirc. Mas ha alge em comum que
os une: o mesmo tema, um mesmo tituio. Para retratar a importancia do brincar para o
desenvolvimento infantil, partem de uma mesma pergunta, “Por que a crianga brinca?”
(Chateau) ou “Por que as criangas brincam?” (Winnicott). A primeira diferen¢a talvez
fique por conta de uma declinagdo do plural.

A crianga, por meio da brincadeira, desenvoive-se fisica e emocionaimente, além
de lidar com seus conflitos internos, como o odic e a agresséo. Para o autor, “deve-se
aceitar a presenga da agressividade, na brincadeira da crianga, e esta se senle
desonesta se 0 gue esta presente tiver de ser escondido ou negado” (ibid, p.162). A
crianga gosta de brincar, e este € um fato indiscutivel para Winnicott. C adulto deve
estar atento e fornecer a crianga materiais que favorecam a brincadeira simbdlica e criar

um ambiente em que ela se sinta segura em exprimir seus sentimentos, sejam eles
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considerados bons ou maus, por meio do brincar. Um fator dominante na brincadeirs
infantil seria a angustia. Para Winnicott,

Conguanto seja facil perceber que as criangas brincam por prazer,
€ muito mais dificil para as pessoas verem gue as criangas
brincam para dominar angustias, controlar idéias ou impuisos gue
conduzem & angustia, se nao forem dominados” (1978, p.1862).

Por meio da brincadeira, a crianga lida com seus sentimentos de angustia e
ansiedade; a anguUstia acaba levando a crianga a brincadeira compulsiva, segundo o
autor. Ele destaca ainda que “a crianca adquire experiéncia brincande”. As experiéncias
internas e externas da crianca fraduzem-se naz brincadeira, na fantasia e no
desenvolvimento de sua personalidade. O munds real & compreendido por meio de sua
vivéncia, suas invencées de brincadeiras, pela presenca do adulto e de outras criancas.
‘A brincadeira é a prova evidente e constante da capacidade criadora, que quer dizer
vivéncia” (ibid, p.163). O individuo se desenvoiveria assim, por meio de suas proprias
experiéncias de vida.

O autor ja salientava o papel do adulto quanto a favorecer um espago
brincadeira e a reconhecer o ensino de brincadeiras tradicionais, sem coibir a iniciativa
infantil. Quanto ao brincar, iniciaimente a crianca o realiza sozinha ou com a mée, sem
a presenca de outras criancas. Posteriormente, comeca a interagir com as outras
criangas, fazendo amigos e inimigos. Neste sentido, “a brincadeira fomece uma
organizagdo para a iniciagdo de relagbes emocionais e assim propicia ©
desenvolvimento de confatos sociais” {(Winnicott, 1979, p.163).

A personalidade infantil seria integrada por meio da brincadeira, da religido, das
artes. A brincadeira se constituiria na ligagdc do mundo internc e externo da crianga. O
autor menciona as brincadeiras que as criangas realizam com o proprio corpo, como a
masturbacéo e as exploraces sexuais. Por iss0, no inicio do texto, refere-se a angustia
como fonte de sensualidade e as atividades lidicas como uma alternativa para se
trabathar esta sensualidade.

Seguindo 0 mesmo pensamento de Melanie Kiein, acredita que a brincadeira
pode ajudar a crianca a reintegrar sua personalidade, no casc de estar confundindo a

realidade interior com a exterior, ou seja, o real e o imaginario. Portanto, ¢ brincar seria
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a linguagem interior da crianca e, como no caso dos sonhos, “serve & fungdo de auto-
revelacdo e de comunicagdo com o nivel profundo” {ibid, p.185), um instrumento
poderoso para o psicanalista e para os estudiosos do brincar infantil.

Chateau {1987), assim como Winnicotf, tentou responder a questao: “Por que a
erianca brinca?” Inicialmente faz a distingdo do termo jogar em francés jouer explicando
que pode significar em porfugués tanto jogar, brincar como representar.

Para o autor, atividades como a pintura, as divagacgtes filosdficas, a criagdo de
mundos utdpicos culminam no jogo, por meio do qual o homem se realizaria
plenamente. Para a crianca, quaiquer afividade € considerada como jogo, & seu
principal trabalho & brincar. Cita ainda Claparéde, para o qual o jogo é trabatho, um
ideal de vida, o meio propicio para o desenvelvimento psicoldgico da crianca, para a
brincadeira e a imitagdc. Chateau (ibid) utiliza uma linguagem poética para explicitar as
peculiaridades do jogo infantil, da prépria infancia, considerada como pré-requisito para
a aprendizagem adulta. Como seria uma escola sem os risos e brincadeiras infantis?

Afirma gue,

€ pelo jogo, pelo brinquedo, que crescem a alma e a inteligéncia.
E pela trangtilidade, pelo siléncio — pelos quais os pais as vezes
se alegram erroneamente ~ que se anunciam freglentemente no
bebé as graves deficiéncias meniais. Uma crianca que nado sabe
brincar, uma miniatura de velho, sera um adulto que naoc sabera
pensar (Chateau, 1987, p.14).

Como se previsse as pesquisas futuras, comenta que o individuo bem sucedido €
aguele que brincou muitoc na infancia. Ha pesquisas que comprovam que o adultc gue
demonstra criatividade foi uma crianca gue se envolveu com brincadeiras, a comegar
pelas simbdlicas. Faz também uma distingao entre o jogo animal {dependente dos
instintos) e o humano, este ditimo tido como forma superior de expressdo do ser
humano.

O desenvolvimento poderia assim ser dividido: 1. periodo infantil (do nascimento
aos dois anos e meio); 2. periodo de juventude (dos dois anos e meic aos sete ou oito
anos) e; 3. periodo de maturidade sexual (dos sete ou oito anos até aproximadamente

12 anos).
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Ele também faz uma classificagdo dos jogos infantis, comecgando com 0s jogos
funcionais, que correspondem aos jogos que aparecem no periodo sensdrio-motor,
segundo Piaget. Estes jogos envolvem o préprioc corpe da crianga, seus movimentos, a
fala, etc. durante o primeiro ano de vida. Neste caso, ‘0 jogo tem o papel de exercitar as
funcBes” (ibid, p.17). Esta presente aqui a reacao circular, a repeticdo de movimentos
para manter um resultado que foi interessante para a crianga.

A atividade lidica, essencialmente humana, é fonte de todos os jogos
posteriores. E voltada para o sujeito, como se o sujeito fizesse uma reflexdo sobre si
mesmo. O que ihteressa a crianga n&o é o processo, mas o resultado de sua atividade.
Mas, por que a crianga brinca? Sera que somente para se divertir ou obter um prazer
sensual, como também coloca Winnicott? Chateau afirma que os jogos funcionais se
originam de uma necessidade e uma satisfagc@o sensual, e que os jogos do bebé se
nivelam aos dos animais, por se tratar apenas de uma atividade pratica variavel.

O jogo em si é concebido como uma atividade séria, que inclui regras, cansaco e
divertimento. A crianca acaba desempenhando diversos papéis, tornando-se absorta
oM & criagéo de seus personagens, por meio da imaginacao e de seu distanciamento
do real. A atividade lidica & “misteriosa e cheia de encantcs” (Chateau, 1987, p.12),
fonte de todas as atividades superiores. Sendo assim, ‘o jogo constitui um mundo &
parte que ndo tem mais lugar no mundo dos adulios” (ibid, p.21).

A crianga acaba imitando o adulte, demonstrando em suas representacbes o
desejo de tornar-se adulto. Utiliza entdo sua criatividade, criando um mundo seu onde
tem o poder de criar as regras do jogo, as quais nao tém o mesmo valor para o adulto.
Eia poderia assim dizer,

Afasto de mim o mundo comum, ¢ mundo dos adultos, o mundo
do trabalho. Conservo apenas aguela pequena porcéo de universo
gue me interessa e que eu, de certa forma, recriei através de
meus simbolos lidicos. Quero ignorar, por algum tempo, esse
mundo duro em que estou confinado, e, como gue submisso,
coloco-me nesse outro mundo onde sou como um rei. C
distanciamento &, portanto, nesse caso, mais amplo e também
mais dificii (ibid, p.24).
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E interessante como o autor escreve parte do texio como se se colocasse no
lugar da crianga, como se ela mesma expressasse suas idéias, opinides e
posicionamentos quanto a sua atividade de brincar. “Copio no meu jogo a seriedade do
trabaiho. E um pseudo-trabalho, implicando uma pseudo-seriedade” {Chateau, 1987,
p.25). O jogo esta ora entre o sonho, a ficcdo e o trabalho, ora sendo os dois ac mesmo
tempo.

Mas ha um campo da atividade lidica que Chateau (1987) chama de jogos
ascéticos, ou seja, jogos que envolvem o gosto das criangas em se autoflagelarem, em
se morderem, puxar 0s cabelos, beliscar, etc. Neste caso, as criangas estariam
demonstrando sua forga de vontade, sua valentia e seu desejo de contar vantagens por
meio do jogo gue, segundo o autor, nada mals é do que uma prova, uma manifestacéo
da personalidade infantil.

Os jogos de competicdo ou de valentia aparecem por volta de 6/7 a 10/11 anos,
e baseiam-se em regras, torneios e lutas. Todos os jogos descritos levam a uma
conclus&o: a crianga procura por meio deles afirmar o seu eu. Para Chateau, “o prazer
proprio do jogo €, portanto, um prazer sensorial, mas um prazer propriamente moral”
(ibid, p.28). Quando uma crianga ndo quer brincar, pode ocorrer que tenha algum
problema quanto a afirmacdo de sua personalidade, sentindo-se inferior, sem
perspectiva de futuro.

Por isso, estudar o jogo infantil € estudar sua personalidade, é perceber o jogo
infantil como uma valvula de escape para seus conflitos interncs. A represeniacéo
aparece na crianga e torna © seu jogo intencional e consciente, ndo mais somente
funcional. Ela & capaz de representar o passado, ¢ presente e antecipar o futuro. Tanto
Winnicott como Chateau consideravam o jogo infantii como a fonte do lidico, da
experiéncia de vida, da realizagdo moral e social, requisitos fundamentais para o
desenvolvimento da crianca. Todas as pesquisas relatadas demonstram a necessidade
de um olhar diferenciado do adulto em relacdo ao jogo de faz-de-conta, uma janela
aberta a imaginacéo e ao desenvolvimento cognitivo e emocional infantil.

A seguir, uma breve revisdo teébrica enfatiza a importédncia do jogo para ©
desenvolvimento infantii em seus aspectos cognitive e emocional, destacando a
contribuicao de autores como Singer & Singer (1990}, Lillard (1993), Teixeira (1998),
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dentre outros, os quais delineiam o assunto sob
diferentes.

varios angulos e perspectivas
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CAPITULO IV

DESENVOLVIMENTO COGNITIVO E EMOCIONAL POR MEIO DO
JOGO: REVISAQO TEORICA

0O gque leva uma crianca a explorar um objeto, mesmo nao conhecendo seu
significado? Por que a crianga do periodo senséric-motor sente prazer em jogos que
envolvern ¢ aparecer e desaparecer de objetos e partes do corpo (pés, maos, etc)?
Como uma crianga pequena poderia externar seus sentimentos? Seria capaz de sentar-
se e passar horas conversando com um adulto, falando de seus desejos, objetives e
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angustias? Ja destacava Rousseau, um dos grandes filosofos franceses, que a crianca
n&o € um adulto em miniatura, portanto nao deve ser tratada como tal. A crianca
externaliza seus sentimentos e conflitos por uma linguagem que the é prépria: o faz-de-
conta ou jogo simbdlico. Apesar de esfe tipo de jogo possuir cutras definicdes, serdo
utilizados neste trabalho os termos acima citados.

Um dos componenies que caracteriza o jogo simbdlicc a a imaginaco.
Naturalmente as criancas acabam desenvoivendo sua imaginacio na pré-escola por
meio de diversas atividades e, principaimente, por meio do jogo. A crianga tem como
{nica tarefa em sua infancia brincar, ser crianca.

E incrivel como as criangas no Gltimo estagio do periodo sensério-motor se
interessam por este tipo de brincadeira espontanea, demonstrando, assim, sua
capacidade cognitiva em utilizar os esquemas que ja possui e integrar as novas
informagdes e habilidades, por meio da atividade exploratéria e manipulativa dos
objetos ao seu redor. Tal atividade continua a desenvolver-se ao longo da vida da
crianga, presente também no periodo pré-operatorio, considerado como aquele que é
marcado pela capacidade de representacao da crianga, ou seja, pela Fungéo Simbdlica
ou Semidtica que ocorre por meio das manifestagdes do joge simbdlico, imagem
mental, imitagéo, linguagem e desenho.

A crianga, por meio do brincar, explora e repete atividades que, eventualmente,
produzem novos tipos de esquemas. Nio se pode negar que neste contexto a crianga
aumenta seu vocabulario, aprendendo a lidar com pontos de vista diferentes dos seus
na sua interacao com seus amigos e aduitos. Singer & Singer (1990) afirmam que o
comportamento exploratério e o préprio jogo fazem parte de um mesmo processo,
embora sejam vistos como conceitualmente separados. Colocam a seguinte questao: o
faz-de-conta ajuda a crianga em suas habilidades fisicas, cognitivas e sociais? Para os

autores,

o faz-de-conta ndoc somente prové a pratica quanto 2
manipulagio de objetos e simbolos, mas também envolve uma
exploragdo continua destas novas estrutlras mentais e fisicas,
criadas por meio do jogo (Singer & Singer, 1990, p.122)
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A pesquisa de Jay Belsky e Robert Most (apud Singer & Singer, 1990, p.122)
com criangas de sete meses e meio a 20 meses indicam a progressao do jogo em
relacdo & idade: jogo funcionalmente correto, forma primitiva do jogo em que o brincar
reside na exploragao do propric corpe por meio de atos repetitivos e das reacdes
circulares; faz-de-confa consigo mesmo, em que a crianga utiliza brinquedos,
produzindo seus respeclivos sens, sozinha e faz-de-conta com o oulro, tipo de
brincadeira que aparece entre trés e cinco anos.

Posteriormente estes estagios incluem: substifuicdo de objefos (um bloco torna-
se um caro), seqiéncia (a crianga pode dizer: “Estou indo para o trabalho. Agora estou
em casa’) e duplas substituicbes (ao mesmo tempo a crianca utiliza objetos diferentes:
um cavalo de bringuedo pode ser uma criancga e um bloco pode ser a mamadeira que
ira utilizar para alimenta-la). Em cada nivel de jogo, as criangas s&o capazes de
construir uma compreensao de seu proprio mundo, baseadas em suas habilidades e
seus novos esquemas. O envolvimento dos pais ou responsaveis durante a brincadeira
& fundamental, para estimular a exploracdo e o desenvolvimenio espontaneo do jogo

simbdlico.
1. O jogo simbdlico e o desenvolvimento da linguagem

Mas quais habilidades cognitivas a crianga poderia construir no contexto do jogo
simbdlice? Brincando simbolicamente, a crianca expande seu vocabulério, aprende
novas palavras, nomeia os objetos que manipula, utiliza expressdes do seu dia-a-dia,
estabelece mondlogos e didlogos, demonstrando assim correlages entre o jogo de faz-
de-conta € as vérias formas de linguagem. Além disso, acaba aprendendo a lidar com
conflitos e a resolver problemas simples.

No caso da linguagem, Piaget, em seu livro A linguagem e o pensamento da
crianca (1968), ressalta a importancia da analise da linguagem esponténea da crianga
de 2 a 7 anos em suas relacdes sociais. Suas observagbes e conseqiiente classificacéo
da linguagem infantil basearam-se na relacéo da crianga com outras criancas € com ¢
propric adulto, e nas conversas estabelecidas no contexto dos seus jogos e atividades.
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Teixeira (1998) utilizou a classificacdo de Piaget em sua pesquisa com criangas
pré-escolares de 5 e 6 anos para identificar as categorias presentes nos didlogos
estabelecidos entre elas, constituindo-se numa linguagem de gestos, movimentos,
mimicas e palavras. Piaget a divide em dois grandes grupos, egocéntrica e socializada,
subdividindo o primeiro grupo em repeticac (ecolalia), mondiogo, mondlogo a dois ou
coletivo, e o segundo em informacgdo adaptada, critica e zombaria, ordens, siplica e
ameagas, perguntas e respostas. Para Piaget (1966), prevalece no caso das criancas
de 4 a 7 anos um pensar e agir egocéntricos. No entanto, a linguagem socializada dos
sujeitos da pesquisa representou 60% dos dialogos, demonstrando o esforgo da crianga
em compreender os pontos de vista e perspectivas do ouiro. A cooperacao é observada
por Piaget do ponto de visia funcional, assim come o egocentrismo, do ponto de vista
estrutural. A linguagem infaniil nao depende somente da interagdo que a crianca
estabelece com seus pares e com os aduitos, mas do meio em gue vive, de suas
experiéncias culturais e sociais (Teixeira, 1998, p.219).

C desenvolvimento da linguagem infantil, que parte da egocéntrica para a
socializada, é caracterizado por outros autores da seguinte forma: 1) ha uma diminuicéo
das perguntas e por qués: 2) ha uma diminuicdo do uso de pronomes pessoais ou
possessivos (eu, meu, minha); 3) aumento considerave! do uso de adjetivos descritivos;
4) ha um aumento de verbos no passado, juntamente com uma diminuicéo de verbos
usados no presente; 5) ha um aumento de onomatopéias (efeitos sonoros); e 6) um
aumento nao considerave! de oragses, analogias e metaforas, como por exemplo, o uso
de expressbes como “faca de conta que” (Singer & Singer, 1990, p.133). As criancas
que, segundo os autores, possuem amigos imaginarios (caracteristica da crianga pré-
operatoria), usam longas expressdes em sua linguagem espontanea, durante os
periodos de brincadeira simbdlica. O adulto, para os autores, pode ajudar a crianca a
desenvolver ainda mais seu vocabulario e suas expressdes.

A crianca pode imitar o som de um carro, de uma moto, de um bebé chorando e,
assim, expressar-se por meio de onomatopéias em seus jogos simbdlicos, numa
atmosfera de surpresa e interesse. A comunicagao que se estabelece neste tipo de jogo
da crianga consigc mesma e em relagdo ao outro (adulto ou crianga) prové um meio
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riquissimo de informagbes para guem se interessa pelo jogo e sua consegilente
interpretacéo.

O jogo simbdlico torna-se, assim, um momento Gnico gue pode ser utilizado por
profissionais que trabalham com criancas pré-escolares, e podem nuirir 2 tematica do
jogo, ajudando as criangas em seu desenvolvimento cognitivo e emocional. O “ogo
imaginativo é divertido, mas no meio das alsgrias do faz-de-conta as criangas podem
estar se preparando também para a realidade” (Singer & Singer, 1990, p.152).

2. O jogo simbdlico e a Teoria da Mente

Este tipo de jogo tem sido estudado também na perspectiva da Teoria da Mente
(Liliard,1993). A autora acredita que ha irés habilidades gue sao inerenies a estas duas
areas: a habilidade de representar um objeto como duas coisas diferentes ac mesmo
tempo, a habilidade de ver um cbjeto como represeniante de outro e a habilidade de
fazer representacdes mentais (ibid, p.348).

O jogo simbdlico, compreendido como uma atividade que envolve alegria e
prazer, ajuda a criancga a construir suas estruturas cognitivas e a agir num mundo real e
imaginario. A crianga empenha-se na substituicdo de objetos por outros, utilizando-se
da imaginacéo para representar diversos temas, situagdes ou histérias (por exemplo, a
Bela Adormecida).

Algumas caracteristicas sfo apontadas por Lillard (ibid. p.349) para tentar
responder o gue exatamente estaria envolvido no jogo simbdlico: 1. a propria crianga; 2.
a realidade onipresente; 3. a representacdo mental, que & diferente da realidade; 4. a
presenca da representacéo sobre a realidade, existindo dentro de um mesmo espace e
tempo e; 5. Consciéncia sobre a participagio da crianga nos itens 2, 3 e 4.

Durante a brincadeira, a crian¢a sabe o que é um bloco de madeira, sabe o que é
um carro € sabe fazer-de-conta que este bloco € um carro, usande verbalizagbes para
fazer o ruido caracieristico deste. Portanto, todas as caracteristicas descritas ainda
incluem uma sexta que & a prépria atividade do jogo, que pode ser mental ou corporal,
segunde Lillard (1993, p.348).
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Com certeza, ac imitar um animal, a mae ou qualguer outro personagem, pessoa
ou objeto, a crianga utiliza-se de seus movimentos para concretizar sua brincadeira
simbdlica. Por isso, confirma-se sua importancia para o desenvolvimenic ndo s6 da
imaginacéo, mas para as estruturas cognitivas das criancas e para suas habilidades
moioras.

A crianga tem consciéncia, ou seja, identifica mentalments o objeto por meio da
imagem mental, e isto ocorre internamente, por meio de suas representacbes mentais,
aléem dos conhecimentos e esquemas j& adquiridos sobre o que é real e do que é
fantasia. E esta € uma das caracteristicas da Teoria da Mente. Sendo assim, o mundo
do faz-de-conta configura-se como mais flexivel do que o real, demonsfrando a
habilidade de negociagdo da crianca em resolver problemas e conflitos. Para a autora,
‘o conteddo do faz-de-conta pode ser comunicado por meio das agbes infantis (.. ) a
crianga claramente tem um pé no mundo do faz-de-conia e outro no mundo real, e é a
dominadora da existéncia de ambos” (Lillard, 1993, p.350-353).

Liltard (1993) focaliza a metarepresentagao (caracteristica da Teoria da Mente)
sob dois tipos de jogos: o jogo dramatico e ¢ brincar com boniecas. No caso do joge
dramatico, ele requer a coordenacgéo de agées, a adogao de papéis e a integragéo de
idéias e pontos de vista entre os pares. O brincar com bonecas envolve o dominio e o
controle da crianca, pois pode fazer com elas o que quiser.

Mas quais habilidades cognitivas poderia a crianga adquirir por meio do faz-de-
conta? Segundo Singer & Singer (1990), por meio deste tipo de brincadeira, a crianca;
1. pode expandir seu vocabulario e aprender niao somente 0 nome dos objetos mas
também formar sentencas, frases, utilizar adjetivos e advérbios, em sua interacdo com
estes objetos; 2. pode elaborar eventos e temas sobre uma variedade de situacgdes,
desde comer, participar de festas de aniversario, ir ao médico, etc.; 3. aprende
estratégias para resolver problemas; 4. desenvolve sua criatividade, ou seja, sua
habilidade de produzir uma variedade de associagbes flexiveis e 5. relembra ou
antecipa eventos (passados, presentes ou futuros).

Para Leslie (apud Lillard, 1993, p.364), a crianca inicialmente faz uma
representacao primaria do mundo, vendo-o e representando-o da forma como ele se

apresenta. Salienta ainda que ‘0 jogo de faz-de-conta é uma drea em que as criancas
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mostram muito cedo a sua competéncia para compreender representacbes mentais”, e
que este envolve dois componentes: um representacional e outrc de acédo. O fato de a
crianca compreender que uma pessoa pode representar um objeto de modo diferente,

acontece devido ao componenie representacional.

3. Alguns beneficios do simbolismo ltdico no desenvolvimento infantil

Ouiros autores ressaltam como um dos beneficics do jogo simbédlico o
sentimentc de bem estar, de alegria e realizagdo. Fein (apud Singer, 1990, p.85)
descrave alguns critérios para o jogo simbdlico ou faz-de-conta: 1. Atividades familiares
podem ser desempenhadas na auséncia de material necessario ou um contexto social;
2. Uma crianc¢a pode tratar um objeto inanimado como animado (oferecer comida a um
urso de brinquedo); 3. Um objeto ou gesto pode ser substituido por outro (um bloco
torna-se uma panela) e 4. Uma crianga normalmente realiza uma atividade executada
por outra pessoa (fingindo ser um doutor, por exemplo).

No caso das criangas de quatro a cinco anos, para Singer,

0 jogo simbolico muda. Simples, discretas, as agfes tornam-se
integradas dentro de um jogo; as criangas se focalizam menos em
si mesmas e incluem outros em jogos complexos, assumindo e
invertendo papéis € dependendo menos de objetos reais, usando
imagens nao prototipicas ou inventando objetos no jogo. Aos 4/5
anos as crian¢as tendem a organizar seus jogos ao redor de uma
meta especifica. Se estiverem jogando um jogo de piraia, a meta
€ encontrar o tesouro escondido. A preparagdo, em termos de
achar fantasias, fazer um barco, velejar sobre mar, e ir finalmente
para debaixo d'agua para procurar o tesouro, envolve acbes
infegradas, papéis mditiplos, objetos imaginarios e a
concretizacio da meta: o tesouro (Singer, 1990, p.66).

A crianga comeca, no final do periodo sensodrio-motor, a realizar seus primeiros
atos simbdlicos, como no caso de Mariana (2;0) que, ao observar uma pata de
bringuedos que pde ovos, pegou um dos penicos de suas bonecas, sentou-se, colocou
dentro os ovos e, num gesto de faz-de-conta, como se fizesse forga, tirou um dos ovos
como se ela tivesse betado o ovo e disse: “Ovo, ovo!!”. Gabriel (3;4) sobe na mesa e

pula numa pegquena cama elastica do pai usada para gindstica e grita: “Estou
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mergulhando! Estou merguihando!” Pega a chave da avd e diz: “Achei um peixe. E
rabudo!”. Logo se encosta no sofa com a chave apontada em direco da avd: “Vou te
mothar! Tehiiil Ja te molhei, vové! Agora de novo!” (repete © mesmo movimento)™®.

Num outro exemplo, Eduardo passeia com seu filho de dois anos no
supermercado e este sobe atras do carmrinho e faz-de-conta que pega algo e coloca
dentro dele, dizendo: “Eu sou lixeiro” Este periodo, chamado por Piaget de pré-
operatorio, marca o tempo em que a crianca pode, pelas asas da imaginacao, tornar-se
o diretor, o produtor e ¢ artista de seu proprioc show. O jogo simbdlico & pura
assimilacdo, o momento em que a crianca, por meio da representacdo, faz a
diferenciag@o entre significantes e significados e a transposicao simbdlica, a utilizacao
de um objeto para representar outro. Ne contexto do jogo simbélico, ha a emergéncia
de agbes e sentimentos, dentre os quais pode-se notar o aumento de reciprocidade e
troca social, da criatividade e imaginagao, da imitagéo, expressdes e gestos.

Ha pesqguisas que relatam uma relagéo entre ¢ jogo simbodlico, a popularidade e
aceitagao entre as criancas. Em muitos momentos, as meninas acabam dominando o
jogo, delimitando papéis e objetos que serao utilizados na brincadeira, demonstrando
uma lideranga maior entre as meninas e sua consequente popuiandade entre as demais
criangas, sejam elas meninas ou meninos (Teixeira, 1998).

4. A relagdo entre jogo simbédlico e compreensao social: a participagdo de
familiares na brincadeira simbélica

Youngblade e Dunn (1995) salientam gue o jogo simbélico ou faz-de-conta tem
suscitado o interesse de muitos pesquisadores guante ac desenvolvimento cognitivo e &
competéncia social das criancas. Alguns outros relacionam o faz-de-conta ao
desenvolvimento da linguagem, & tomada de perspectiva (no caso de Seiman e outros),
a interagao familiar, & formacao de amizades na pre-escola e no ensino fundamental e
mais recentemente, ao desenvolvimento da Teoria da Mente (Liliard, 1993).

O objetivo destes autores foi investigar, por meio da observacéo do faz-de-conta
em diferentes contextos de relacionamentos, a sofisticacao deste joge e explorar a

** Exemplos gentilmente cedidos por Wania .M .Fonseca e Eduardo
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relacao entre ele e a compreenséao social subseqliente. Destacam que a crianga pode
diferir quanto ao tipo de brincadeiras simbodlicas em seus diferentes relacionamentos, ou
seja, pode brincar de uma maneira com o irméo e de oulra, com a mae ou oufra
pessoa.

A interacdo com o adulto foi destacada como facilitadora da emergéncia deste
tipo de jogo, porém a intervencéo e participacdo de maes e irméos pode acontecer em
niveis diferentes. A mae pode brincar, ajudando a crianga com algum comentaric sobre
objetos ou palavras que néc consiga discemir. Ja no caso dos irmaos, estes participam
como atores, oferecendo a possibilidade de novos temas e enredos. Esta diferenca na
participag@o de maes e irm&os duranie o jogo de faz-de-conta poderia ser traduzida em
termos do desenvolvimento cognitive social da crianca. O adulto deve ter o bom senso
de participar, sem interromper ¢ jogo com questdes ou outras atividades, pois ¢ jogo
simbolico € uma alividade esponténea, de momento, que requer do adulto atencdo e
observacao. Pode sugerir femas a crianc¢a, ajudando-a a desenvolver sua brincadeira
simbolica, além de oferecer-lhe materiais e objetos que incentivem sua imaginagao.

Quanto ao envolvimento da mae na brincadeira, Youngblade e Dunn (1995)
uti!?zaram'ém sua pesquisa uma escala de cinco pontos: responsabilidade, atencéo,
controle/intrusdc e afeigdo. Por outro lado, concluiram que a crianga empenha-se
melhor no faz-de-conta com presenca de irméos e ndo com a mae. Esta participagéo da
crianga com o irmao indica a associacdo com a compreensao afetiva subseqliente.

Concluindo,

Os resultados desta investigag&o revelaram diferengas individuais
na guantidade e sofisticacdo do jogo de faz-de-conta infantil e
sugere gue estas diferencas sao advindas das experiéncias das
criangas guanto aos relacionamentos com suas maes e irmaos
(Youngblade & Dunn, 1995,1488).

Segundo os autores, “o faz-de-confa requer muitas das mesmas habilidades que
o entendimenio mental” (Leslie e Lillard apud Youngblade € Dunn, 1985:1473). Este
jogo ajuda a crianga em sua relacdo entre a sua vida mental e o mundo real, facilitando

a compreensdc da representacdo mental interna em relacao aos estimulos externos.
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Goncl (apud Youngblade e Dunn, 1995, p.1474), argumenta que o faz-de-conta
possui um componente intersubjetivo que aparece por meio da afetividade. Ao
desempenhar papéis e estabelecer interagdes com os colegas duranie o jogo, a crianca
experiéncia emocionalmente situagdes significantes. Para tanto, utilizam uma
linguagem propria, uma metacomunicacdo que envolve gesios, palavras,
onomatopeias, acdes para construir suas representacdes.

Uma tabela de temas para o faz-de-conta foi codificada pelos autores,
descrevendo possiveis situacées e enredos que as criangas desempenham durante
este jogo:

Quadro 77°

Codigos - Temas para o Jogo de Faz-de-Conta

Atividades Femininas Brincando de casinha ~ cozinhando, cuidando de
tarefas tipicamente femininas; mamae-bebé, temas
relacionados com a familia; brincar com bonecas — ex.
Barbies, bonecas bebé, marionetes (com temas

domésticos).
Atividades Masculinas Fixando coisas; cortando grama; consertando carro:
ferramentas; tarefas “masculinas™ pescando; cacando.
Ocupactes adultas Enfermeira, doutor, hospital, professor, balconista,

carteiro, vendedor, bombeire, policia, frabaihadores
comunitarios, arquedlogos, artistas, etc., saldo de
beleza e faz-de-conta envolvendo temas como “indo
para o trabalho’,

Violéncia/Agresséo exército, matanga, policia-e-ladrdo, soldados, amas,
tiroteio, inimigos invasores mortais, arcos ¢ flechas,
fingir que esta lutando.

Animais Imitaggo de animais ou dinossauros; fazendas,
Z0016gicos.

Atividades Diarias Dormir, comer, ir ao banheiro: ir ao shopping; telefonar.

Transpories Dirigir um carro, navio, avido, etc.; viajar a afgum lugar.

19 YOUNGBLADE, L.M. & DUNN, J. Individual differences in young children’s pretend play with mother
and sibling: links to relationships and understanding of other people’s feelings and beliefs. Child
Development, 1995, 86, 1472-1492,
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Figuras Fantasticas Monstros, fantasmas, SuperHomem, Batman,
personagens da Disney, reifrainha.
Aventura Cowboys do velho oeste; ajuda/salvamento; figuras de

ac3o - Joe, Star Trek; fendmenos da natureza
{tempestade de neve, furacdo, etc); alpinismo.

Misica Marchando numa banda, parada, sendo um lider;
fazendo de conia que estd numa banda.

Atividades adulias ndo-convencionais Fumar, beber, beijar, sexo.

Objetos néo literais Construir coisas com blocos, objetos se tornam néo
literais; construindo fortes, barracas.

Vizinhos/arigos/refacionamentos sociais Amigos, vizinhos

Feriados/festas/eventos especiais Feriados, rituais especiais, festas de aniversario,

casamenios, eic.

5, O espaco para a brincadeira simbélica: reflexo

Um outro fato importante é o espaco que vem sendo dado ao brincar infantil. Na
sociedade moderna, o espacgo que deveria ser dado ao brincar {em sido preenchido
com outras atividades, como jogos de videogame e o computador, simbolos da mais
alta tecnologia. Mesmo as instituicbes de educacao infantil tém relegado a um segundo
plano as atividades livres e esponténeas como o jogo simbdlico. Tais atividades sao
realizadas somente quando “sobra um tempo”, tempo este dedicado a atividades
dirigidas e de alfabetizagéo, como demonstra a pesquisa de Magnani (1998). A autora
revela em seu trabalho a necessidade de resgatar o brincar nas instituicbes de
educacao infantil, ressaltando a importancia de uma methor formagéao e conscientizagao
do educador.

Por meio de uma pesquisa de campo realizada em Maringa (Parand), conclui que
a forma como esta estruturada a educagao pré-escolar nesta cidade néo possibilita as
criangas o seu desenvolvimento lidico. Faz uma comparacéo entre as escolas de
Maringa e Campinas, sendo que no caso desta Ultima, as instituicies de educacao
infantil que participaram da pesquisa estao vinculadas ao Programa de Educacdo
Infantil e de Ensino Fundamental (PROEPRE), no qual o frabalho ludico € valorizado.

Utilizou também um roteirc adaptado de Hohmann (1979) para facilitar a

observacéo nas instituicdes escolhidas para a pesquisa. Quanto ac papel do professor
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na brincadeira infantil, a autora acredita que pode favorecer ou dificultar o
desenvolvimento da crianga. Para a autora,

a escola perde muito tempo com as explicacdes orais ou
atividades escritas que n#o possuem nenhum significado para a
crianga. A escola precisa resgatar o brincar espontaneo na sala de
aula, de forma que isto nfo se restrinja apenas ao periodo do
recreio ou entéo a brinquedoteca (Magnani, 1998, £.101-102)

O ambiente proporcionado & crianca na instituic&o de educacéo infanti! também &
um ponto a ser considerado. A qualidade do ambiente pré-escolar fem um profundo
efeito sobre o desenvolvimento cognitivo infantil, especialmente no que se refere 3
imaginacgo. Um lugar para brincar (seja um canto da sala ou uma sals em especial)
tern que ser aconchegante, colorido, com materiais diversos. Cadeiras e mesas podem
se fransformar numa cabana, assim como pedagos grandes de papeldo, numa casa de
faz-de-conta. Os materiais devem ser organizados em caixas e prateleiras para facilitar
sua utilizacéo e visualizagdo pelas criancas.

Algumas escolas constroem divisérias para determinar os cémodos de uma casa,
a qual pode ter um quarto, uma cozinha, uma sala, fornecendo a mobilia necessaria
que representa o cotidiano dos alunos. Quando nao se tem um espaco especifico para
o faz-de-conta, um canto da sala de aula deve ser reservado para esta brincadeira.
Neste caso, o adulto deve proporcionar materiais e objetos como roupas, sapatos,
bijuterias, maquiagem, mapas, pequenos animais, carros, contemplando assim tanto o
interesse de meninas como meninos. Em algumas instituicdes o espago da sala de aula
destinado ao faz-de-conta acaba sendo freqlientado somente por meninas, pois os
objetos representam somente atividades e caracteristicas femininas. Por outro lado, o
canto do faz-de-conta, muitas vezes, se restringe a uns poucos objetos quebrados,
bonecas sem um dos membros (sem cabeca, sem perna, sem braco), batons
quebrados, etc.

Deve-se considerar que as criancas também se interessam por brinquedos
simpies, por sucata, transformando, por exemplo, um rolo de papel toalha num

telescopio, num bindculo ou em outro objeto. Caixas podem se transformar em
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geladeira, em mesa, numa casa com porta e janelas, cenério perfeito para o faz-de-
conia.

N&o se pode determinar que o faz-de-conta ocorra somente na sala de aula, pois
a crianga pode brincar simbolicamente em qualquer outro lugar. Outros cantos ou
ambientes podem ser criados, como o canto dos animais, deve ter a ajuda de um adulto
(pode-se criar pequenos animais como coelhos, galinhas, por exemplo). Na area
externa, deve haver caixas, baris, pneus, balangas, escorregadores, gangorras,
escadas, casinha de faz-de-conta e outros equipamentos. A casa de faz-de-conta, ou
de bonecas, que em aigumas instituicdes é feita de alvenaria, em algum espaco da area
externa ou até mesmo de outros materiais resistentes, € um lugar

perfeito para tfodos os tipos de jogo dramético. Dentro da sua
liberdade, as criancas deixam a imaginacao fluir: a casa se torna o
forte, sede, loja, caverna, cabana da itha, a guarida de piratas,
castelo, tenda indigena, casa da bruxa. Também oferece para a
crianga um lugar especial para estar s por um momento, uma
oportunidade que € essencial ao crescimento da crianga e seu
bem-estar (Singer & Singer, 2001, p.137).

6. O jogo simbdlico e vida adulta saudéavel: uma relagéo pertinente

Outras pesquisas tém sido realizadas para provar que a brincadeira simbélica é
fundamental para uma vida adulta saudavel, levando ¢ individuo a ser mais criativo
diante dos problemas e situagdes do dia-a-dia. Mas, como resgatar a importancia do
brincar simbélicc? E ainda, como ajudar pais e professores a incentivarem e
implementarem este jogo infantil? Deve-se partir da premissa de que a crianga
necessita da fantasia, da imaginagao, de desempenhar papéis, de imitar, de viver seu
mundo de faz-de-conta.

Singer & Singer (2001) tratam desta questao, no sentido de oferecer sugestdes
de atividades para pais e professores, com um minimo de interferéncia. Isto porque o
jogo simbglico € uma atividade espontanea, que nao requer planejamento ou roteiro
como a dramatizacdo. O adulto, portanto, deve ter o cuidado de participar da
brincadeira, quando convidado, ou simplesmente constituir-se num trampolim para a

crianca, no sentido de envolvé-la na brincadeira de faz-de-conta.
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Os autores destacam que um dos motivos para pais e professores nao se
envolverem nas brincadeiras infantis & a falta de tempo. Em alguns momentos, a
televisao acaba se tornando um recurso Gt e uma alternativa para dar & crianca uma
ocupacao. Esta alternativa acaba levando a crianga uma série de imagens de violéncia
que afetam o comportamento infantil, sendo gue algumas se tornam mais agressivas
com 08 proprios pais e coiegas de escola,

Ha, desta forma, necessidade de um trabatho sério com pais e professores, para
que estes percebam a riqueza do brincar, do faz-de-conta, e que podem aprender
muito, quando da sua participacio junto as criancas. Devem ter consciéneia de gue as
criangas imitam os adultos, seus gestos, suas agdes, seu modo de ser, e que utiliza
durante o jogo simbélico materiais diversos em representacdo de outros, como um
pedaco de madeira para representar um biscoito, um carro ou qualquer outro objeto.

Em suas brincadeiras, a crianga utiliza sua capacidade de imaginar situacdes,
fatos, objetos e coisas, ou seja, sua habilidade em produzir imagens mentais. A crianca
comega a brincar com blocos, constréi uma torre (caracteristica do jogo de construcao),
sendo capaz de realizar em sua mente um drama, uma histéria, que o leva a lugares
que o adulto talvez ndo possa alcangar por meio da iméginag:éo. Quanto a importancia
do faz-de-conta para a infancia, Singer & Singer concluem que

uma infancia rica em jogo de fantasia fundamenta a vida adulta
ndo sé com imaginacdc e um senso de graciosidade, mas
também com habilidades adaptaveis que s&o Uleis e necessarias
para lidar com uma sociedade compiexa. O faz-de-conta, o fingir
ser alguma coisa ou alguém, atividades gue comecam cedo na
infancia e continuam na vida adulta, sio basicas para o ser
humano (ibid, p.24).

Quando meninos e meninas cozinham, costuram e lavam pratos durante o jogo
de faz-de-conta; quando fingem ser médicos, bombeiros, astronautas, etc.. estdo
aprendendo toda sorte de fatos sobre 0 mundo que os rodeia. Um jogo como “vamos ao
supermercado?’, ajuda a crianca a aprender sobre conceitos como cor, odor, tamanho,
peso, prego, etc. Sendo assim, escolhem objetos, léem precos, pagam suas compras,
levam suas coisas para casa e preparam a comida; aprendem seqiiéncia e estrutura
que & fundamentai para o planejamento mental.
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Ao encorajamos as criangas a brincarem com estes jogos, abrimos a porta para
muitos caminhos de contato e interagdo com outras criancas e para o desempenho de
papéis. Ao atribuirem papéis a si mesmos & aos colegas, as criancas acomodam-se 3s
demandas do jogo ou do grupo, desenvoivendo suas habilidades de flexibilidade e
resolugéo de problemas.

7. Qutros beneficios e atividades motivadoras do jogo simbélico

Ha varios outros beneficios especificos que caracterizam o jogo de faz-de-conta
e gue tém sido documentados pela pesquisa cientifica, como bom humor, consciéncia
de si mesmo, habilidade para imaginar, habilidades verbais, consciéncia emocional
sensibilidade, aprendizagem de papeis para atuar nas situaces sociais, flexibilidade
em novas situagdes scciais e criatividade. Estudos indicam que as criancas que s&o
encorajadas a jogarem simbolicamente s&c mais alegres, sorridentes e dao sinais de
satisfacdo, contentamento, de bom humor. As criangas que n&o tém a mesma
oportunidade s&o mais lentas, tristes ou agressivas. Acabam perturbando o jogo de
outras criangas, enconirando em si mesmas o objeto de colera contra pais e
professores, sendo freqlentemente rotuladas de “mas”, agressivas, etc. (Singer &
Singer, 2001).

Qs autores também coiocam algumas questdes que podem representar a
preocupagdo de muitos adultos: o jogo de faz-de-conta pode ser perigosc? Pode-se
ensinar a crianga a brincar simbolicamente? Tais questdes parecem simplistas e
ingénuas, mas interessantes quanto ao seu contetido. Alguns pontos s&o levantados
pelos autores sobre a questdo do jogo simbdlico e sua relagdo com o desenvolvimento
saudavel da crianca: 1. muitos pais receiam que seus filhos confundam fantasia e
realidade, preocupando-se com os “amigos imaginarios” criados pelos filhos; 2. na
literatura psiquidtrica, ha alguns casos de criancas que se envolvem com 0 mundo
imaginario, criando reinos ficticios em que tém total controle, e acabam, assim, nao
interagindo com outras criancas; e 3. os jovens que demonstram sérias dificuidades de
adaptacéc 3 sociedade, ansiedade e stress, tiveram problemas no periodo do seu

desenvolvimento que engloba a representacao.
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S&o apontados alguns problemas que ja foram destacados neste trabaiho, e que
devem ser considerados pelo adulto, interessado no desenvolvimento saudavel da
crianga: 1. nimero excessive de atividades na vida da crianca e 2. 3 televisdo que se
torna a baba da crianca em alguns momentos do dia. C nimero excessivo de atividades
na vida da crianga ocorre freqlientemente, por ansiedade dos proprics pais, que
cbrigam os filhos a irem para aulas de natacdo, informatica, linguas, sem contudo
considerar as preferéncias e gostos da crianga e, pior ainda, sem entender que a
crianga precisa brincar, expressar-se livremente. Muitas criancas acabam tendo
problemas de satide por passar por um stress infantil, doenca dos tempos modernos ou
acabam, posteriormente, tendo uma dificuldade de aprendizagem, por ndoc terem
desenvolvidoe na infancia conceitos como lateralidade, orientacao espaco temporal e
imagem corporal.

Em relacéo a televisdo, o adulio pode, juntamente com a crianca, escolher os
programas apropriados a sua idade e aproveitar a oportunidade para que a crianca
possa utilizar o contetddo assistido em seus jogos de faz-de-conta, representando
papeis como soidados, reis e rainhas, astronautas, policiais, etc. Os autores ressaltam a
influéncia adulta, até mesmo quanto a seu comportamento, como sorrir, falar baixo,
gestos esperados durante o contato do adulto com = crianga, a qual comeca a imita-lo
em seus primeiros jogos simbdlicos.

A crianga comeca a tentar imitar as expressées faciais do adulto,
palavras, gestos, e fora desta imitacdo, eles moldam os enredos
para seus primeiros jogos ficticios. Um adulto pode ajudar uma
crianca a desenvolver a sua imaginac&o, jogando pequenos jogos
com ela. Um ursinho ou um animal escondido debaixo de uma
cadeira ou atrds de um sofa, ou um jogo de esconde-esconde
pode ser muito excitante para criancas de dois a trés anos (Singer
& Singer, 2001, p.30) .

Por outro iado, pesquisas indicam que ¢ incentivo as habilidades de faz-de-conta
em criancas de 4 anos pode servir por toda a vida como um reservatorio de criatividade,
vivacidade e auto-estima. O adulto deve encorajar a crianga a procurar sua propria
direg&o e néo interferir ou dominar o jogo. “A recompensa é assistir & crianga florescer
no espirito do jogo™ (Singer, 2001).
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Entretanto, para conseguir maiores beneficios dos jogos simbélicos infantis, as
criancas necessitam da ajuda dos adultos. Estes podem sugerir um jogo, ajudandc a
crianca numa cena, providenciando roupas e objelos, além de desenvolver o didlogo
inicial, até gue as criangas assumam totalmente ¢ jogo.

Os adulios que persistem em participar com sugestdes e correcdes diminuem o
valor do jogo. Us eventos, seqiiéncias ou falos sdo imprevistos. Ha a necessidade da
ajuda do aduito, quando houver algum desentendimento durante ¢ jogo. Neste sentido,
o conhecimento dos niveis de compreensao interpessoais de Selman seria muito Uil
Por outro lado, devemos deixar que as criancas brinquem de faz-de-conta, seguindo
seus proprios caminhos, com seus préprios materiais e idéias.

Singer & Singer (2001) fazem, como muitos aufores, uma classificagéo basica

em trés categorias para os jogos infantis:

1. Jogos de Vizinhanga: envolvem ordinariamente papéis desempenhados por pessoas
da comunidade: lixeiros, professores, vendedores, eic;

® [ interessante levar as criangas para conhecerem alguns lugares da

comunidade: posto de saude, restaurante, floricuitura, etc.

® Falar sobre as experiéncias que adquiriram ao visitar cada lugar para a

preparacéo do jogo;

#® Questionar as criancas sobre o papel de cada profissional;

@& Providenciar material (roupas, objetos entre outros) propicio a situacao € tema

abordados.

2. Jogos solitarios: jogos gue s@o especialmente adaptados para criangas que, por
alguma razéo ou outra, brincam sem a presenca de outras criangas g,

3. Jogos de aventura: dio a crianga uma chance de frabalhar com sua imaginacgao.
Muitos destes jogos apareceréo aos 4-5 anos de idade.

Estes jogos s&o meramente exemplos de tipos de atividades que os adultos
podem sugerir as criangas, para iniciar o jogo, podendo ser considerados como um
recurso para o desenvolvimento da sua imaginacgéo. As atividades descritas por Singer
& Singer “ajudam a crianga no desenvolvimento de todas as suas habilidades (2001,

p.15), tais como coordenacdc motora, linguagem, resclugdo de problemas” Nao se
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pode negar que a crianca, dos 2 acs 6 anos, dia apds dia demonstra a sua capacidade
intelectual, emocional e da propria imaginagdo. O perfodo pré-operatério é um periodo
de exploragao, do dominio de um mundo de fantasia. _

O contar histérias é uma atividade que aumenta a possibilidade de a crianca criar
novos temas e novas possibilidades de jego neste mundo. Ao contar uma histéria, o
adulto pode reunir um grupo de brinquedos que representem os personagens, levando
a crianga a participar ativamente do enredo. Atividades com poemas e cangles também
podem ajudar as criancas a se tornarem mais criativas. As criangas mais timidas o
adulto pode encorajé-las com materiais e sugestbes de temas e atividades. O aduito
assume entao varios papéis: observador, participante, estimulador do jogo. Por
isso, deve ter dois desejos: 1. querer participar das brincadeiras infantis & 2. prontidao
para utilizar os materiais do cotidianc da crianca de modo imaginativo.

Assim sendo, a crianca, brincando, aprende conceitos como ndmeros, cores,
formas, seqliéncia (por exemplo, ac ouvir uma histéria, sabe que existe um comeco,
meio e fim, que 0 sol nasce e se pée todos os dias, etc), além de aumentar seu
vocabularic. Aprendem também o uso de expressées de cortesia, como “obrigado”, “por
favor’, “seja bem-vindo”, habilidades motoras, o estabelecimento de relacées sociais
emocionais com seus pais, professores e amigos.

Para os interessados na observacac do jogo simbolico infantil, Singer & Singer
colocam-nos algumas questées que podem ajudar nesta atividade: quem inicia o jogo?
Com que freqliéncia as criancas mudam de papéis? O que faz uma crianca dominar o
joge? Ha alguma crianca que se recusa em assumir qualquer pape!, ou insiste num
favorito, como fingir ser o papai, um macaco Ou um super-herdi? Ha pequenos grupos
que sempre querem jogar juntos?

Muitos pesquisadores tém analisado este tipo de jogo e sugerido formas de
registro e observacéo deste jogo espontaneo. Teixeira (1998) menciona alguns deles,
inclusive o de Hohmann (1995), que descreve uma ficha de observacao que pode ser
muito dtil para o registro do comportamento da crianga, durante o jogo?.

“ Teixeira, A E. H. G.Jogo simbdlico: um estudo sobre o brincar da crianga em ambientes educacionais
diferentes. Tese de Mestrado, Unicamp, 1998,
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8. Diferenca de temas desenvolvidos na brincadeira simbdlica de meninas e
meninos

E surpreendente observar como os valores transmitidos pelos pais sao
absorvidos pelas criangas no momento do jogo simbélico. Embora meninos e meninas
brincassem juntos, primeiramente separavam os brinquedos de meninos e meninas, ou
seja, carros, animais em miniatura para meninos e panelas, bonecas e oufros cbijetos
para meninas {Teixeira, 1988). Como vivem num mundo egocéntrico, as brincadeiras
ocorriam dentro do contexto de um simbolismo coletivo, porém as criangas usavam um
mondlogo coletivo, ou seja, cada crianga elaborava e desempenhava seu papel na
brincadeira. E como se observasse varios temas ocorrendo ao mesmo tempo, embora
em alguns momentos houvesse a interagao entre as criancas: meninos e meninas. A
autora observou também que ocorria um ndmere maior de interaces enire as
meninas, um maior entrosamento durante a brincadeira.

Segundo Wolf e colaboradores (apud Singer, 1990, p.78), as meninas falam
muito sobre sentimentos em suas discussdes e histérias, incluindo a referéncia a
emogdes e aspectos psicologicos de eventos ou situagbes gue geralmente advém de
temas sobre a vida familiar (mae, pai, bebé, casa). Por exemplo, Teixeira (1998)
remete-nos a uma observacdo que realizou, de duas meninas no canto do faz-de-conta
(espaco da sala de aula destinado a este tipo de atividade): o enredo era a febre que
supostamente a boneca, que representava um bebé, tinha e que teriam gue leva-ia o
meédico. Uma das meninas deu a sugestio de dar-lhe um remédio, “Catafiin’ (na
realidade, este remedio € o Cataflan, um antiinflamatorio) que estaria em cima da
geladeira.

Esta cena demonstra a capacidade da crianca em representar e imitar fatos do
seu cotidiano, incluindo detalhes e atribuindo estados fisicos e psicolégicos acs
objetos. Usam, portanto, expresses que indicam um certo planejamento de agodes e,
sendo assim, o jogo torna-se um espago ndo sé de simples imitagdo, mas de
crescimento e desenvolvimento cognitive. Por meio do brincar, a crianga aprende a
resolver e solucionar problemas simples.
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Os jogos e temas criados peios meninos envolvemn um espirito de aventura,
personagens ficticios como super-herois, provenientes dos desenhos infantis
transmitidos na TV. Um menino, depois de brincar de correr per um tempo com sua
mae, esconder-se, cair no chio e outras atividades, disse a seguinte frase: “Mae, sabe
POr que eu gosto de vocd? Vocé é tao malvadal” Percebe-se cemo 08 meninos
demensiram sua apreciagédo por temas e assuntos relativos 3 maldade e a
agressividade, necessitando vencer obstaculos, enfrentar monstros e fantasmas.

Block (apud Singer, 1990, D.79) salienta a diferenca do brincar entre meninas e
meninos buscando em Piaget os conceitos de assimilacdo e acomodacdo para
embasar seus estudos: a menina usaria estratégias assimilativas durante o jogo
simbdlico, para processar novas informacées, e os meninos, estratégias acomodativas,
quandoc confrontados com informacbes discrepantes  em relacdo as suas
compreensoes anteriores. Neste caso, a instituicao de educacao infantil coloca-se
como um ambiente fundamental para a desmistificacdo destas diferencas,
proporcionando espacos gue possam ser explorados tanto por meninas como meninos.

+ Portanto, no “canto do faz-de-conta” ha qlie se ter roupas masculinas (sapatos,
caicas, gravatas, camisas, etc) e nao s6 femininas, como é de costume em muitas
instituigbes de educagao infantil. Os meninos » Que s&0 mais ativos e exploratérios em
suas brincadeiras, também necessitam de objetos e brinquedos para enriquecer seus
jogos simbolicos. Embora alguns autores afirmem que lingliistica e socialmente as
meninas s&c mais competentes do que ©0s meninos, o adulto fem um papel
fundamental, para que haja um envolvimento de todas as criancas, sem discriminagéo
de sexo.

Um dado interessante foi observado: as meninas assumem no jogo o papel de
fider, ou seja, acabam organizando e planejando a brincadeira, distribuindo papéis as
demais criancas, além de interagirem mais com os meninos do que estes com elas.
Colocam-se, assim, mais acessiveis ao dialogo, a aceitacdoc dos meninos em suas
brincadeiras. Uma menina aproximou-se de um menino e disse: “Vocé quer ser meu
marido?” E ele respondeu: “Néo, hoje néo, obrigado” A menina tenta uma maior

aproximagéc do menino, que representa a figura masculina, o pai, o policial, o médico,
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o bombeiro, efc. Em outros momentos, a menina pode dizer: “Faz-de-conta que vocé é
meu namorado” (Teixeira, 1998).

tste tema acaba aparecendo em muitas das brincadeiras infantis, talvez pelo
fato de a crianga ter acesso a cenas de programas de televisdo, como novelas e filmes,
de pessoas que demonstram carinho por meio de beijos, abragos. O contetdo &
transformado em fantasia, em representagéo simbdlica. Por isso, os pais devem ter
consciéncia dos seus atos no seio familiar, tomando o cuidado de ndoc propiciar 2
crianca situagdes que a levem ao desenvolvimento de conceitos errados sobre familia,
sexo, dentre outros assuntos.

Voltando & guestao do ambiente pré-escolar, os brinquedos assumem um pape!
primordial no desempenho de papéis, no jogo simbdlico. A crianga necessiia de um
namero variado de objetos, de roupas, carros, maguiagem, bijuterias, bonecas, pratos,
e tantos outros, porém ndo se pode desconsiderar brinquedos simples feitos pelas
proprias criangas ou mesmo pelos adulfos. Uma pequena caixa de fosforos pode se
transformar em um carro, uma espiga de milho em uma boneca, e assim por diante.
isto depende da cuitura, dos valores de cada pais e regiao.

9. Os amigos imaginarios

Neste mundo do faz-de-conta, da imaginacdo, encontram-se também os amigos
imaginarios criados pela crianga. E comum a crianga conversar com alguém invisivel
que dorme, come, brinca como ele. Em muitos casos, este comportamento causa certa
preccupacao aos pais, 0s quais o traduzem como um problema psiquico ou de ordem
demonolédgica. O exemplo a seguir ilustra o comportamento e pensamento infantil a
respeito deste assunto: “A Leticia sempre fala de Ana, sua amiga invisivel. Mariana, a
irm&, ndo a conhece, pois a amiga invisivel visita Leticia quando ela nao estd ou
guando esta dormindo. Mariana pediu: Leficia, quando a Ana vier eu quero conhecé-lal
Leticia esperou a Mariana sair de perto e comentou com a méae: Mae, e agora? Se a
Ana vier a Ma vai saber que ela ndo exisfe. Passados dois meses, Mariana ainda

queria cohecer Ana. Falou entdo 4 mae: Mée, fala para a Leticia que eu fambém sei
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brincar com a amiguinha que ndo se vé. A mae deu o recado para Leticia, e entdo as
duas meninas combinaram um dia para receber a visita de Ana™?',

Muitas pesguisas demonstram evidéencias destes amigos imaginarios entre dois
e seis anos e sua influéncia na vida adulta, ou seja, em seus sonhos, superstictes e
monologos interiores. A crenca num amigo imaginario poderia ter ligagdc com a
criatividade e desenvolvimento cognitivo. Singer ressalta que

o desenvolvimento da sensibilidade, elaboragéo e originalidade
380 aspecios  criativos figados aos companheiros de jogos
imaginarios. De uma perspectiva cognitiva, os elementos-chave
conectados ao crescimento intelectual incluem o funcionamento
simbdélico, descontextualizagis, relacses objetais e simbolizacfes
{Singer, 1890, p.98).

Um questionario direcionado aos pais foi elaborado pelo autor, para obter
informagdes mais detalhadas dos amigos imaginarios infantis, ou seja, se a crianca
possuia um amigo imaginario (ou mais), se aparecia sempre ou nio, se estabelecia
-Uma gonversa com este amigo, stc. Elaborou questéés sobre a idade e séexo do amigo
imaginério, seus nomes ¢ possiveis origens, e em que idade a Crian{;a feve seu
primeiro amigo € se o compartilhou com os pais, amigos ou irmaos mais velhos.
Destaca ainda que as criangas que permanecem na frente da televiséo por mais de
quatro horas adquirem conteldo suficiente para escolher seus amigos imaginarios. A
midia produz diversos desenhos e figuras de super-herois (Super-Homem, Homem
Aranha, Batman, etc) que levam as criancas a imitagéo e ao desenvolviments de sua
imaginacéo.

Além disso, Singer (1990) criou um indice para pesquisar a freqiiéncia com que
a crianga cria um amigo imaginario, por meio de um questionario dado aos pais os
quais indicavam a presenga ou a auséncia deste amigo na vida de seu filho. Suas
respostas foram comparadas com as das proprias criancas, que demonstraram uma
porcentagem maior de resposta positiva (65%) em relagao aos seus pais (65%).

A pesquisa também demonstrou que ha diferengas entre meninos e meninas

quanto aos amigos imaginarios. Ha uma tendéncia maior de as meninas possuirem um

* Relato de Simone Roskosz, mae de Leticia & Mariana,
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amigo imaginario, que pode ser também do sexc oposto (42%). No caso de os
meninos possuirem um amigo imaginario feminino, a porcentagem foi de 13%, sendo
que ha uma indicac&o maior de comportamento imaginative por parte das meninas.
Concluiu também que as criancas de classes sociais menos favorecidas costumam ter
um numero maior de amigos imaginarios.

Ainda em relacéc aos meninos, os dados da pesquisa comprovaram gue a
pouca exposicdo aos programas de televisdo de acdo e aventura e a criagdo de
amigos imaginarios, resulfaram na diminuicdc de comportamentos agressivos. Adultos
gue demonsiram um comportamente desajustado ou multiplas personalidades, isto
poderia advir da néo criacdo, na infancia, de amigos imaginérios cu de abusos sexuais.
Sendo assim, 0s amigos imaginarios podem representar um potencial criativo vasto
para ¢ adulto, para seu desenvolvimento normal e saudavel. Portanto,

precisamos apreciar a imaginacdo humana e ssu potencial, ao
ver as criangas afirmando seu poder, seu auio-controle e seu
senso de posse e, de um modo curioso, resolver a tenséo enire
individualidade e preocupagao social por meio de amigos ficticios
& sociedades imaginarias (Singer, 1980, p.1186).

10. O brincar e a cultura iadica infantil

Kishimoto fem contribuido também para a discussaoc da importancia do jogo no
desenvolvimento infantil, demonstrando em suas obras a importancia desta atividade na
vida da crianca. Desenha juntamente com outros autores a trajetoria do brincar em
algumas concepcbes classicas de educadores historicamente renomados como
Froebel, Dewey, Freud, além de suscitar discussdes sobre as brincadeiras fradicionais

infantis e seus desdobramentos em oufros contextos.

{...) toda crianga que brinca se comporta como um poeta, pelo fato
de criar um mundo s6 seu, ou, mais exatamente, por transpor as
coisas do mundo em que vive para um universo novo, de acordo
com suas conveniéncias {Brougére apud Kishimoto, 2002, p.19).
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O autor destaca que, para analisar ¢ brincar, ha a necessidade de considerar a
cultura em que esta inserido, ou seja, compreender a cuffura lidica comoe “um conjunto
de regras e significacbes proprias do jogo que o Jjogador adquire e domina no contexto
de seu jogo” (Brougére apud Kishimoto, 2002, p.23).

O jogo delineia-se como um meio de interpretacéc da realidade por meic da
crianga, uma fonte de cultura e da pratica social que a leva a dominar um mundo
magico e simbdlico. Quanto 3 cultura lidica, ela é interpretada como esquemas de
brincadeiras, que evoluem por meio dos temas propostos pelas proprias criancas, as
quais determinam suas proprias regras. Ao brincar, a crianca apropria-se do seu meio,
de sua cultura, produio da interacao social. E um movimento que ocorre internamente,
mas que caminha juntamente com o externo, com a culiura,

A cultura hoje néo é oferecida sé pelos livros, na escola, na familia, mas por meio
da televisdo e do préprio brinquedo. A televisio oferece uma série de alternativas em
desenhos e programas, porém 3 qualidade de muitos deles deixa a desejar. O contelido
tratado nestes programas gira em torno da violéncia, levando a uma mudanca de
comportamento nas préprias criancas. O tempo gasto na frente de 'um__a_ tv, do
“computador, do videogame é grande, se comparado ao que é dado aos estudos e a
brincadeiras livres, espontaneas e de rua.

Autores renomados historicamente como Froebel, conhecido como psicdlogo da
infancia ou pai do jardim da infancia, fala sobre o brincar numa perspectiva romantica,
integrando em suas concepcées e idéias as nogdes sobre Deus e a natureza. O brincar
€ concebido como uma atividade espontanea, por meio da qual a crianca se
expressaria liviemente. O significado da educagéo para este autor relaciona-se com o
carater espiritual do ser humano e com sz prépria natureza. O autor foi chamado
também de poefa da natureza, pois acreditava nesta como expressac simbdiica da vida
e no brincar como atividade espontanea , livre e essencial ao desenvolvimento infantil.

No capitulo seguinte serao expostas diversas sugestées para observacéo do faz-
de-conta como apoio ao trabalho daqueles que se interessam pela brincadeira
simbolica, buscando assim, fornecer instrumentos que possibilitem a interpretacao do
comportamento infantil neste tipo de jogo.
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CAPITULO V

SUGESTOES PARA OBSERVACAO DO JOGO SIMBOLICO
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O interesse pela avaliagéo do jogo por meio de uma estratégia, de um modeio,
de um roleiro de observacbes ou até mesmo sugestées de afividades foram
considerada por varios autores. Teixeira (1998) faz uma andlise e descricéic de alguns
instrumentos de observacéo e pesquisas scbre o jogo simbdlico que podem ser
utilizados para a compreensao do comportamento infantil nas interagdes simbélicas.
Outras sugestdes sdo dadas neste frabalho, incluindo o Manual de Observagio dos
Niveis de Compreensao Interpessoais de Seiman elaborado por DeVries (1991, 10823,
0 sistema ESAR proposto por Batista (2004) dentre outras,

Bergen (1988} apresenta trés modelos de pesquisa, sendo um deles o modelo
nafural de observacio bi-dimensicnal, usado para estudar quaisquer dos tipos de
jogos descrito por Piaget, segundo a linha desenvolvimentista. Os outros, ¢ modelo
experimental, usado para estudar o desenvolvimento da substituicdo do objeto nas
fransformagbes que ocorrem na brincadeira de faz-de-conta, e o aufo-relaiéric de
metodo de analise, destinado a estudar os jogos dos primeiros anos da crianga, néo
serdo Tratados nests tabalhe. S TR TR

1. Modelo de observacdo natural

Esse modelo natural de observacio descreve as categorias sociais do jogo, ou
seja, solitario, paraleio, associativo, cooperativo e as categorias cognitivas do jogo
segundo Piaget (de exercicio, simbolico, jogos com regras). O instrumento codificador é
bi-dimensional, com uma dimensao correspondendo as categorias sociais de jogo (na
coluna vertical) e outra correspondendo as categorias cognitivas de jogo de Piaget (na
coluna horizontal). O modelo combina as categorias social e cognitiva dentro das
células que correspondem a complexidade do jogo. Por exemplo, na primeira céluia,
encontramos instancias comportamentais da crianca na pratica do jogo entre pares.
Similarmente, o jogo sécio-dramatico {(cooperativo/simbolico) pode ser visto na célula
14. O instrumento observacional de codificagao pode ser visto na figura, com exemplos

de comportamento de jogo em cada célula. Este modelo pode ser usado com criancas
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pré-escolares, cujos jogos incluem poucos exemplos orientados mas numerosos quanto
a interacas social (associativo).

O instrumento codificador pode também ser utilizade como um “models” de
avaliagdo para observar o jogo de uma crianca {(exemplo, se uma crianca parece fer
problemas empenhada no préprio jogo ou que parece estar num nivel superior do que
sua idade indica ser apropriada). Cautelas devem ser tomadas quanio a esse modelo.
Primeiro, para estudos de jogo em ambientes naturais, o préprio ambiente pode
influenciar os tipos de comportamentos observados. A variacdo sisteratica de materiais
pode mosirar que ¢ jogo observado € indicativo do nivel de desenvolvimento infantil e
que esta influenciado pelas varidveis do ambiente.

Segundo, porque o jogo solitario tem sido demonstrado como tendo qualidades
diferentes nos niveis de idade (mais jovens/mais velhos) e, categorizando o jogo
solitario dentro de uma forma menos madura (ou seja, pratico/funcional solitario) ou
mais madura (ou seja, construtivo/solitério) pode ser considerada uma especificidade
importante quando estudamos criancas de pré-escola e jardim de infancia (Barnes,
1981).

1.1. Forma bi-dimensional de observacio do jogo

O modelo de Sponseller (apud Bergen, 1988) e sua conseqilente complexidade
pode ser melhor compreendido no seguinte quadro onde o jogo € cadificado por meio
de células:

Tabela 2

Forma bi-dimensional de observagdo do jogo?

Pratico Simbélico | Jogos

“ BERGEN, D. Play as a medium for learning and development. Pittsburg: Heinemann, 1988, pp.38.
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'3_Qn§s}éking-’- [ 2 3
Solitéric . | 4 5 8
Paralelo | 7 8 9
Associativo | 10 11 12
Cooperativo| 13 14 15
Crianga:

idade

Data:

Observador:

de Zelman no contexto do Joge simbdlico

Alguns exemplos de codificacdo por células podem ser observados no guadro

estruturado por Sponselier (1988):

Quadro 8

EXEMPLOS DE CODIFICACAO DE JOGO POR CELULAS

Célula

1. Onlocking-Pratico: lentamente caminha através
de uma area grande, observando as criangas
subindo e descendo do escorregador e balangando
1o banco.

2. Onlooking-Simbélico: observando outra crianca
dando pipoca a um boneco.

3.0nlooking-Jogos:  a crianga observa a atengdo
dispensada pelo professor a duas criangas que
jogam o passa anel,

9. Paralelo-Jogos: correndo com outras criangas
mas néc competindo com elas, somente consigo
mesma,

10. Associative-Pratico: rolando nos colchdes com
outras criangas, rindo e aumentando a afividade
em resposta a agao da oufra crianca.

11. Associativo-Simbolico: construindo um celeiro
com oufra crianga, ajudande-a a empilhar os
blocos, sugerindo como fazer o telhado,
adicionando a parede, mas também fazendo
alguma construgdo independente.
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4. Solitario-Pratico: andando sozinhc na ponta dos
pés sobre travesseiros, carpete, piso, subindo @
descendo escadas.

5. Solithio-Simbélico: fazendo pecas de gqusbra-
cabeca de animal andarem e falarem com oUiras
pecas.

8. Solitario-Jogos: arranjando carros numa ordem
esnecial em linha, selecionando-os de acordo com
seu proprio gosie, movendo-os numa seqliéncia
em que um sera ganhador.

7. Paraleio-Pratico; nintando com os dedos na
mesa, do lado de outra crianga, tudo o que fol
focado ne seu proprio joge.

12. Jogo-Associafivo: brincando de um jogo com
outra crianga, come que puxando uma crianga num
vagho, entdo seniando no vaglo para a oulrs
crianga arrastar, ora puxando-a, ora sendo puxada.

13. Cooperativo-Pratico: fangando a bola atrés e
para a frente para oufra crianca por um periodo de
tempo exienso.

14. Cooperafivo-Simbolico: empenhando-se no
jogo sbcic-dramatico como ‘mae” ou ‘pal” e
demonstrando acdes apropriadas por um periodo
de tempo longo.

15, Jogo-Cooperafivo: participando no jogo de
juntar ou escondendo e achando por um periodo

de tempo longoe.
8. Paralelo-Simbdfice: na masa, dande de comer a
uma boneca numa casinha de bonecas, embora
outras ¢riangas s80 convidadas em jogo similar,
mas ficam separadas,

2. Roteiro de Observagdo do Desempenho de Papéis

Hohmann e colaboradores (1995) sugerem também um modelo para
observagao do jogo simbolico em criangas pré-escolares, ou seja, de seu desempenho
de papéis durante sua brincadeira de faz-de-conta. Os autores relata-nos um exemplo:

Timmy e Ricky, equipados com capacetes, botas e casacos de
bombeiros, estéo atarefados em carregar seu ‘carro de
bombeiros’ com uma escada e uma mangueira, quando o
telefone toca. Ricky atende. ‘Ha um incéndio na casa da Becky!'.
Repete o Timmy como um eco, enquanto saltam para o carro e
partem velozmente para a area de blocos, onde lutam com a
casa da Becky em chamas.”

Lisa esta ocupada em lavar a louca dentro de uma ‘casa’ de
cartao, quando passa o Billy com um boné de taxista e lhe grita
pela janeia: ‘Cheguei em casa, queridal’. ‘Esta bem, meu amor,
responde a Lisa. ‘Preciso de roupa’. Diz Billy - e agarra-se num
par de calgcas e num vestido. Fica com as calcas para ele e atira
o vestido & lisa. Ele dizz ‘Toma l& a tua roupa, querida
(Hohmann, Mary et al., 1995, p.227).

Adxiana}%lia Heitmann Goncalves Teixeira Fontes



s niveis de compreensic interpaesscsl de Selman no conbexts do Jogo simbdlico

No desempenho de papéis, o faz-de-conta ¢ a forma de as criangas
representarem experiéncias que tiveram e seu conhecimenic sobre pessoas e
situagbes. Por meio do desempenho de papéis, utilizam-se do que observam ao ssu
redor para “dar asas a sua imaginacac” visitar amigos, ir & ura festa, ir 3 feira, assistir
a um casamento, ir a um funeral, e outras situacdes.

Para Hohmann e colaboradores (1995), o adulic deve reconhecer, apoiar e
encorajar as criangas de trés a quatro anos a representarem suas experiéncias por
meio do desempenho de papéis, proporcionando-lhes materiais e oportunidades que
ir&o consolidar e fortalecer seu conhecimento sobre o mundo que a cerca.

A autora da algumas sugestbes pelas guais os adultos podem incentivar e
apoiar as criangas no desempenho de papéis:

- Destinar um canto da sala especificamente ao desempenhio de papéis: em muitas
salas de pre-escola, o canto da casinha é especificamente destinado ao desempenho
de papéis. As criangas podem ampliar sua brincadeira até o canto dos blocos ou até

mesmo ao mini-supermercado.

- Equipar a area de desempenho de papéis com uma série de materiais auxiliares
diversificados: carros e caminhdes de todas as espécies e tamanhos, veiculos de
construgao e alfaias agricolas, avides, helicopteros, barcos, comboios, conjunto de
sinais de transito, figuras humanas para a casa de bonecas, mobilias para a casa de
bonecas, animais de borracha, de madeira e/ou plastico, fogao, geladeira de tamanho
adequado para a crianga, talheres, panelas, tigelas; coisas para cozinhar (frutas e

iegumes de plastico), embalagens vazias, efc.

- Proporcionar equipamento de recreio ao ar livre para o desempenho de papéis: ac ar
livre, o desempenho de papéis tende a ser mais barulhento, onde as criancas

aproveitam tudo o que encontram para brincar de faz-de-conta.

- Incentivar as criangas que estdo se iniciando no desempenho de papéis: muitas

criangas podem querer assumir um papel mas com a ajuda de um adulto. Para tanto, o
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adulto deve proporcionar opertunidades de observar diversas pessoas em diversos
papéls. Por exemplo: uma méae e o seu bebé podem fazer uma visita e as criangas que
nao tém irmaos mais novos podem ver algumas das coisas que “ser uma mae” pode
implicar. O adulic pode também, por exemplo, chamar uma crianca ao telefone e
pedir-lne que venha ver o que ele estd a fazer. Também pode perguniar & crianca o
que gostaria de ser, sugerindo alguns papéis que possa escolher, ficando junto dela
até que se integre no seu papel e com as outras criangas.

Um Roteiro de Observagdo do Desempenho de Papéis é sugerido por
Hohmann (1995) para identificarmos os elementos que aparecem durante o periodo

pré-escolar e determinar guais deles a crianca utiliza ao brincar.

Quadro 8

Roteiro de Observacio do Desempenho de Papéis

Crianga
Ao observar uma crianga, vé-a fazer o Seguinte:
Atividade:
Ao observar um episodio de desempenho de um papel, vé as criancas fazerem o seguinte:
OBSERVACOES

Fingir ser outra pessoa
partilhar com outras 0 papel simulado
utilizar um objetc (ou material auxiliar) em
represeniacdo de outro

+ utilizar agbes e sons como substitutos das
acGes e sons verdadeiros

¢ utilizar patavras para  representar uma
situacéio ou ambiente imaginérios

e falar com outras criangas dentro do contexio
da situagdo de desempenho de um papel

« ficar num episédic de desempenho de papel
durante um periodo de tempo significative.

A Fundacgo High/Scope® sugere também um registro de observagao intensiva
da crianga durante cinco dias, incluindo os seguintes pontos (a observagic é feita
assinalando-se com um circulo uma das alternativas):

Quadro 10
Registro de Observacéo Intensiva

* Fundag@o americana que possue diversos programas audiovisuais destinados & pré-escola e que estéo
disponiveis para aluguel cu venda (High Scope Foundation, 600 Noth River Street, Ypsilanti, Michigan -
48 1971,
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Tempo de planejamentc

s expressio de opcdes e planocs

Tempo do trabalho

¢ a execucado do plano inicial

¢ projetos a longo prazo

e resolucédo de problemas com materiais
e atividade cenirada

¢ diversidade de atividades e contatos

¢ representacdo espontanea utilizando materiais

representagdo espontanea no jogo dramatico

- 1ao observada

- @& crianga usa um objeto em representacéo de oulro

- a crianga usa agdes ou sons para fingir que esta fazendo qualquer coisa
- a crianca usa palavras para preparar cena

- a crianga assume o papel de outra pessoa (5 ou mais minutos)

- 08 objetos inanimados sdo usados como personagens no jogo dramatico
da crianga

- a crianca fala com linguagem adequada ao papel

- a crianga coordena o desempenho de papéis com as outras criancas
(cinco ou mais minutos)

representacdo através de meios artisticos.

O roteiro proposto por Hohmann (1995) foi adaptado e utilizado por Magnani
(1998) em sua pesquisa sobre o brincar infantil para facilitar a observacdo nas
instituicoes escolhidas, como pode se verificar no quadro a seguir:

Quadro 11

Roteiro utilizado para observacio nas pré-escolas

Data:
Nome da escola:
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Quantidade de criancas:

Periodo:

1. A sala de aula esta dividida em espacos que permitam as criangas jogarem liviemente?
Tais espagos incluem:

ay{ }ojogo de faz-de-conta

b} { ) ojogo de construcao

c){ )ologoe deregras

d) { )} nenhum dos jogos

2. As criancas tém liberdade de criar as prdprias representacies das coisas?

a) ( ) As criancas escolhem os seus materiais para fazerem representacoes.

b} { ) As criangas constroem representacbes a partir das préprias percepcfes das coisas
em vez de partirem de um modelo adulio pré-estabelecido.

¢) ( ) Os adultos incentivam e d&o apoio &s criancas no seu desempenho de papéis.

d) ( ) Os adultos falam com as crian¢as sobre as suas representagdes.

e) ( ) As criangas ndo enconiram espaco para fazerem as suas representacdes.

3. A area de recreio ao ar livre inciui os seguintes materiais e/ou equipamentos?
a) { ) balango

b ( ) escorregador

c) ( ) gaiola

d) ( ) trepa-trepa

e) ( ) triciclo/carrinho

fy ( )bolas

g) ( ) piscina/tanque de agua
h) ( )tangue de areia

iy { ) materiais de construcdes
I { )outros

k) { ) nenhum deles.

4. Como acontece a brincadeira ao ar livre?
a) ( ) Das criancas que brincam, estas est@o ativas sob o ponto de vista fisico, correndo,
caminhando, frepandc, empurrando, puxando e balancando-se,
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b) { ) Algumas das crianc¢as nao brincam.

c) {( ) Os adultos participam ativamente, juntamente com as criangas.

dy { ) Os adulios participam incentivam, apdiam, desenvolvem as brincadeiras das
criancas.

e) ( )} Os adultos dao inicio aos jogos e participam deles.

3. As categorias do jogo simbdlico de Gowen

Gowen (1085}, um outro autor que trabalha com a guestio do jogo simbélico,
da-nos também algumas sugesibes de como o aduitc poderia contribuir para o
desenvolvimento do faz-de-conta da crianca.

Com apenas um ano de vida, Cindy coloca uma mamadeira na
boca de uma boneca. “Brmmm, brmmm, brmmm, faz Derek, de
dois anos ao puxar um caminhao de brinquedo no chio. Aos trés
anos, Tywanna puxa um caminhd0 com uma boneca dentro

dizendo em alta voz: “Vejo vocé depois. Vou para o trabalho
(Gowen, 1995),

Essas criangas estdo empenhadas numa atividade comum da pré-escola
conhecida por muitos nomes: jogo simbdlico, jogo de faz-de-conta, jogo de fantasia,
jogo dramatico ou jogo de imaginacdo. Embora possua tantos nomes, essa atividade
exerce papel fundamental no desenvolvimento cognitivo e emocional da crianga
durante os ancs pre-escolares.

O autor faz uma descrigdo muito interessante dos estagios de desenvoivimento
do jogc simbodlico, considerando suas categorias, descricdes e acrescentando
exemplos. Sugere aos adultos algumas formas de participar do jogo das criangas no

sentido de favorecer o andamento da brincadeira de faz-de-conta (Gowen, 1995):

Quadro 12

Adriana}%gglia Heitmann Songalves Teilxeira Fontes



03 niveis de compreensidos interpessoal de Selman no contexto do joge simhdlico

Estagios no desenvolvimento do jogo simbolico®

-Categoria’

“Pescricio

ESTAGIOS NO DESENVOLVIMENTO DO JOGO SIMBOLICO

Exempios

Pré faz-de-conta

A crianga empenha-se numa
atividade de faz-de-conta mas
ndc dé confirmagdo evidente de
gue o seia.

A crianca coloca brevemenie o ielsfone
no ouvido; rapidamente coloca uma
madeira na boca da boneca.

Furp faz-de-conia

A crianga empenha-se no
comporiamenio de faz-de-conta
voltada para si.

A crianca leva © copo & boca, fazendo
barulho come se estivesse bebendo
alguma coisa,

{ fgz-de-conia

A crianca empenha-se no faz-de-

A erianga alimeniz uma boneca com uma

(ex., uma boneca, um animal).

g o outro comta indo em direcdo a ouiras | mamadeira de brinqueds ou  copo;
criancas. empurra um caminhdo no chao imitando
sed ruido,
SubstituicBo A crianga usa um objeto sem |A crianga alimenta a boneca com um
de obietos sentido de maneira criativa ou | bloco como se fosse uma mamadeira;
imaginativa, ou usa objetos no | coloca uma peca do jogoe no prato e diz
aio de faz-de-conia como meic | gue aguilo & um hamblrguer.
) de diferi-los do seu uso habitual.
Objetos e+ A crianga faz-de-conta que € um | A crianga esvazia um pote de ¢ha & diz
seres objeto, uma subst@ncia, pessoa | “café”; move-se pela sala fazendo sons de
irnaginarios. ou animal. motor, ¢omo  $e&  imaginasse uma
L : motocicleta.
Agente ative ~{ A crianga anima um brinqueds [ A crianga espera que um animal de

brinquedo atravesse um tapete, coloca a
miAo na boca da boneca como se
estivesse alimentande a si mesma.

Seqir@ncia sem
historia

A crianga repete um singelo afo
de faz-de-conta/ esquema com
multiplos receptores.

A crianga d& a ma3e um copo com agua,
entdo da & boneca também.

‘Segiéncia com
histaria

{ A crianga usa mais esquemas do

que a primeira na atividade
simbadlica.

A crianca agita o copo, bebe e diz
"Mmmm, gue gostosol”.

Pianejando

A crianga empenha-se no jogo de
faz-de-conta evidenciando
planejamento.

A crianca diz que ira alimentar ¢ nené
antes de colocar a mamadeira de
brinquedo na boca da boneca.

O autor descreve cada uma das categorias expostas no quadro:

- Pré faz-de-conta. a crianga coloca uma mamadeira na boca de uma boneca, coloca
um copo de brinquedo em sua boca ou segura um telefone de brinquedo em seu
ouvido. Esses gestos de faz-de-conta, segundo Gowen (1985), indicam gue a crianca
tem aigum conhecimento de como os brinquedos podem ser usados simbolicamente,
mas & crianca ndo confirma, pelo seu comportamento, se queria realmente fazer de

conta que alimentava a boneca, bebia no copo ou falava ao telefone.

24 GOWEN, Jean W. The Early Development of Symbolic Play. In: Young Chiidren, March, v.50, n°. i,
1998, pp.76.
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Esses gestos de faz-de-conta s&o atos importantes que devem ser observados
pelos educadores. Quando a crianga coloca a mamadeira de brinquedo na boca da
boneca, o educador pode dizer, “Oh, vocé estd alimentando seu bebé. Vocé é um bom
pail” Essa resposta afirma o ato natural do faz-de-conta da crianca e os educadores
podem dar respostas similares a ocutros afos.

Quando uma crianga puxa um carro de brinquedo pele chéo, o educador pode
dizer, "Vocé esta dirigindo seu carro. Brummm, brummm. Eu vou pelo seu caminho!”
Quando a crianga coloca o telefone de brinquedo em sua orelha, o educador pode
dizer, “Vocé esta falando ao telefone. Com quem vocé esta falando? Sua m3e?”

- Puro faz-de-conta: no inicio, a crianca faz-de-conta utilizando objetos, representando
a realidade de seu dia-a-dia (exemplo, dormir, comer). Esses afos, entretanto, sao
realizados dentro de seu contexto usual. Piaget (1962) descreveu um dos primeiros
esguemas simbdlicos de sua filha.
No caso de J., ..o verdadeiro simbolo IGdico, com todas as
aparéncias externas da consciéncia do “como se’, teve inicio ao
1,3 (12), nas circunsténcias seguintes. Ela v& uma toalha cujas
bordas franjadas Ihe recordam vagamente as de seu travesseiro;
apanha-a, retém uma ponta na sua méo direita, chupa o polegar
da mesma mao e deita-se de lado, rindo muito. Conserva os olhos
abertos mas pisca-os de tempos a tempos, como se quisesse

fazer uma alusdo aos olhos fechados para dormir. Enfim, rindo
cada vez mais, grita nané (= dormir). (Obs. 84, p.126)

O faz-de-conta de atos como dormir e comer s&c mais comumente observados
nesse caso. Para encorajar as criangas, os educadores podem, ao assistir uma cena
como essa, fazer algumas indicagdes. Por um momento, a crianga pode deitar-se,
fechar os olhos e colocar em sua boca o dedo ou a coberta, mas nado estar
necessariamente dormindo. Ela pode simplesmente estar indicando que esté fazendo
de conta que esta dormindo para que a pegue no colo. Freglientemente, elas sorriem
quando fazem de conta que estado dormindo.

O educador pode reforgar esse comportamento falando em tons exagerados, e
rindo, mostrando assim que ele conhece o que a crianca estd pretendendo. “O

educador pode expandir ¢ jogo e, ao mesmo tempo, sugerir outras formas de faz-de-
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conta, adicionando outros elermentos” (Gowen, 1995). Uma crianca pode dizer a outra:
“Shhh, nés precisamos ficar quietos e deixar Jimmie dermir’, ou ele pode fazer de conta
que cobre a crianca com uma coberta. Quands a crianga se assenta, o educador pode
dizer, “Oh, vocé [ acordou. Vocé gostaria de tomar café?” Essa sugestdo poderia levar
a outra forma de faz-de-conta: a de comer.

O faz-de-conta sobre o comer pode ser encorajado quando a crianca esta
brincando com pratos de brinquedo e utensilios de cozinha. Ao colocar um copo de
brinquedo ou colher em sua boca, o educador poderia perguntar como que pensando
que a crianga estivesse pretendendo beber ou comer, ainda que a crianga néo
demonstre. O educador pode dizer, “Ch, eu aposto que vocé esta comendo alguma
coisa gostosa. Eu quero comer também.” Assim, o educador pode entrar na brincadeira
da crianga.

Brinquedos e mobilias podem ajudar a propiciar o faz-de-conta, incluindo
cobertores de bebé, almofadas, tapetes, mesas e cadeiras do tamanho da crianca,
pratos de brinquedo e outros materiais.

- O faz-de-conta e o outro: Com o desenvolvimento da criancga, o jogo simbdlico torna-
se menos centralizado em si mesmo, menos egocéntrico. A crianga comega a
empenhar-se em atividades com outros colegas. Por exemplo, podem fazer de conta
que falam ao felefone, alimentam um bebé, dirigem um carro ou passeiam no shopping.

Os educadores podem promover esse tipc de faz-de-conta providenciando
prinquedos e roupas que devem representar a vida real da crianga, como por exemplo,
bonecas, carros de brinquedo, pratos, utensilios de cozinha, fogao, telefones e kits de
medico. Entre as roupas: bolsas, iancheiras, maletas, chapéus de varios tipos e
bijuterias. Todos esses objetos levam as criancas a representarem o que fazem os
adultos. Podem fazer de conta que alimentam um bebé, que dirigem um carro, que
fazem o jantar, que falam ao telefone e outros.

Eventos importantes da cultura ou comunidade da crianga enriguecem a
construgao de seu jogo, fazendo com que entendam o seu significado e seu papel em
sua vida. Os educadores também podem facilitar o faz-de-conta por meic de sua
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interagdo com as criancas durante o jogo de representacdo com os brinquedos, além
de incluir outras criancas quando ha receptividade das demais,

Esse tipo de jogo pode acontecer também no zoologico, na padaria e em outros
lugares. Por exemplo, Mike, de trés ancs, estava a caminho da padaria com sua mie
guando pararam para observar os pedreiros de uma construgao. Mike ficou olhando por
cerca de 15 a 20 minutos como um deles carregava blocos de cimento num carrinho de
mao.

Na padaria, Mike carregou rolos de papel toalha ("blocos de concreto”) dentro de
uma cesta (“carrinho de mao”), fazendo um som apropriado. Mais tarde, j& em casa,
continuou a representar, desenvolvendo seuy conhecimento sobre o evenio com seus
carrinhos e figuras humanas de bringuedo. Sua mae facilitou a brincadeira fornecendo
a Mike a linguagem e conceitos usados naquela profisséo.

Providenciando brinquedos apropriados de_p_c_)is_ de uma visita ac campo
(exemplo, animais de 'f'azeh'dai”dié”éb.rinquedo), os educadores podem encorajar as
criangas a “pensarem sobre” e desenvolverem por meio do jogo simbodlico o
conhecimento que eles obtiveram dessa visita.

- Substituicdo de objetos: as criancas, ao desenvolverem suas habilidades no jogo
simbdlico, tornam-se menos dependentes dos objetos que utilizam para suas
representacbes. Segundo Gowen (ibidem), esta habilidade & muito importante para o
desenvolvimento do jogo simbdlico. Durante o periodo representacional, as criancas
movem-se de uma inteligéncia sensorio-motora, em gque o pensamento esia limitado a
agOes e coisas especificas, & inteligéncia representacional, em que elas usam palavras
(e mais tarde oufros simbolos ou signos, como a matematica) para representar
conceitos e abstracSes (Piaget, 1962; Vygotsky, 1987).

As criangas também empenham-se, nos anos pré-escolares, em duplas
substituicGes, ou seja, usam dois objetos substitutos na mesma acéo de faz-de-conta
(Fein, 1975; Watson e Jackowitz, 1984; Corrigan, 1987). Nesse processo, a crianga usa
mais do que um objeto para representar a mesma coisa e/ou usa o mesmo objeto para

representar coisas diferentes: uma peca de jogo pode ser ao mesmo tempo um doce ou
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até mesmo um bloco de tijolc. Por meio de suas muitas experiéncias no jogo simbolico,
as criancas adguirem um conhecimento intuitivo da verdadeira natureza dos simbolos.
- Objefos e seres imagindrios: as criangas nac somente usam uma variedade de
objetos reais como simbolos, como também incorporam objetos e seres imaginarios
dentro de seu jogo simbdlico. Até dois anos, as criangas usualmente apoiam suas
ideias sobre substancias e coisas imaginarias com objetos reais. Por um instante, um
cafe imaginario & despejado por uma crianga de um pote de brinquedo, a gual bebe
também em um copo de brinquedo. Mais tarde, as criangas incluirdo elementos
imaginarios que néo estaréo apoiados em materiais de joge. Por exemplo, uma crianga
de trés anos faz-de-conta que vé uma mosca, esmaga-a, leva-a para o lixo depois
lava suas maos (Shotwell, Wolf & Gardner, 1979).

Cutros momentos do jogo simbdiico infantil tem sido observados: uma crianca
paga seus doces com dinheiro imaginario, roteiro motoclicletas imaginarias, incluem
parceiros imaginarios em suas atividades, e comem uma variedade de comidas

imaginarias.

- Agente ativo: uma forma especial de substituicio de objeto ocorre quando as criangas
nao somente usam pessoas e animais de brinquedo para representar seres reais mas
quando animam esses brinquedos fazendo de conta que se movem e que falam.

Quando a crianga esta jogando com brinquedos que representam pessoas e
animais, os educadores podem sjuda-la interagindo em seu jogo (se a crianga &
receptiva), pegando outro animal ou figura humana de brinquedo e sugerinde uma
animagéo com o mesmo, travando um didlogo e fazendo com que a crianca também
converse com seu personagem, perguntando, por exemplo, o gue ela esta fazendo (se
esta com fome, se o seu personagem foi trabalhar, etc.),

- Seqiéncia com/sem histéria: no caso do processo da seqiiéncia sem historia, a
crianga, em seu jogo, repete a mesma agdo com diferentes “modelos” desta agdo
{(exemplo, a crianga alimenta a si mesma e fambém a sua mae). Esse tipo de seqiéncia
tem sido notada no jogo espontaneo de 15 a 25% de criangas com 15 meses de vida
(Nicolich, 1977; Gowen et al., 1992),
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Na segléncia com histéria, a crianca ordena dois ou mais relatos de
comportamento para formar uma pequena histéria ou drama. Por exemplo, a crianca
despeja um café imagindrio ¢ depois bebe, ou a crianga dé de comer a seu bebé,
colocando-o depois na cama. Essa forma de jogo tem sido observada em algumas
criangas de 15 a 16 meses de idade (Nicolich, 1977; Gowen et al, 1992). Com o
desenvolvimento do jogo simbolico, estes mini-dramas tornam-se complexos. O nimero
de elementos de faz-de-conta na histéria aumenta, tornando-se cada vez mais mais
longa (Bretherton et al., 1984).

A seguinte descrigédo ilustra essa seqliéncia com histéria, em gue uma menina
de 29 meses fazia de confa que o olho de sua boneca (bebé) estava machucado &
necessitava de um curativo, decidindo assim, leva-la ao hospital. Uma cadeira serviu
como seu carro. Colocou entdo sua boneca no “carro” (sobre a cadeira}, correndo para
dentro da “casa’ (s outro lado da salé) apanhando alguns bringuedos de bebé. Depois
de colocar os brinquedos dentro do “carre”, correu para dentro da “casa” novamente
para passar um batom imaginario. Entdo, entrou dentro do carro, fechou uma porta
imaginaria, colocou um cinto de seguranga também imaginario, fazendo de conta gque
se dirigia para o hospital.

Os educadores podem ajudar as criangas a desenvolverem dramatizacGes mais
complexas por meio de perguntas e sugestdes, como por exemplo, a incluséo de outros
elementos na estdria durante o jogo porém, com muita cautela.

- Planejando: ¢ jogo da crianca vai se tornando cada vez mais sofisticado. Ela comeca
a pensar antecipadamente e planeja como o jogo ira acontecer (Nicolich, 1977; Gowen
et al, 1992). Inicialmente esse planejamento indica o que ela ira fazer. Por um
momento, a crianga pode dizer que comeu algum alimento depois de fazer de conta
que o comia. As criangas também podem procurar o objeto “certo” para seu jogo,
evidenciando assim, um cerio planejamento.

Um menino de 4 anos, que fazia de conta que jogava hockey, parou seu jogo
para procurar nos brinquedos e no material de jogo uma bolsa, a qual abriu, colocando-

a em sua cabecga, dizendo que era seu capacete. Por volta de 4 a 5 anos, o
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planejamento torna-se o comportamento predominante no jogo simbéiico das criancas.
Elas gastam um bom tempo discutindo e negociando com outras criangas sobre quem
ira brincar e quais papéis representario. Esse processo de negociacae contribui para a
construgio de seu conhecimento de eventos e papéis para o desenvolvimento de
habilidades sociais.

O educador pode encorajar o planejamento a partir da discusso com as
criangas e perguntando o que eles pretendem ser ou fazer num préximo momento,
facilitando o processo de segliéncia com histéria.

Gowen (189%) conclui que o jogo simbdlico exerce um papel importante no
desenvolvimento da crianga durante os anos pré-escolares, comegando a emergir no
inicic do segundo ano de vida. O educador, por meio de materiais e de ambiente
favoravel (a propria sala de aula ou qualquer outro espago), pode facilitar o
desenvolvimento da crianga de forma direta. Algumas sugestdes s3o dadas pelo autor

de como o adulto poderia interagir com a crianga durante o joge simbélico:

®Comentar sobre o que a crianga estd fazendo: Quando uma crianca
empurra um caminh&o, dizendo “Brummm!”, o adulto pode dizer: “Eu estou
ouvinde seu caminhao’.

Quando uma crianga coloca uma mamadeira de brinquedo na boca da
boneca, o adultc pode dizer: “Vocé esta alimentando seu bebé. Que boa
mée vocé &!”

% /mitar a agdo da crianga: Ao empurrar um caminhfo, a crianca diz
“Brummm.” O adulto pode empurrar outro veiculo, fazendo som de motor.
Ao fazer de conta que bebe num copo de brinquedo, o adulto pode pegar
outro e imitar o que a crianga esta fazendo.

®:Reforcar o jogo simbdfico da crianga: A crianga faz-de-conta que alimenta
uma boneca. C adulto pode dizer, "Que boa mae vocé &
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Quando uma crianga empurra um brinquedo no chao, o adulto pode dizer,
“Menino, vocé pode realmente fazer esse carro andarl”

Ao colocar pratos de bringuedo na mesa, o adulto pode dizer, “Vocé ja
arrumou toda a mesal”

®:Fazer sugestbes indiretas: Quando a crianca estd brincando com
bonecas que parecem seres humanos, o adulto pode dizer, “Eu acho que
seu bebé (esse cavalo, esse homem) estd com fome {esta dormindo,
precisa de banho...).

A crianga da leite a boneca da sua mamadeira de brinquedo. O adulto pode
dizer, “Seu bebé ja jantou. Eu o coloco para dormir agora.”

A crianga empurra um carro e depois para. Frente a essa situagio, o adulio
pode dizer, O seu carro estd sem gasolina?”

Quando uma crianga coloca pratos na mesa, o adulto pode dizer, "Estou
com fome. Posso comer um hambtrguer?”

®Fazer sugestOes diretas: A crianga seleciona um circulo, um pedaco de
papel vermelho. O adulto pode dizer, “Esse pode ser nossa pizza, OK?”
Coloca um bloco retanguiar (tamanho de uma barra de manteiga) na mesa.
O adulio pode participar da brincadeira dizendo, “Vamos fazer de conta que
esse € nossa manteiga,”

%:Modelo de comportamento simbélico: Coloca roupas de baixo da boneca
numa caixa, esfrega um bloco num pedaco de tecido, e faz-de-conta que da
banho na boneca. O adulto pode encurtar a distancia de um boneco de
brinquedo e um carro, colocando-o dentro, e pode dizer em alta voz, “Estou
indo ao shopping. Vejo vocé mais tarde.”

Mantovani de Assis, autora cujos trabalhos delineiam-se sob a perspectiva da
teoria piagetiana, sugere uma série atividades em “Desenvolvendo a Fungao Simbolica
na Pré-Escola” (1985), acreditando que durante a atividade lddica, a crianca utiliza
objetos para representar sua imaginacao, sua fantasia:

N&o raro conversa e brinca com o ‘amigo imaginario’. Uma caixa
de papeldo ¢ transformada num carro em que ¢la e seu amigo
irdo fazer longos passeios. As pedras s&o os bolinhos gue
comerdo durante a viagem.

Oliveira (1992), por meio do que denominou Interacdo Brinquedo-Desenho,
analisou a forma como as criangas de algumas creches de S&o Paulo representam
simbolicamente dentro de uma situacdo observaciona! criada pela autora,
possibilitando-the fazer uma leitura do discurso intersemiético das criangas, pela
observagéo de seu comportamento interativo, exploratério, lidico e grafico A Interacao
Brinquedo-Desenho consiste na observacéao ativa do comportamento da crianga por 50
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minutos frente ao seguinte materiai de brinquedo: uma boneca, um urso de pano, um
travesseiro de bergo, uma caixa de sapato, alguns frapos de cores e tamanhos
variados, uma bacia média, dois tapetinhos, e também um material de desenho: duas
folhas de papel sulfite e uma caixa de giz de cera (Qliveira, 1992).

Foram observadas 144 criangas de ambos os sexos, de idade compreendida
entre 1,6 ano a 3,11 anos de seis creches conveniadas com a Prefeitura Municipal de
S&o Paulo. Essas criancas foram divididas aleatoriamente em trés grupos: Grupo A - 1
ano e 6 meses @ 1 ano e 11 meses (passagem do periodo sensério-motor ao
simbdlico), Grupo B - 2 anos e 6 meses a 2 anos ¢ 11 meses e; GrupoC -3 anose 8
meses a 3 anos e 11 meses (auge da brincadeira simbdlica).

A autora baseou-se em Piaget para analisar suas observacdes, considerando em
cada grupo e faixa etdria a estruturacdo sintatica & semantica da brincadeira e do
desenho, postura corporal, expresséo verbal e pré-verbal, exploracdc do ambiente e
interagado com as observadoras (duas observadoras anotaram o comportamento verbal
e nado-verbal da crianga, uma registrando e outra interagindo. Para registro
complementar foram convidadas psicologas com treino em observacgéo).

A caracterizagdo dos sujeitos foi complementada pela Escala Brunet-Lézine
(1981), a qual constitui-se num instrumento de avaliacdo. A pesquisa foi realizada em
dois anos, de julho de 1986 a julho de 1988.

A pesquisa de Teixeira (1996) ftraz também sua contribuicdo quanto 2
investigacao da importancia do jogo simbdlico na pré-escola. Sua pesquisa faz parte de
uma série de investigagbes realizadas pelo LPG (Laboratério de Psicologia Genética)
da Faculdade de Educagéo da Unicamp, cuja finalidade principal é a de contribuir para
o conhecimento dos processcs de desenvolvimento e aprendizagem do ser humano e,
conseglientemente, para a melhoria qualitativa do ensino.

O alto nivel de agressividade demonstrado por criancas que passam o dia todo
em instituicbes denominadas creches motivou a realizacac desse trabaiho, sobre como
essas criangas tém vivenciado o brincar, o “faz-de-conta”, ou segundo Piaget, o jogc
simbolico na pré-escola. Essa pesquisa teve o intuito de verificar se jogar
simbolicamente diminuiria as condutas anti-sociais geraimente apresentadas por tais

criancas.
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A proposta inicial desta pesquisa foi observar se a pratica do jogo simbélico com
criangas de periodo integral diminuiria suas condutas anti-sociais, levando sempre em
consideragéo que o jogo simbdlico € uma forma de expressaoc espontanea da crianca e
que,

a conquista da Funcdo Semidtica determina o progressc na

socializacdo e a conseqiente insergdo da crianga no mundo
social. E por meio do jogo simbdiico que 2 crianga cria um munde
seu, um mundo ac qual ndo precisa adaptar-se, pois nele tudo
acontece da forma que ela quer (Mantovani de Assis, 1979).

As questbes a seguir permearam essa pesquisa no sentido de observar a
manifestacao do jogo simbéiico e a maneira como o aduito tem observado e respeitado
essa manifestacéo a qual, com certeza, podera dar pistas de como a crianca lida com
seus sentimentos frente a sua realidade social

O que fazer para que nossas criancas de creche tenham a
oportunidade e espacgo para realizarem o jogo simbélico e,
conseqlentemente, conseguirem um equilibrio afetivo? Como
agir para que elas tenham condigbes de organizar a prépria
realidade de modo original, autdnomo e interativo? (Oliveira,
1992).

E importante ressaltar que ha poucos estudos sobre a relacio entre a pratica do
jogo simbolico e comportamentos pré-sociais em criangas de 3 a 6 anos de idade que
freqientam instituicdes escolares em periodo integral (criangas que freqlentam a
creche por mais de 8 horas). A pesquisa norteou-se pelo seguinte problema:

Criangas que freqlientam as creches em periodo integral e que tém oportunidade
de jogarem simbolicamente, apresentam maior indice de comportamentos pro-sociais
quando comparadas as criangas que freglentam a pré-escola também por periodo
integral e que ndo t8m a mesma oportunidade? A hipétese da pesquisa foi formulada
como se segue: A pratica do jogo simbdlico com criangas de periodo integral faz com
que haja uma minimizacao do repertdrio de condutas anti-sociais das mesmas e um
aumento de condutas pré-sociais.

A pesquisadora observou cinco sujeitos que freqilentavam classes de matemnal,
infantit e pré, num fotal de 15 criancas, cujas idades variaram de 4 a 6 anos
aproximadamente, e que foram escolhidas aleatoriamente pelas respectivas
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professoras (Grupe !). As informagdes a respeitc de cada crianga foram obtidas por
meio de observagfes e dados fornecidos pelas professoras e monitoras sobre o
comportamento de cada crianga em sala de aula e nas demais dependéncias da
creche, considerando-se o aspecto social que envolve o relacionamento crianca-crianca
g crianga-adulic.

Com relagédo ao grupo i, nédo foi especificade nomes dos sujeitos, visto que o
comportamento dos mesmos nado diferem dos sujeitos do grupo 1. O registro deu-se
entdo, sobre o comportamento geral desses sujeitos. A coleia de dados realizou-se por
meio de observages feitas na situagdo psicopedagégica escolhida para esia pesquisa
(casinha de bonecas ou Casinha dos Sonhos) referentes as criancas do Grupeo |. Foram
transcritos os dialogos advindos da brincadeira simbélica dessas criangas com a
participag@o da pesquisadora, os quais foram analisados sob a luz da teoria de Jean
Piaget quante a classificacdo dos jogos simbélicos: combinagbes simples, combinagio
simbdlica ordenada, imitagéo exata do real e simbolismo coletivo.

Teixeira (1996) concluiu que, na situacao psicopedagdgica proposta para a
pesquisa, as criangas ndo demonstraram comportamento agressivo. Uma pergunta que
se faz & “porque estes comportamentos ndo foram apresentados nas atividades do jogo
simbélico? Seria porque as criancas se envolviam espontaneamente nesta atividade?
Ou ainda, seria porque o jogo simbdlico responde &s necessidades psicossociais da
crianga?’. Essas perguntas poderdo ser respondidas por pesquisas posteriores. Uma
explicacdo possivel para o fato é a de que o tempo teria sido insuficiente para que as
criangas exibissem compertamentos em que as condutas pré-sociais vividas nas
atividades passassem a ser demonstradas também no contexto escolar como um todo.
Ainda uma outra hipotese explicativa: a atitude das professoras dessas criangas nago
apresentou mudangas significativas e por isso as relagdes professor X alunc
continuaram alimentando as condutas anti-sociais dessas criancas.

Notou-se também que a cozinha era o cdmodo preferido pelas criancas. Talvez
porque em nossa sociedade a cozinha é sempre um ponto de reunido das pessoas da
familia, ou ainda, porque as atividades de fazer de conta, que faz a comida, que lava a
louga e que pée a mesa sejam prazerosos para a crianca. O programa de capacitacéo
proposto pela pesquisa aos profissionais que trabatham em creche abriu a visgo guanto
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a importéncia do respeito ao brincar espontaneo da crianga e de se criar condigdes e
situactes de acdo e de representacac.

Todavia, ainda n&o parece fer sido suficiente para gue as professoras
passassem a se relacionar com os alunos de maneira a propiciar-lhes um ambiente
favoravel & conquista da autonomia. Isso porque ainda continuaram usando sancfes
punitivas, recompensas, dialogos inadequados, indicando assim que o programa de
capacitacio deveria ser ampliado e aprofundado.

Entretanto, pode-se afirmar que esses professores entenderam o significado da
Funcdo Simbdlica e do jogo simbdlico, bem como o papel que representam no
desenvolvimento da crianga.

4. O uso de formas: uma ferramenta para a analise do jogo simbélico®

Uma nova contribuigio ao campo de andlise do jogo simbélico & dada por
Denegri (1996) da Universidade de Temuco no Chile, por meio de sua pesquisa “O uso
de formas: uma ferramenta para a analise do jogo simbélico™®, a qual sera utilizada
para analisar as situagbes ludicas dos sujeitos de nosso frabalho. A autora categorizou
0S jogos em uma macro e uma micro categoria:

Quadro 13

Categorizag&o dos jogos em macro e micro categoria (Denegri, 1996)

" - MACROCATEGORIA - Corend s MICROCATEGORIA o
1. chos motores ou: de agdo: séo atwadacfes 1 Jogos metores mampulatxvos. nao tém
de manipulagéo ou de simples atuagdo sobre | outra finalidade a ndo sera aggoemsie o
objetos ou sobre o proprio corpe, buscando o | prazer de fazer & manipular.

prazer da acéo em si. 2. Jogos de ganho: manipulagdo com a
finalidade de construir algo ou ganhar um
objetivo (por exemplo, armar quebra-
cabegas.

3. Jogos eletronicos: estdo marcados pelo
desenho do jogo elefrdnico aque se

% DENEGRI, M. £/ uso de formatos: una herremiente para el analisis del juego simbdiico. Temuco:
Universidade Chile, 1886.

% Esta pesquisa faz parte do Proieto CICYT PS 91-0012, dirigido pele Dr. José Luis Linaza Iglesias, da
Universidade Autdnoma de Madrid.
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manipula.

2. Jogos de simbolos ou de ficgdo: sdo
agueies cuja caracteristica principal é a

1. Jogos simples de simbolo: contém a
formula basica significante-significado e

refacéo
representacao de situagdes ficticias.

significante-significado ou

pessiveimente estdo acompanhados de um
contexic represenfacional, pois em sua
explicacée a crianga ndo inclui dados sobre
a ficc&o ou representacéo.

2. Jogos simbolicos desenvolvidos ou
socio-draméticos: iogos socials de alla
complexidade representativa tanto em sua
estrufura  como  em  seu  conteddo.
Participam ao menos duas criancas e
incluem um contexto, uma frama minima,
papéis e a representacdo ficticia de um
conjunto de regras que organiza a agdo em
prol de uma meta.

3. Jogo de regras: s&o realizados em uma
situacédo de inferaglo social regrada nas
guais se produz um intercambio de agbes e
verbalizagbes qgue t&m uma finalidade & um
sentidc definido de anfemdo pelos
participantes e assumido coletivamente pelo
grupo, que compartitham as representacdes
das coordenagdes.

1. Jogos de regras em espagos abertos:
jogos coletivos que requerem um espago
amplo, de grandes desiocamentos dos
sujeitos e onde a regra deriva-se de um
convénio social (por exemplo: jogar fulebol,
esconde-esconde).

2. Jogos regrados de mesa: as regras
s&o impostas pela natureza do objeto ou

joguete que se emprega. Geralmente sdo
também jogos de adultos (por exemplo:
xadrez, damas, loteria).

3. Atividades de comunicagdo social
lidica: nao sao definidos estritamente
como jogos pelos sujeitos por manterem
uma estrutura lidica de base (por exemplo:
conversar passeando de bragos, com um
amigo secreto, efc.) Tendem a aparecer no
comego da adolescéncia (Denegri &
Linaza, 1996}

Para Denegri (1998),

O jogo constitui uma atividade natural consubstancial ao
desenvolvimento dos processos psicoldgicos basicos e ao mesmo
tempeo uma atividade educativa de endoculturizacfio. Sua andlise
permite ascender ac mundo privado das criancas e sua forma de
representacdo do mundo que os rodeia, de gue deriva a
importancia do desenvolvimento de métodos mais confiaveis de
aproximacéo de seu estudo.
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Os objetivos de sua pesquisa foram: 1. Apresentar as caracteristicas essenciais
da metodologia de analise do jogo simbélico que se desenvolveu em sua equipe de
investigacdo; 2. Expor as caracteristicas do uso de formas como ferramenta de analise
do jogo simbdlico; 3. Realizar atividades praticas de analise de roteiros, episédios e
agGes a partir da observacéo de videos de jogo simbolico e da leitura de franscricdes
e; 4. Discutir as estratégias gue desenvolveram as criangas ac censiruir o espaco de
ficc@o e a influéneia da interagio com os aduitos e as suas varidveis sacioculturais,

Para realizar sua pesquisa, a autora utilizou uma série de jogos, entre eles
bonecas, bichos de granja, jogos de cha, carros, mamadeiras, entre outros, além de
uma cémera de video convencional, a qual permitiu o registro de afividades lidicas
das criangas. A camera foi colocada num tripé, tende sua iuz de gravagao coberta de
maneira que nao fosse um elemento de distracio para as criangas. Depois, levaram
as criangas & sala estabelecendo-se um didloge no sentido de explicar que estavam
ali para jogar e que poderia utilizar os materiais disponiveis.

Apos estas explicagbes, deu-se um sinal para que os investigadores saissem
da sala por um momento, falando as criangas que poderiam comegar a brincar.
Tomou-se esta medida para que as criancas pudessem jogar de forma esponténea,
sem a pressdc de se sentirem observadas. Durante esse periodo, a filmadora
permaneceu em funcionamento para gravar o jogo das criancas.

Transcorridos uns vinte minutos, os investigadores regressaram ao lugar de
trabatho e perguntaram as criangas o que estiveram jogando, indagando o que
representaram por meio do jogo. Depois de realizadas as filmagens, procedeu-se a
sua transcricdo e analise. A andlise se deu a partir das transcricGes das interagbes
itdicas, realizando-se uma primeira andlise descritiva gue consistiu em dividir cada
transcricdo em roteiros, episédios e agbes, que correspondem a diferentes niveis de
organizagéo. Denegri (1996) baseou-se em Linaza (1996) para explicitar o significado
de roteiro, episddios e acgdes.

O roteiro € a proposta do marco geral do jogo simbélico, que inclui a
especificacdc dos papéis que desenvolvem-se numa trama (por exemplo: jogar com
bonecas). Esses roteiros estdo constituidos, por sua vez, por episddios. Os episddios

s3o seqUéncias de agdes organizadas por uma dimenséao espacgo temporal {por
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exemplo, levar a crianga a escola). Em algumas ocasides serso os proprios jogadores
quem proporao expiicitamente uma acéo representativa, o gue permite identificar o
episédio. Em outras ocasides, sua unidade é mais impilicita, aparecendo s6 apés a
analise do investigador.

Porém, geraimente, o episddic se encontra formado por uma série de acdes,
existindo casos em que o epistdio estd composto por uma Unica agdo, que sem
duvida sera a mais representativa do titulo do episédio. No caso das aches, elas sdo o
nicleo do jogo de ficgao, j& que jogar é atuar. Em algumas ocasiGes podem ser sé
propostas de agdes, simples gestos ou reconhecimento de sucessos acontecidos na
ficcao.

5. O sistema ESAR: Programa de Sessées Lidicas

Batista (2004) enfatiza em seu trabalho o tratamento da crianca hospitaiizada e a
utilizac@o da brincadeira como atividade terap&utica, bem como uma proposta de
intervenc&o para criancas de 0 a 4 anos centralizada no periodo simbolico. A autora
utiliza o sistema ESAR, elaborado por Denise Garon no Canada, de inspiracéo
piagetiana, como instrumento de classificacdo e analise do material de jogos e
brinquedos para melhor escolha e compreensac da brincadeira infantil.

De acordo com Garon (1996), a palavra ESAR é composta a partir
da primeira letra E que corresponde ao joge de exercicio; S para
jogo simbdlico, A para jogo de acoplangem ou construcée e R
para jogo de regras simples e complexas (Batista, 2004, n. 143).

Este sistema pode ser utilizado quando da anslise ou classificagdo de um
determinado brinquedo. Um Programa de Sessdes LUdicas, contendo jogos,
brincadeiras e histérias representativas para o desenvolvimento de habilidades variadas
foi desenvolvido pela autora como pode ser observado a seguir:

Quadro 14
Programa de Sessées Llidicas

TEMA CBJETIVOS
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SESSAQ 1. % Reconhecer as coisas de que mais gosta de
Livro: Vamaos fazer compras? comer, usar € brincar

SESSAQ 2. % Reconhecer os objetos e as formas

Fazendo compras & Discriminar os objetes e as formas

SESSAD 3. % Coordenagio de meios conhacidos

Encaixe, encaixe % Descoberia de meios novos para resolver

situacfes-problema

SESSAC 4. @ Reconhecer o gue esta sentindo

“Carinhas” dos sentimentos € Discriminar 2 “carinha” do que estd sentindo no
momento

SESSAD 5. & Discriminar a “carinha” do sentimento

Dade dos sentimenios % Fazer gestos de sentimenios

SESSAD 8, & Formar um tric de sentimenios gue é composto por

Trio dos seniimentos irés cartas

% ldentificar os diferentes sentimenios

SESSAQ 7. & Discriminar as ‘carinhas® dos sentimentos
Jogo da meméria de sentimentos | % identificar as “carinhas” dos sentimentos
SESSAQ 8. % Coordenacéo de meios conhecidos
Colar objetos #: Coordenagéio motora fina
SESSAD 9, % identificar o sentimento de medo
Livro; Mamae, tenho medo % Reconhecer as coisas de que mais tem medo
SESSAD 10. % Manusear personagens simpaticos e divertidos
Kit: Nao tenha medo de Bruxas, Fantasmas & Cial!
SESSAQ 11. ®: Manusear personagens simpaticos e divertidos
Jogo da Meméria: Tenho Medol! % Discriminar os personagens

% identificar os personagens
SESSAQ 12, & Discriminar a “carinha”
Dado: Que susto!! ®: Fazer gestos para assustar

Para cada sessdo foram estabelecidos objetivos, materiais, procedimentos,
possibilidades de agbes observaveis e avaliagdo, esta Gltima incluindo itens como
presencga ou auséncia dos sistemas de esquemas motores secundarios, conhecimento
fisico, nogdes que emergem por meio dos sistemas de significacéo, dentre outros.
Quanto ao item brincadeira simboiica, pode-se verificar sua correspondéncia para
alguns dos temas®’ propostos pela autora:

*’ Quadro adaptado de Batista (2004)
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Quadro 15
Temas para a brincadeira simbdlica

TEMA BRINCADEIRA SIMBOLICA
SESSAO 1. @ Brincar de fazer compras
Livro: Vamos fazer compras?
SESSAQ 2. & Brincar de fazer comprar e leva-las para
Fazendo compras casa

$ Brincar de beber sucos, passar perfume
& passar creme no corpo

SESSAD 5. @ Brincar de fazer gesios de alegria, de
Dado dos sentimentos tristeza, de raiva, cansaco, medo e dor.
SESSAQ 9. @ Brincar de fazer caretas e de assustar

Livro; Mamae, tenho medo

SESSAQ 10. %: Brincar de fazer caretas e de assustar
Kit: Nao tenha medo de Bruxas, Fantasmas

& Ciall
SESSAQO 12. % Brincar de fazer gestos de alegria, de
Dado: Que susto!! tristeza, de raiva, cansaco, medo e dor.

6. Manual para Professores para observagido dos niveis de compreensio

interpessoal de Selman

DeVries e colaboradores (1991) elaboraram um manual para professores que
facllita a compreensdo dos niveis de compreensdo descritos por Selman (1980).
Segundo a autora, Selman conceitualizou dois tipos de experiéncias: de negociacao e
de experiéncias compartilhadas®®. No caso das estratégias de negociacdo, elas
ocorrem quando a dindmica interpessoal estéd em desequilibrio, ou seja, quando ha uma
certa tens@o entre os sujeitos frente a uma situagdo-problema a ser resolvida. Esta
tensdo pode ser moderada expressada por meio de uma opinido de uma das partes

* No original, a autora utiliza a sigla (NS) para negotioation strafegies e (SE) para shared experiences
(DeVries, 1981, p.08).
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{concordando ou n&o, ou ignorando o outro) ou forte, quande o sujeifo refere-se ao
outro por meio de agressao fisica ou verbal esperando que este faca o mesmo.

As experiéncias compartilhadas, ao confrério das estratégias de negociagio,
escrevem o equilibrio na dinamica interpessoal. Este equilibric é caracterizado pela
auséncia de tensdo, levando a necessidade de resoluc@ic de um conflito. DeVries
exemplifica este equilibrio quando uma crianga conhece a outra e riem sobre aiguma
experiéncia secreta (ibid, p.06).

A autora descreve entdo esiratégias de negociacdo e de experiéncias
compartilhadas para cada nivel de compreensao interpessoal, como pode ser verificado

a seguir:

Quadro 16

Niveis de compreens@oc interpessoal: estratégias de negociacdo e experiéncias
compartiihadas o - ' '

NIVEIS Estratégias de Negociagio Experiéncias
(EN) Compartilhadas (EC)
Nivel O $: © outro é considerado como objeto | % a experiéncia é impulsiva e ocorre
#: as estratégias de negociagéo por meio de um entusiasmo
neste nivel sdo agdes principalmente | contagiante,
fisicas com o intuito de subjugar o
outro por meio da intimidacéo fisica.
Nivel 1 %: expressdo unilateral das ®:envolve maior consciéncia, mas a
necessidades e desejos doeu. o experiéncia confinua unilateral, ou
outro & controlado ou esta sob seja, o sujeito ndo considera a
controle. perspectiva do outro.
Nivel] 2 ¥ as estratégias refletem a % as experiéncias envolvem ¢
consideracdo das necessidades e compartithar reciproco da
desejos do outro num esforgo de perspectiva do outro com ele
coordenacdo destes com seus. 0 mesmo.
outro persuade e € persuadido.
Nivel 2 & as estratégias caminham para & envolvem experiéncias
uma compreenséo mutua: o outro compartithadas mutuas e de
compreende ¢ é compreendido, colaboracao.

Para DeVries, “a vantagem da conceitualizagcdo da compreenséo interpessoal é
que permite a avaliagdo desta compreenséo no momento da interagdo entre os sujeitos”
(1991, p.06). Afirma que os niveis de compreensac interpessoal de Selman nao dizem
respeito somente ac desenvolvimento individual, e que nao podem ser considerados
como estagios como no caso de Piaget e Kohlberg, Neste caso, a compreensao
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interpessoal & dinamica, pois numa dada situag8o, esta compreensdo pode ser
influenciada por uma série de fatores situacionais e motivacionais.

G manual propostc ndo tem o objetivo de avaliar professores quanto 2 sua
competéncia profissional, mas analisar como estes em sala de aula concebem o
relacionamento professor-alune, ¢ processo ensino-aprendizagem e como a crianca
tem experienciado a sociedade e construido as relages de si e do outro (Ibid, p.07). Os
niveis e categorias desenvolvides pela autors partem de sua relagdo com o
comportamento e fungdes psicolégicas, tais como tom de voz, comportamentos nao-
verbais dentre outros, considerando trés elementos importantes descritos pelo proprio
Selman: 1. como o eu e o outro séo construidos (componente cognitivo); 2. o caminho
em que o desequilibrio emocional é percebido e controlade (componente afetivo) e; 3. o
propésito primario da busca de todo ser (componente motivacional) (Selman &
Demorest apud DeVries, 1991, p.07).

Selman e seus colaboradores dedicaram suas pesquisas, segundo a autora, para
pré-adolescentes e adolescentes. Um primeire manual foi desenvolvido por Carolyn R.
Stone, Shari Robinson e Susan Taylor (1980), para o Projeto Social da Harvard-Judge
Baker, contendo aproximadamente 57 categorias de Estratégias de Negociagéo.
DeVries, partindo deste trabalho, modificou e expandiu seus estudos com criangas e
adultos, provendo 88 categorias de estratégias de negociacdc e experiéncias
compartilhadas por meio da observagio sistematica da atmosfera sociomoral de trés
classes de pré-escola entre professores e alunos. Os dados obtidos foram gravados e
franscritos, chegando a 20.000 expressdes de compreensao interpessoal. A avaliagéo
da compreenséo interpessoal dos professores € somente uma parte do processo e da
atmosfera sociomoral da sala de aula, pois as interagées infantis sdc também de suma
importancia para compreender tal atmosfera autoritaria ou de interacio desenvolvida
peios professores em relacdo as criangas.

A seguir, observa-se um quadro demonstrativo dos codigos estabelecidos por
DeVries para professores:
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Quadro 17
EXPERIENCIAS COMPARTILHADAS
Cédigo para Professores
NIVEIS Experigncias compartithadas | tnoonrrando experiéncias

com criangas

compartithadas entre as
criancas

®: reconhece a presenca da
crianga, suas idéias,
sentimentos, desejos, acbes;

¥ unilateralmente focaliza suas
proprias idéias, sentimentos,
desejos, agbes em conversa
amigavel, brincar de faz-de-
conta ou outro jogo.

& tenta combinar efeitos
positivos e as experiéncias
compartithadas de nivel 0.

®%: focalizar as idéias,
sentimentos, deseios, acdes de
st mesmo & do outro num afeto
nao-verbal, compartithar
experiéncias afstivas com as
criangas bem como sorrir e rir,
falar amigavelmente, brincar de
faz-de-conta ou outro jogo;
indagar as criancas sobre seus
sentimentos de simpatia e
antipatia; expressar
compreensao quanto ao
conforto fisico e emocional da
crianca.

% Tentar encontrar no nivel 1
axperiéncias compartithadas
chamando a atencao da crianga
para seus sentimentos
individuals, idéias, desejos,
aches,

% inclui a si mesmo como parte
do grupo que compartitha das
preocupacdes deste,

®: tenta encontrar experiéncias
de nivel 2 por meio de um
encorajamento reciproco de
expressoes e apreciagies,
egncontrando jogo e interagdes
amigaveis, encorajando
sentimentos de comiseragio e
consolacdo, restifuicdoe o
repartir, apelando as criancas a
considerarem os sentimentos
do outro, referindo-se as
criangas que o outro &
importante.

Considerando a categorizacdo feita pela autora dentro das experiéncias
compartilhadas e estratégias de negociacéo, destacam-se as categorias propostas para
avaliagdo da relagao professor-alunc em sala de aula. O quadro abaixo relaciona os
codigos para avaliagdo do comportamento infaniif em suas relagbes interpessoais
(DeVries, 1991, 1982).
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Quadro 18

Codigos para Niveis de Compreensao Interpessoal

Experiéncias Compartilhadas (EC)
Manual para observacio do comportamento infantil

0-RIAD % Imitande agbes do outro: repeticio impuisiva da acdo do oulro

O-PAMD % Papeis em movimento; a crianca move-se de um papei a outro sem interagir
com o oufro

0-CAD %: Chamando a atengo do outro por meic de atos tolos

0-ESAC ®: Empenho solitario em atividade coletiva

0-IVO ®: imitando a verbalizagéo do outro: repeticéo impulsiva de palavras ou silabas
sem sentido que outra crianca tenha proferido

4 -Ri ®: Reconhecimentc minimo: indica o minimo de conhecimento positive ou
neutrs do outro

1- 1AD % Imitando a ag&o do outro: repeticdo consciente de brincadeiras ou palavras
do ouiro

1-TGA #: Tentando ganhar a atencdo do outro

1.00 % Contando com o outro num contexto de jogo

1-FA ¥ Falando amigavelmente: conversas casuais

1-1PB % Interagindo por meio da brincadeira: jogos com pares, ainda paralelos

1-BFC % Brincando de faz-de-conta sem interagir com o outro

1-IVO % imitando a verbalizagdo do oufro: repete a fala do outro por meio de
brincadeiras

2.00C % Consolando ou tendo compaix3o: a crianga expressa sentimentos de
simpatia em relacdo & angustia ou dificuldade do outro, ou tenta consolar

2.P10 ®: Pensando na idéia do outro: a crianga reflete e demonstra compreender a
idéia do outro.

28] ®: Falando amigavelmente sobre um jogo: empenho numa conversa amigavel

que reflete a coordenacdo do eu e do outro

2-RECP % Recordando experiéncias compariilhadas passadas: refere-se  a
experiencias prazerosas enire o eu ¢ o outro

2.0DIS #*: Dividindo segredos: dizem somente ao outro {ou cuvem) de modo secreto,
indicando exclusividade de comunicacao

2.8B] ¥ Brincadeiras inoportunas: tenta enganar o outro, refletindo a tomada de
perspectiva

258 % Falando ac adulto de sua propria perspectiva ou do outro: a crianga fala
algo ac adulto de si e do outro em grupo.

2.8BRI ®: Brincando/cacoando o outro: a brincadeira torna-se uma ferramenta para

refletir sobre a perspectiva do outro.
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Quadro 19
Cédigos para Niveis de Compreensao interpessoal
Estratégias de Negociagdo (EN)
Manua! para observagic do comportamente infantil
0-FS &: Falando sozinho: fala alguma coisa sem especificamente referir-se a alguém
0.8 @ Sendo julgado pelo outro; esconde-se ou & dominado peio outro
O-CMD %: Competindo de modo desigual: expressa atitude competitiva ndo amigavel
0-NR ®: Negando ou rejeitando o outro: deliberadamente nao responde ac outro
0-BE % Batendo ou empurrando: bate com 3 intencdo de machucar, movendo o
outro como um objeto
0-INS #: Insultando: faz comentérios depreciativos
G- AGA % Agarrando: usa a forga fisica para conseguir alguma colsa
g-DR % Desconsiderando regras: viola regras, tendo consciéncia disso em relacdo
ao oulro
0-Fl % Falando impulsivamente: esquiva-se de quaiguer interacao com o outro
O-AV T® .Abc.).s.sando-se verbalmente: repete o nome do outro ou usa expressdes
para deixa-lo infeliz
1.RA $ Requerendo a ajuda de um adulto: pede ao adulto gue intervenha em dada
situacdo de conflito com seu par
1-AF| ®: Afirmando: fala sobre suas idéias, mas n&o responde ao outro
1-COE ®: Considerando espagos no jogo
1-ENG % Enganando; viola papéis
1-REI] ®: Reivindicando: afirma que algo pertence a ele
1-NEG ®: Negando a corre¢&o do outro
i1-REC # Reclamando: expressa insatisfacso sobre sua propria situacdo
1.COM #: Competindo: indica o desejo de ganhar ou simplesmente opor-se ao outro
4.CRI % Criticando: encontra falha no outro
1-EXi % Exigindo: fala ao outro sobre alguma coisa em tom imperativo
1.EXC $: Excluindo: exclui o outro da interagao ; este tenta reiniciar a amizade
1-PEG & Pegando o que & do outro
1-PER % Perguntando aiguma coisa: pergunta alguma coisa para manter sua
atividade
1-JBA ®: Justificando sobre a base de autoridade: envolve a autoridade da escola,
pais, professor, etc. para justificar sua posicéo
1- JBP # Justificando sobre a base de seu ponto de vista idiosincratico: da razoes
baseada somente em seu ponto de vista
4-1H % Invocando habitos: uso ou requerimento de aderéncia a aiguma convencio

social
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1.CMS % Comprometendo-se mas de um modo sarcastico: usa a forma de
compromisso sem a possibilidade de ceder

1.NEG @ Negociando: rejeita a idéia ou a acdo do outro

1.0OFE & Oferecendo: oferece aiuda com a infencdo de querer aigo em troca

1.PER # Procurando a permiss@o do adulto para alguma coisa que poderia ser

negociada entre as criangas: gquestiona z permisséo do adulte quando as
criangas poderiam decidir por elas mesmas

11PC @ Invocandoe regras convencicnais

1-PVR & Protestando a violacde de regras convencionais: protesia conira a violagéo
do cuirc em relacdo a uma regra expiiciia

1-54R % Sendo sarcastico: comenta para ou sobre o outro de maneira irbnica ou
sarcéstica

1.MOE & Mostrando ou explicando: d& uma explicagdo sucinta necessaria sobre seu
préprio frabalho

1-MEX $: Mexericando: fala sobre a infragdo do outro ac professor

1-AME & Ameacandc ou subornando

4-iNI ¥ Iniciando e retraindo-se: avanga suas Idéias mas ndo reconhece quando
oulro responde positivamenie

2.0PS @ Declarande os proprios sentimentos: expressa sentimenios pessoais para
airair a simpatia do outro, considerando seus proprios ponies de vista.

2-DES ®: Desculpando-se com o outro

2.PER $ Perguntando ao outro: pergunta ao outro se concorda com a declaracéo,
acéo ou atividade proposta por ele

2.L18 *: Lisonjeando: gentiimente elogia o outro

2.PCC % Propondo compromisso: sugere aliernativas que podem satisfazer ambas as
partes em confiifo

2.00R 1% Direcionando: fala a alguém fazer alguma coisa em cooperagdo com ele

2-FAJ % Falando de assuntos sobre justica

2.IND &% Indagando sobre os sentimentos e motivos do outrc: comenta ou pergunta
sobre os sentimentos do oufro

2-PFI % Perguniando por alguma informacfo: pergunta para informar e faciiitar a
atividade em gue os dois estdc empenhados

2.JUS ®: Justificando no termo “nds”: defende ou da razdes para agir ou opinar em
termos do ponte de vista do grupo em que estd inserido

2-PPA #: Pedindo permissic do adulio para si e para o outro: pode permissao para o
grupo ou para o outro

2.REG & Invocando regras: explicando uma regra

2.MOS ®: Mostrando e explicando: explica em termos de coordenacéo de agbes em
relac&o ao outro.

2.8UG % Sugerindo: oferecendo sugestbes ac ouiro

2.VER ®: Revezando com o oulro a coordenacao de aces

Cutras Categorias

s #: Compartithando sorrisos
ANC #: Atitudes/palavras nfio compreensiveis
OA #: Clhando para o adulto

Adrianal%lia Heitnann Gongalves Teilxeira Fonites



08 niveis de compreensio interpessosl de Selman no cont

axte do jogo simbdlico

Quadro 20
Cédigos para Niveis de Compreensao Interpessoal
Experiéncias Compartilhadas (EC)
Manual para professores
1-MC & Minimo de conhecimento
1-CA @: Crianga afirmativa
1-CPA % Adquirindo posse ou aparéncia
1-CARM ®: Conversa amigavel
4-CD ‘& Cumprimento / Despedida
1-[MY @: Mirnica verbal
2.ACC ® Adquirindo cooperagso entra as criancas
2-ARE ® Adquirindo respostas erradas
2-CEP % Confortando e expressando pena
2.FRC ¥ Falas e brincadeiras amigavelmente coordenadas
2-EiA & Elaborando idéias alheias
2MIS | ¥ Mosirando interesses pelos senfimentos alaios
2-RTE ¥ Referindo-se a troca de experiéncias futuras
2.006 ®: Criando grupos com cuidados individuais
2.0 #: Convidando outros a fazer algo
2-EANV ®: Expressando afeicdo néo verbal
2-DPE %: Dividindo suas proprias experiéncias
2.RDEP #: Referindo-se a divisao de experiéncias passadas
2.RL € Ritual de lideranga
2.D8 #: Dividindo segredos
3-DES % Desenvolvendo empatia/simpatia
3-DIA # Desenvolvendo interagbes amigaveis
3-ER ®: Encorajando a reciprocidade
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Quadro 21
Codigos para Niveis de Compreenséo Interpessoal
Estratégias de Negociacio (EN}
Manual para professores
o.RN % Rejeicdo e negacao absciuia ao proximo

g-HA & Humilhando a crianga

0-1NC ®: Incomoedando os cutres

0-AG ®: Agarrando fisicamente

1-ANC $: Atendendo as necessidades da crianga

1.ACA € Adquinndo conteldos académicos

4-AP % Agindo positivamente

q-iNF & Influenciando

1-CRI &: Corrigindo respostas incorretas

1-AFIR @: Afirmando

1.REC |% Reclamando

1-COMP % Competindo

1-CRIT & Criticando

1.RE! % Rejvindicando
1-.0IR #: Direcionando
1.NP % Negando permisséo
1.EXC % Excluindo
1-DP & Dando permissé&o
145 #: instruindo e explicando
i.PER & Perguntando informacdes scbre alguma questio
1.JUS & Justificando baseando-se na autoridade

1-JUT %: Justificando-se em termos do “EU”

1-APE & Apelando

1-NO % Negando ¢ outro

1.0FER §: Oferecendo
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1-.RDF #: Restringindo ou direcionando fisicamente

1.1CP @ Utilizando convengdes polidas

4-PUN % Punindo com conseqiiéncias arbitrarias

1-8P0Q @ Solicitando por meio de questdes

i1.RCP % Reconhecendo comportamentos positivos

1-1.1D #: Liderando recitacdes

1-PREM &: Premiando

1-REFR | % Referindo-se a regras

1-08 #: Comportando-se sarcasticamente

4-TCA @ Tratando com conseqliéncias arbitrérias

1-PQTA ¥ Perguntando sobre quesides de teste ou académicas

2-PC % Pedindo conseihos

2-APS % Administrando seus proprios sentimentos

2-DESC | ® Desculpandose .~

2-OF0 @ Oferecendo urma opcdo

2.CHO % Checando com o outro

2-COMP | % Comprometendo-se

2.DiR #%: Direcionando-se ao oufro

25010 ®: Encorajando criacio de idéias

2-EAR ®: Encorajando a auto-regulacso

2.FJ ¥ Falando de assuntos sobre justica

2-PA % Persuadindo amigavelmente

2L % Culpando-se

2.iCL #: Invocando consequéncias Iégicas

2-PiQ % Perguntando informacoes sobre aiguma questao

2.JUS #: Jjustificando-se através do “NOS”

2.PROM | % Prometendo
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2-DJR & Dando justificativa as regras
2.ME &: Mostrando e explicando
2.EXP %: Sugerindo
2.TRO $: Trocando a vez
2-ACLEN % Advertindo sobre consegliéncias i6gicas & naturais
2-MP & Mostrando preccupacgao com os outroes
3-ESPI @ Encorajando solucdes para problemas interpessoais
2.RP & Referindo —se a processos
3.AP @ Apresentando problemas ao grupe com ¢ intuito de obter solugbes
2-DIR % Dirigindo-se a uma crianga para auxilia-ia
3-RPO $#: Respeitando os pertences dos outros
3.EPV #: Estabelecendo pontos de vista
Categorias néo codificadas
AS @ Atividades sclitarias
"RC | ¥ Risadas compartihadas
s % Compariithando sorrisos
LH #%: Lendo historias
CA %: Conversando com adultos
EC &: Falando consigo mesmo

7. Qutras pesquisas

Algumas pesquisas citadas por Singer (1990) retratam categorias e protocoios
para observagao do jogo simbolico. Sete categorias foram descritas pelo autor: 1. local
e caracteristicas ambientais de espacos e coisas de jogo; 2. estrutura social do jogo; 3.
temas maiores, como aventura, familia, escola, doutor; 3. papéis assumidos, por
exemplo, mae, pai, bebé, super-herdi, vitima; 5. tipos de jogo: sensorio-motor, de

regras, simbdlico; 8. temas dindmicos: rivalidade entre irmaos, rejeicao, separacao, eftc.
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e 7. referéncias da TV no jogo. Por meio desta categorizagéo foi feito um protocolo
denominado Play Protocol Analysis Chart.

Algumas questies embasaram este protocolo: em que tipo de jogo a crianca se
envolveu, solitario ou social? Qual o espaco usado, quais temas e contetdos foram
trabalhados durante o joge? Houve evidéncia de faz-de-conta e transformacao (por
exempio, um pedacc de madeira tornou-se um aviao)? Quais papéis as criangas
desempenharam (considerando a énfase em temas como separagao, rejeicdo, efc.)?
Os dados da pesquisa de Singer, realizada com 320 criancas e seus respectivos
protocolos, ao longo de um ano, de'monstraram gue as criancas brincam menos
sozinhas e preferem jogos mais sociais, com a participacao do ouiro em atividades
como dancar e pular.

Wolf, Rygh e Altshuler (apud Singer, 1990, p.75) descobriam em suas pesquisas
cinco niveis especificos do desenvolvimento do jogo simbolico em criancas de trés
anos, incluindo suas preferéncias quanto 3 representacéo de acbes humanas. As
experiéncias internas da crianga, neste contexto, sido assim descritas: Nivel 1 - a
crianga fala, com uma boneca, da-ihe de comer, coloca-a sentada numa cadeira; Nivel
2 — fala designando uma agi0 a boneca: Nivel 3 — descreve sensacgles, percepcgles e
estados psicoldgicos; Nivel 4 — descreve emoctes, julgamentos morais, relacdes
sociais e, finalmente, Nivel 5 — descreve processos cognitivos como pensar, planejar e
sonhar.

Wolf (apud Singer, 1975, p.76) ainda faz a disting@o enire objeto-dependente, e
objeto independente quanto aos materiais utilizados pelas criangcas em suas
brincadeiras simbdlicas. O objefo-dependente refere-se a eventos, objetos e pessoas
atualmente presentes (por exemplo, a crianga poderia usar uma pega de jogo para
representar um bolo e decora-lo com pequenos pedacgos de papel colorido). O objefo-
independente representa o contrario: a auséncia de pessoas, eventos e objetos, ou
seja, a crianga pode representar que esta fazendo um bolo, usando somente gestos,

fazendo de conta que adiciona sal ou aclicar e enrolando uma massa imaginaria.
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CAPITULO VI
A PESQUISA
Esta investigacdo, inserida numa abordagem qualitativa, objetivou o estude de

caso considerado como um método natural, flexivel e qualitativo de analise por muitos
‘autores e que se destaca por sua unicidade e singularidade dentro de um contexto

mais amplo. Para Bogdan e Biklen,

a pesquisa qualitativa ou naturalistica envolve a obtengéo de
dados descritivos, obtidos no contato direto do pesquisador com
a situagéo estudada, enfatiza mais o processo do que o produto
€ se preocupa em retratar a perspectiva dos participantes (apud
Lidke e André, 1986).

Nesse sentido, o investigador que opta pelo método de estudo de caso, mesmo
tendo inicialmente alguns pressupostos teéricos, deve procurar manter-se atento 3
emergéncia de novos dados e elementos que poderdo acrescentar novos rumos 3
pesquisa, no decorrer do estudo.

Ladke e André (1986) destacam algumas caracteristicas do estudo de caso as
quais permeardo o presente trabalho: visa a descoberta, enfatiza a interpretacéo,
retrata a realidade, utiliza diversas fontes de informacdo, permite generalizacbes,
representa pontos de vista diferentes sobre uma determinada situagédo social, além de

utilizar uma linguagem acessivel, se comparado a outros tipos de relatérios no
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contexto da pesquisa cientifica. Vaie salientar ainda que este tipo de pesquisa se
desenvolve em situa¢bes naturais, fornecendo um nGmero consideravel de dados e
focalizando a realidade de forma complexa e contextualizada.

Este trabalho coloca-se come uma continuidade do trabalho realizado
anteriormente (Teixeira, 1898), ¢ qual pautou-se na reflex@o das situacBes lidicas
ocorridas entre os sujeilos no contexto da brincadeira simbdlica. Tals sluactes
evidenciaram momenios de interacdo e de conflitos entre as criancas, tornando-se
elemente importante para & compreensdo do comportamento infantil durante o jogo
simbolico.

Portanto, o presente trabalho tem o objetivo de analisar as estratégias infantis
na situagdoe deste tipo de jogo, utllizando, além da Teoria de Piaget, os niveis de
compreenséo interpessoal de Seiman, pois ambas as teorias de complementam,
possibilitando a reflexéo e classificacdo das negociagdes estabelecidas pelas criancas
no jogo. Isto poderia ajudar professores e demais profissionais interessados em ter
uma compreensa@oc maior do relacionamento que se estabelece entre as criangas,
guando brincam simbolicamente, & de sua atuagéo junto as criangas para favorecer o
uso de estratégias de niveis mais elevados, quando se encontram em situacdes de
conflito.

Por ser uma atividade relevante ao desenvolvimento da crianga, o joge simbdlico
deve receber especial atencdo por parte dos que atuam em instituicbes infantis e
pesquisadores da area. A observacdo do comportamento da crianga em situagéo de
jogo simbolico pode favorecer uma melhor compreenséo e intervengéo positiva ne
~sentido de propiciar condicdes fisicas e psicolégicas para que possa interagir com os
colegas e expressar simbolicamente seus sentimentos e desejos. Diversos
instrumentos de observacdo foram desenvolvidos para organizar as informacdes
obtidas pela observagao deste tipo de jogo (Teixeira, 1998).

Em relagéo aos instrumentos de observacédo, a Teoria de Robert Selman sobre
0s niveis de compreenséo interpessoal e de Tomada de Perspectiva pode ser Gtil para
analisar a progresséo do egocentrismo & reciprocidade, ou seja, do desenvolvimento da
capacidade infantit para assumir a perspectiva do outro e coordena-la com a propria

opinido.
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Selman (1980} desenvolveu, entdo, um modelo de analise bara a avaliacdc da
compreenséo interpessoal, um instrumento Util para mensurar o comportamento de
criangas psquenas quanto aos seus relacionamentos e conflitos com outras criancas,
no contextoc do jogo simbdlico. Os niveis de adocgao de perspectiva descritos pelo autor
refletem como as criangas formam juizos sobre outros, considerando os fatores
cognitivos, afetivos e situacionais que compBemn as retagbes estabeiecidas entre as
criangas. DeVries (1998) salienta que ha trés compenentes gque devem ser
considerados na avaliagdo da compreensédo interpessoal: 1. elaboracdo da propria
perspectiva em relagéo ao outro; 2. reagao do individuo ao desequilibrio emocional e: 3.
a finalidade do individuo na interagao.

Para uma compreensdo melhor dos niveis de desenvolvimento da Tomadza de
Perspectiva Social, Selman faz a seguinte descricdo que sera usada neste trabalho:
nivel 0 — TPS indiferenciada e egocéntrica (3-8 anos); nivel 1 — TPS diferenciada e
subjetiva (5-9 anos); nivel 2 — TPS auto-reflexiva e reciproca (7-12 anos); nivel 3 — TPS
da 3 pessoa e mitua (10-15 anos) e: nivel 4 - TPS profunda e simbdlica (> 12 anos).
O autor refere-se a essas etapas como niveis e n&o como estagios, em qgue cada nivel
permanece acessivel, mesmo que o posterior tenha sido atingido, ou seja, uma pessoa
capaz da coordenacéo da perspectiva no nivel 2 pode agir no nivel 0 em determinada
situacdo.

No caso do jogo simbolico, a crianga tem condicdes de expressar os sentimentos
mais diversos, e de representar situacbes vividas em seu meio, seja ele familiar ou
escolar. Juntamente com outras criangas, é capaz de assumir ou determinar papéis
durante a brincadeira simbélica, mantendo, assim, relagdes interindividuais com cada
uma delas.

Por meio dessas relagdes, a crianga aprende a compartilhar seus sentimentos e
idéias com o outro, compreendendo seu espago no jogo, o qual se constitui em coletivo,
gragas aos progressos da socializagéo. Durante o jogo simbélico, as criangas também
se empenham na resolugédo de conflitos, demonstrando assim sua capacidade de se
relacionar com o outro. Por meio da brincadeira, elas tém oportunidade de
compreenderem a si mesmas e de manterem trocas afetivas positivas (Mantovani de
Assis, 1996).
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Uma vez que a interacdoc e estratégias de negociaclo estdo envolvidas
basicamente com a compreens@o interpesscal, conclui-se gue 0s nivels de Selman
oferecem uma ferramenta pratica para a avaliagdo do desenvolvimento socic-moral das
criancas em situacéo de jogo. Coloca-se, porém, ¢ seguinte problema: “Em que nivel de
compreensdo interpessoal criangas de 5 e 8 anos se relacionam durante o jogo
simbdlico?”

Sendo assim, o estudo de Selman sobre os niveis de compreenséo interpessoais
pode ajudar o profissional de educacéo infantil a observar o progresso realizado pela
crianga quanto &s suas coordenagbes de perspectivas, e como pensam sobre as regras
morais e o outro. Além disso, ao conhecer tais niveis, poderia infervir junto as criangas
favorecendo interacbes de niveis mais elevados que ndoc o puramente baseado em
agress@o fisica, ou seja, frente a uma sifuacdo de conflitoc (uma crianga quer o
brinquedo da outra, por exemplo), atuar para que as criancas refletiam sobre seu

comportamento e uma possivel solugéo do problema. Para DeVries,

O entendimento da vida moral da infancia ajuda-nos a saber o que
podemocs sensatamente esperar das criangas em iermos de
moralidade, tanto a curto quanto a longo prazo; ajuda-nos a
reconhecer o desenvolvimento moral e a formular métodos
apropriados de apoic ao desenvolvimento (1998, p.50).

Vé-se entdo que, por meio do faz-de-conta ou jogo simbdlico, a crianca pequena
também é capaz de pensar sobre questdes morais e sociais. Para Devries “As criangas
pequenas podem ser descritas como realistas morais, porque seus julgamentos sobre
certo e errado, bom e mau, estdo baseados naquilo que thes é observavel ou ‘real”
{ibid, p.40). A crianca vivencia situagdes no dia-a-dia que acabam emergindo, durante a
brincadeira, por meio de representagdes da propria realidade na qual estd inserida.

Os estudos analisados no quadro teérico destacam a importancia do jogo
simbdlico e a conseqliente necessidade de se pesquisar este tema. As relagbes que se
estabelecem durante o jogo estéo intrinsecamente ligadas com a histdria de vida do
sujeito. Os valores e habitos desenvolvidos em seu meio social se refletem no
desempenho de papéis, bem como as estratégias de negociacéo que ocorrem durante
um conflito no momento do jogo e das interagbes ludicas. Cada individuo carrega em si
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caracteristicas fisicas, psicoldgicas e de personalidade que nao podem ser ignoradas
pelo adulto observador.

Selman ndo menciona em seus trabathos o estudo dos niveis de compreensao
interpessoais em situagdes de jogo. Por isso, este trabalho coloca-se como uma
possibilidade de ampliar seus esiudos nesta &rea, contribuindo assim para uma
reflexdo sobre o pensamento da crianga no auge de sua representacéo simbélica.

Acreditando que a observacdo da brincadeira simbdlica da crianga seja de
fundamental impor&ancsa para que o professor tenha condicdes de compreender e
ajuda-la em suas necessidades emocionais, sociais e cognitivas, o frabalho de Selman
sobre a adocdc de perspeciivas e compreensdo interpessoal coloca-se como
necessaric a avaliacéo e andlise do comportamento infantil.

1. Hipotese da pesquisa

A hipdtese da pesqguisa pode ser assim delineada: “Criancas de 5 e 8 anos, no
contexto do jogo simbélico, ao serem avai;adas por meio dos nzveis de compreensao

2.

2. Objetivos

A presente pesquisa tem por objetivos:

1. Analisar as estratégias utilizadas pelos sujeitos da pesquisa seguindo a
classificacdo desenvolvida por Selman na situacdo do jogo simbdiico.

2. Discutir as implicagbes educacionais extraidas dos dados empiricos e dos
fundamentos tedricos da pesquisa.

3. Avaliar diferencas nas relacdes interpessoais gue possam ser afribuidas a
ambientes educacionais diferentes.
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3. Procedimentos para a coleta de dados

A realizacdo dessa pesquisa teve a duragdo de um semestre,

aproximadamente. Algumas providéncias foram tomadas:
a) Contato com a Secretaria Municipal de Educacéo de Valinhos

A pesquisadora procurou a Secretaria de Educacdo no sentido de solicitar sua
autorizagdo para a realizacéo da pesquisa, e logo depois, a diretora da Emei®®, tendo
sido prentamente atendida.

b) Contato com a diretora da Cemei®® de Campinas

A solicitagc@o para a realiza¢do da pesquisa também foi atendida pela diretora
da Cemel.

As observagdes na Emei foram realizadas no periodo da tarde, e na Cemei no
periodo da manha, respeitando-se assim o horario de funcionamento de cada
instituicdo. Tanfo na Emei como na Cemei as professoras colaboraram com a
pesquisa, escolhendo de forma aleatéria as criangas e favorecendo um espaco para
as filmagens.

No caso da Cemei, o espago utilizado foi a casa de madeira colocada na érea
externa, a qual é utilizada pelas criangas para suas brincadeiras de faz-de-conta
seguindo-se um horario pré-estabelecido para cada turma devido ao pequeno espago
da casa. Na Emei, as observacbes foram realizadas numa sala destinada a

brincadeira simbdlica, também utilizado pelas turmas em horarios pré-estabelecidos.

29 A sigla Emei refere-se a Escola Municipal de Educacdo Infantil, e atende criancas de 4 a 6 anos.
° Neste caso, Cemei refere-se a Caniro Municipal de Fducacdo Infantll, que atende criancas de 0 a2 6
anos.
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4, Caracterizagio da amostra

Os sessenta e nove sujeitos de ambos os sexos, de idade compreendida entre
S e 6 anos das duas pré-escolas foram selecionados de modo aleatério, dentro da
faixa etaria em que o simbolismo ladico estd no auge. kssas amostras foram
subdivididas em grupos de trés elementos, sendo constituidos por duas meninas e um
menino ou dois meninos e uma menina de mesma idade e classe. Os grupos da Emei
{turma infantil) foram formados em nGmero maior com meninos, pois havia poucas
meninas na saia. No caso da turma do pré desta mesma instituicdo, os grupos foram
formados com um ndmero maior de meninas, ressaltando que um grupo deixou de ser
formado devido ac nimero reduzide de criangas que freqlientam esta turma. A
pesquisa se tornou possivel mediante a autorizagdo dos pais das criangas tanto da
Emei como da Cemei e das professoras.

Amostra A: constituida por 18 criancas de 5: 0 a 5:8 anos ¢ 15 criancas de 6,0 a 6;3
_anos, . matriculadas na Emei, em classes de infaniil e pré, respectivamente, e que
freqlientam a pré-escola em periodo parcial. O Quadro especifica a identificacao dos
sujeitos quanto a idade, sexo e grupo, este Gltimo colocado para facilitar a
identificagdo dos grupos e a andlise das interagbes e sua classificacdo dentro da
Tomada de Perspectiva Social de Selman (niveis de compreensao interpessoal} no
contexto do jogo simbdlico.
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Tabela 3
Classificac@o dos Sujeitos - Emei

Sujeitos

Grupo | Turma |Masculino| lIdade |Feminino, Idade

1 infantii | BRU 5:2 CAM 5.2
KRE 5.3

A Infantii | PAU 5.4 LET 53

TAT 51

3 infantii | GAB 5.1 RUA 51
JON 5.3

4 infantit | CLO 51 REN 53

CAR 53

5 Infantit | REN 51 LAR 5.2
DOouU 54

o] infaniil | MAI 58 THA b4
EDU 5.3

1 Pré CAU 6,3 BRU 8.2

DAN 8.1

2 Pré FER 8.0 GAB 6:3
JOA 8:1

3 Pré LEO 8:3 GRA 8:0

GAB 8:2

4 Pré MAT 6.2 LET 8.1
MAU 8,2

B Pré RAF 682 . IWAL 8.3

LAT 80

Amostra B: constituida por 18 criancas de 5:0 a 5;5 anos e 18 criangas de 6;0 a 8;3
anos, matriculadas no Cemei em classes de infaniil e pré respectivamente, e que
freqlientam a pré-escola em periodo parcial. A tabela a seguir especifica a mesma
divisac feita com os sujeitos da Emei para facilitar a anélise das interagbes e sua
classificacdo dentro da Tomada de Perspectiva Social de Selman (niveis de
compreensao interpessoal) no contexto do jogo simbdliico.
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Tabela 4
Classificacao dos Sujeitos - Cemei

Sujeitos
Grupo | Turma |Masculino| Idade Feminino | Idade
1 Infantii | LUC 5.2 RAQ 5.3
GAB 51
2 infantii | BRU 5.2 REN 52
AND 51
3 infantil |RAF 5.3 RAI 5.0
BEA 5.3
4 Infanti | LUC ] 51 . IDAN. 50
FEL 52
5 Infantil | MAT 53 MIR 5.2
. NAT 55
8 infantii | RAM 5.2 MAI 51
MAT 5.0
1 Pré THA 8:3 VIT 8.0
ANA 6:3
2 Pré HUG 8.3 GRA 86:2
WES 6,2
3 Pré RAF 6.0 PAM 6:0
ROD 8.2
4 Pré CAl 8;1 MAY 6:1
| RERIRIE NI oo o AMARS B3 ) L
5 Pré GUI 6.2 NAT 6,0
T o < e S
3] Pré PED 81 STE 6,0
JUL 6,3

5. Metodologia

A metodologia utilizada foi o estudo de caso, fundamentada nos estudos de
Jean Piaget sobre o jogo simbdiico e sua evolugao do periodo senséric-motor ao oré-
operatorio. As interagbes estabelecidas entre as criancas serdo analisadas, tendo
como referencial tedrico a Teoria do Desenvoivimento Cognitive de Seiman e os
Niveis de Compreensao Interpessoal ou de Tomada de Perspectiva Social (TPS).

As criangas foram escolhidas aleatoriamente e divididas em grupos de trés
elementos, conforme a idade e classe, 5 ou 6 anos, constituidos de duas meninas e
um menino ou dois meninos € uma menina, com o intuito de observar sua interacéo
durante o jogo em torno de temas diversos, desenvolvidos durante a brincadeira

simbdlica.
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Uma cémera de video convencional foi colocada num tripé num canto da sala.
No caso da Emei, os brinquedos utilizados foram cedidos por uma das professoras e
levados para a sala onde as criangas costumam brincar, ouvir histdrias ou realizar
qualquer outra atividades fora da sala de aula. Dentre os materiais e brinquedos
utilizados na Emel destaca-se: um balde de fantasias (com roupas, sapatos, boisa,
etc), estantes com objetos de cozinha de bringuedo & com embalagens vazias de
produtos alimenticios e de limpeza, maleta de médico, potes com blocos de montar,
um secador de cabelos, dois sofas pequenos e um computador (quebrado). Antes de
as criangas comegarem a interagir com os colegas e brinquedos, explicou-se que
estariam ali para brincar, podendo utilizar todos os materiais disponiveis.

Na Cemei, a “casa do faz-de-conta”, como é dencminada pelas criancas, é de
madeira e esta localizada na area externa (praticamente no jardim). E mobiliada como
uma casa real, porém com moveis pequencs feitos de madeira; fogdo, pia, cama,
mesa com quatro cadeiras, uma poltrona. Ha também diversos bringuedos como
bonecas, banheira, panelas e outros utensilios de cozinha, fantasias, além de estar
decorada com quadros, vasos e cortinas. Além disso, ha um tangue de brinquedo
colocado numa das laterais da casa e que as criangas podem utilizar para lavar suas
roupas € também vassouras pequenas para a arrumagio e organizacéo final, apos
cada momento de brincadeira.

Apos as explicagbes, a pesquisadora sai por um tempo de 20 minutos, para que
as criangas possam brincar, sem a pressdo de se sentirem observados. A filmadora
permanece ligada para gravar a brincadeira das criangas. Transcorridos os 20
minutos, a pesquisadora volta ao lugar onde se encontram as criangas, perguntando-
Ihes sobre ¢ que haviam feitc. Realizadas as filmagens, procedeu-se a transcricdo
para posterior analise. Foram filmadas 8 sess6es em cada instituicdo, totalizando 16
sessdes.

A partir das transcrigbes das interagdes lidicas, realiza-se uma primeira anélise
descritiva dos dialogos € mondlogos dos sujeitos. O contetido de cada situacéo ltdica
sera analisado e classificado conforme o modelo proposto por Seiman dos niveis de
compreensac interpesscal, as estratégias de negociacdo e experiéncias

compartilhadas e a classificagdo do jogo simbéiico segundo Piaget, considerando as
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caracteristicas da Fase ll: combinagao simbdlica ordenada, imitagao exata do real e
simbolismo coletivo. Serdo descritos também os temas e o cenario Hidico
considerando os temas desenvolvidos e as estrategias de negociacéo realizadas entre
as criangas as quais serdo descritas, tendo como insfrumento a ficha de observagéo e
registro apresentada a seguir:

Tabela 8

Roteire para Observagio e Avaliagio dos Niveis de Compreensio Interpessoal {ROANCH?

interagdo Ladica (grupo):

* Temas Principais:

e Temas Periféricos:

Sujeitos Tipos de Jogos Simbélico Niveis de Tempo de
o e iNteracdo
p CFase oo Comipreensao (em
4. Interpessoal . | minutos)
{(NCH
combinagdo | Imitagio Simbolismo 0 | 2
simbdlica exata do coletivo

ordenada real

Total

Quanto a classificagdo dos temas desenvolvidos pelos sujeitos durante a
brincadeira, os principais referem-se aqueles que acabam envolvendo dois deles por
um periodo de tempo superior a 5 minutos, incluindo monodlogos coletivos,
substituicdes de objetos por outros, comportamento imitativo de objetos, coisas ou
pessoas no contexto de um simbolismo coletivo e organizagdo de episédios e cenas

* Esta ficha de registro foi construida de acordo com os estudos de Piaget e Selman.
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de interagao ludica. Os temas periféricos sdo aqueles que aparecem ao longo do
tempo de interag@o dos sujeitos, permeando ¢ assunto abordado como principal na
brincadeira simboiica. Podem referir-se ac tema central ou nao, constituindo-se assim
em monodlogos cu mondlogos coletivos sobre assuntos diversos de curta duraco
(menos de 5 minutos).

Seguindo esta classificacdo, as transcricbes foram divididas em momentos de
interacao ludica para facilitar a andlise e interpretacéo dos temas da brincadeira
simbélica de cada grupo de sujeitos. Cada momento (considerando que para cada
grupo o ndmerc de momentos & varidvel) representa um dos temas principais
desenvolvidos pelos sujeitfos ou a continuidade do tema, inciuindo novos temas
periféricos.
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_CAPiITULO VI

ANALISE DOS RESULTADOS

Os resultados da pesquisa serdo apresentados e analisados por meio das
transcricbes dos didlogos de cada grupe de sujeitos caracterizados come “‘interacao
lidica”, respeitando-se-a idade, turma’ e instituicds de educacao infantil (Emei ou
-~ Cemei): e

Esta analise tem como fundamentacao tedrica os estudos realizados por Piaget
quanto ao jogo simbdlico e sua classificacdo, bem como a teoria desenvolvida por
Selman quantc aos niveis de compreensao interpessoal (NC!). Por meio da
franscricao das interagbes ludicas de cada grupo, foi analisado os temas
desenvolvidos pelos sujeitos advindo da brincadeira espontanea dos sujeitos inseridos
no espago destinado a este tipo de jogo j& descrito anteriormente.

A transcrigdo de cada grupo de sujeitos foi dividida em momentos,
representando o tempo destinado a um determinade tema principal ou temas
periféricos. O numero de momenios de interagao ludica variou de grupo para grupo,
haja visto o tempo de pausas e o siléncio entre os sujeitos. O quadro a seguir
especifica os temas desenvolvidos pelos sujeitos, divididos em principais e periféricos:
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Quadro 22

Temas Desenvolvidos nas Interagdes Simbdlicas - EMEI

Turma | interagdo Temas Principals Temas Periféricos
Lidica
4 Ocupagdc adulta: médico Atividade feminina: brincar de "casinha”
Atividade nac convencional: cheirar Atividade digria: ir a0 supermercado

embalagens Cutras: dar remédio, perguntar as horas

Construgdo com objetos: construgéc de
casielo com pecas de moniar

2 Atividade feminina: brincar de casinha, Atividade corporal: dangar
maefftha, namorado Cutras: computador, calculadora
Eventos aspeciais: casamento, arrumar a
| npiva
e 3 Ocupagéo aduliz: médico Musica: cantar
}m Atividade feminina: brincar de casinha Adividade compora!: dangar como bailarina
z Qutras: brincar com fantoches
4 Afividade feminina: brincar de casinha Qutras: brincar com fantoches, jogar pega
@ Alividade corporal: dangar balé, capoeira de roupa no outro, brincar com a maleta
L E Cortzr histéria (historia da piscina) de médico
Z 5 Ccupacio adulta: médico e pacients Construcdo com objetos: brincadeira com
sy Atividade ndo  convencionall  cheirar | blocos de montar

Musica: cantar musicas juninas

embalagens QOutras: computador
Qutras: brincar com fantoches Ocupagdo aduita; vender servete
8 Atividade feminina: m&effitho, incluindo pai Alividade feminina: fazer comida, ligar o
secador, vestir-se de muther
Qcupagio adulta: médico
Cufras: comparagdes pessoais, discusséo
sohie nores para homem & mulher,
conversa sobre escola
1 Construgao com objetos: blocos de mondar Alividade feminina: brincar com bonegas
Atividade feminina: maeffilha, incluindo Musica: cantar
marido; noiva Qutras: brincar com celular
Alividade didria: ir a0 supemercado
2 Alividade Corporal dangar Masica: cantar
Alividade didria: ir 2o supemercado Atividades digrias: fomar cha, faiar ao
Ocupacéo adulfa: médico telefone
Atividade feminina: mieffilho/pai Qutras: falar sobre ratos
Eventos especiais: casamenio
3 Atividade feminina; maeffilha Ocupacéo adulia: médico
Atividades didrias: falar ag telefone; fazer Atividade feminina: falar de namoradg,
Compras secar cabelos, fazer comida
sw Alividades nio convencionais: comprar Cutras: comprar computador, comida
m bebida aicodlica utifizande um dinheiro de bringuedo,
comer chocolate, ir a cidade
Q- 4 Relacionamentos sociais: oferecer aigo ao Atividade didria: escovar os cabelos
amige Ocupacéoe aduita: escutar as batidas do
Construg@o com objetos: blocos lbgicos coragio com o estetoscopio de bringuedo
Atividade corporal: dangar Cutras; falar sobre praia
Mdsica: cantar
Atividade feminina: secar cabelos
Ocupacéo adulta: médico
Qutras: procura do colar de Let
5 Eventos especiais: casamento/noiva Construgdo com objetos: brincadeira com
Ocupagdo adulta: empregada, marido blocos de construgo

Ocupacdo adulta: vender sorvetes
Ouiras: compra de umz caixa de
bombons
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Quadro 23

Temas Desenvolvidos nas Interacdes Simbélicas — CEMEI

Turma Interagéo Temas Principais Termnas Periféricos
Ludica
1 Ajividade femining: brincar de “zasinha’, Alividade didria: organizar utensilios da
méa/filha, incluindo o filho, cozinhar cozinha, fazer limonada, ligar ¢ rédio,
fazer café e comida
Atividade femining: cuidar do bebé
2 Afividades didrizs: fazer comida, lavar & Atividade didria: varrer a casa, falar ac
iouga, lavar roupa telefone
Atividade feminina: cuidar do bebé
3 Atividade feminina: dar mamadeira a0 bebe; | Atividades diarias: lavar a louga, cuidar do
e marido/muiher bebé
rremn Atividades didrias: cozinhar, domnir, falar ac | Qutras: brincar de qusimar 2 boca da
teiefone boneca
2 Qutras: falar de fatos do cotidians (cachomro}
4 Atividade feminina: passeio com o caminho Atividade diaria: varrer ¢ jardim, organizar
< de bebé e de limpeza, dar mamadeira & objetos na cozinha
Li. boneca, mae/paiffitho
Z Atividade digria: preparar comida
= 5 Figuras fantasticas: brincar e imitar o Muck, o | Eventos especiais: noiva
palhage Dum-Dum Alividade digria: organizar pratos
Atividades néo convencicnais; jogar
comida imaginéria ou outra ¢oisa no outro
Oulras: figar para a policia
8 Figuras fantasticas: Batman Atividades nfio convencionais: jogar roupa
Atividade feminina: mée/paiffilho, fazer ng outro, dar beiio
oomidaimagindria. IERERRRTT o
1 Atvidades didrias: lavariouga, fazer confida, | Alividades dianas: fazer compras, 1avar 48
procurar faca, compartithar a comida maos, varrer ¢ cho
imaginéria Eventos especiais: casamento
2 Atividades diarias: arrumac3o dos objetos da | Atividades diarias: fritar um ovo, lavar &
casa, varrer o chéo da casa, lavar a louga, cother, abrir as janelas da ¢asa
fazer comida
Ocupaciio adulta: arrumar a porta do fogdc
3 Alividade feminina: maeffitho/ffitha Atividades didrias: comprar alimentos,
Atividade didria: cozinhar, comer a comida afrumar a casa
imaginéria, domir Qutras: brincar com o carrinho de
Atividade masculina: pescar gompras
4 Atividades didrias: fazer comida, lavar a Atividade feminina; passear com o
L {ouga, lavar roupa carrinho de bebé
m Figuras fantasticas: brincar de cigana Atividade digria: fazer compras
Ocupagéo adulta: reformar a casa
Q— Quiras: fazer ligdo imaginaria, brincar com
o fio do Batman, procurar vassouras
5 Atividade feminina: passear com o bebé Atividades diarias: fazer comprar, arrumar
Atividade masculina: pescar {no caso, uma a casa, lavar a louga
baleia} Atividade feminina; maeffilhafilho
Eventos especiais: casamento
Qutros: namoro
3] Atividade feminina: organizacdo da casa Atividade feminina: empregadas,
Atividade didria: preparacio de comida, maefihaffitho, passar roupa, passear
dotmir, lavar roupa, tomar café da manha com boneca
Qutras: vestir-se como Batman, fechar a
poria para gue o outro nao entre
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Para analisar as intera¢des lidicas de cada grupo, seguiu-se a classificacéo por
niveis de compreenséio interpessoal no coniexio do jogo simbdlico desenvoivida
mediante os estudos de Selman, Piaget e a andlise do proprio comportamento da

crianca durante a brincadeira simbédlica, como pode ser observada no quadro a seguir:

Quadro 28

Niveis de Compreensao interpessoal no Contexto do Jogo Simbdlico

= As criangas empenham-se numa tentativa de compreensao maiua,
para manter ¢ relacionamento durante 2 brincadeira. O outro &
percebido como aiguém gue compreende e € compreendido.

+ H& uma reciprocidade na interagdc enitre os sujefios, os guais se
empenham em falar de si mesmos, havendo uma firoca de
experiéncias de vida.

¢« Os temas escolhidos parz a brincadeira demonstram  maior
plangjamentic & envolvimentio enfre os sujeitos. Os {emas periféricos
aparecem, porém nic com faniaz freqiéncia como nos niveis
anteriores.

+ O simbolismo cotetivo forma-se caracteristica principal deste nivel.

+ O mondlogo coletivo desdobra-se na colaboragdo ou na acdo ou no
pensamento abstrato.

* O sujeito cria historias ficticias e verbaliza experiéncias do seu
cotidiano.

Mival 3

* A crianga ja consegue aceitar a perspectiva do outro {ou outros).
Pode persuadir uma outra crianca no sentido de obter um objeto ou
mudar sua idéia sobre algum assunto. Usa com mais fregiéncia a
expressao “faz-de-conta”, acrescentando a palavra “vamos’, refietindo
uma conscientizacdo de si mesmo e do outro, quanto & necessidade
de brincar em grupo (simbolismo coletivo).

¢ Refiete um sentimento de grupo e de antecipacdo de fatos ou
eventos vivenciados pela crianca.

= Verifica-se um maior planejamento guanto aos temas escolhidos
para a brincadeira simbdlica. O tempo destinado a cada tema € maior,
porerm este & permeado por temas periféricos individuais ou em grupo.
+ A crianca expressa seu pensamento por meio do mondlogo coletivo,
da associagd@o 4 acdo de cada um, ou seja, uma linguagem mais
sociglizada. O sujeito cria historias ficticias e verbaliza experiéncias do
seu cotidiano.

Mivel 2

= Apesar de a crianca perceber os sentimentos, intencbes e idélas do
outro, geralimente ndo considera mais do que uma perspectiva ao
mesmo tempo.

= A crianga vé ¢ ouiro como alguém dque pode submeter-se a sua
vontade, podendo, para isso, usar de coacdo em algum momento da
brincadeira.

Nivel 1 * Nao demonstra interesse pelo ponto de vista do outro.

= Na brincadeira simbdlica ha a presenca de temas periféricos, porém
com maior planejamento de agfes e um {empo maior de didlogo entre
os sujeilos (apesar de desenvolverem paralelamente temas
diferentes). As criancas desenvolvem  combinacfes simbdlicas
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ordenadas.

* No grupo, uma das criancas pode assumir a lideranca da
brincadeira, designando papéis aos demais sujeitos, sem ser
necessariaments contestada,

¢ A crianca expressa seus pensamentos, idéias e vivéncias por meio
de mondlogo a dois ou coletivo. Cria histérias ficticias durante 2
brincadeira.

* As estratégias de negociacdo sao impulsivas (correr para longe,
esconder, agarrar, gritar, coagir o outro por meio de SOCOS, pegar um
objeto da mao de ouira crianga, jogar bringuedos ou qualquer outro
Nivel O objeto ao chéo, eto).
* O outro & tido como alguém destituido de sentimentos oy
_ pensamentos, _ o . o :
* A crianga ndo considera o ponto de vista do cutro. Suas agbes séo
irrefletidas e caracterizadas pela imitag&o. Pode forcar o outro a
assumir um papel ou participar de sua brincadeira.
* Os temas desenvolvidos durante a brincadeira simbdlica sdo
periféricos, de curta duracdo e com predominéncia da imitagéo exata
do real, da imitag&o ou reproducio de situacBes entusiasticas efou
contagiantes, palavras agradaveis ou depreciativas em relagéc ao
outro, gritos ou qualquer outro comportamento desta natureza e da
substituic&io de um objeto por outro.
* A crianga utiliza-se de mondlogo, monologo a dois ou coletivo para
expressar seu pensamento.

.. As_transcricfes. realizadas. das. interagdes lidicas podem ser observadas em
anexo, discriminando-se os sujeitos por meio de formas geométricas, ou seja, circulo
para meninas e ftridngulo para meninos. O relacionamento dos sujeitos durante a
brincadeira simboélica & representado pelo tragado ligando um sujeito ao outro, ou
simplesmente pela sua auséncia quando ndo houve uma integragdo de um dos
sujeitos com os demais.

O tragado mais espesso representa um momento de interacdo maior entre os
sujeitos, desenvolvendo um tema principal durante o jogo simbdlico. No caso do
tragado fino, este representia a tentativa de participacéo do sujeito na brincadeira e a
sua aproximagao em relagdo ac outro para brincar oy propor uma brincadeira, porém,
sem maiores éxitos para o encaminhamento de um tema principal. Geralmente este
tipo de interagio baseia-se em temas periféricos, de curta duracdo.

A seguir, as interagbes lidicas sdc analisadas mediante o instrumenio Roteiro
para Observagdo e Avaliacdo dos Niveis de Compreenséo Interpessoal (ROANCI),
criado para avaliar os niveis de compreenséo interpessoal e o tipo de jogo simbélico
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desenvolvido pelo grupo de sujeitos durante a interacdo lidica (este instrumento esta
descrito na metodologia):

» interacéo Ladica 1 (infantil-Emei}

Nesta situacdo, observaram-se varias interacfes que poderiam ser classificadas
como de nivel 0, ou seja, atitudes impuisivas como bater, gritar ou gualguer outra acao
desta natureza, como quando 0 meninos derrubam alguns brinquedos no chéo,
gritando: “Olha, caiu tudo!” Num outrc momento, Kle faz de conta que agride Bru,
porém nac concretiza esta acéo, ficando assim somente numa ameaca verbal. Na
brincadeira com os frascos (as criangas cheiravam as embalagens vazias disponiveis),
Bru pega um dos frascos das méos de Kle, cheira-o0 e logo se joga ao chio,
demonsirando assim um comporiamenio deste nivel. Nesta mesma brincadeira,
destaca-se a reproducao de uma situacao eniusiastica, quando as criangas imitam uma
tosse que contagia a todos. Em outra situacdo, Cam pega uma injecac de brinquedo e
sai correndo atras dos amigos, coagindo-os a terem medo e a gritarem. Depois justifica
sua acao, dizendo que a injecao era de brinquedo e, portanto, ndc apresentaria riscos a
ambos.

Quanto ao nivel 1, este aparece em alguns momentos de interagdo enire as
criangas. Em um dos momentos da brincadeira, Cam pega o cesto de roupas e ordena
para os amigos, em tom autoritario, que escolham alguma pega para vestirem,
demonstrando sua lideranga na brincadeira. Um comportamento de nivel 0 aparece
neste momento, ou seja, quando 0s meninos pegam uma pega de roupa e comegam a
puxa-la cada um para si. Em outro momento Cam diz: “Vamos brincar, sen&o néo vai
dar tempao”,

Na interacdo enire Bru e Cam, pode ser percebido um inicic de compreensao
interpessoal de nivel 2, quando planejam e discutem sobre a construcao de um castelo,
principalmente sobre se o poridc deveria ficar fechado ou nao. Neste momento da
interacao, Kle tenta participar da brincadeira, mas Cam rejeita-o, chamando-o de burro,
comportamento este caracterizado como de nivel 0. Kie possui uma certa dificuldade
em comunicar-se, levando os amigos a ndo aceitarem suas opinides com

espontaneidade.
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» interacdo L.Gdica 2 {infantii-Emei)

A lideranca da brincadeira & visivelmente assumida por Tat. Pau tenta, desde o
inicio, estabelecer um didlogo com as meninas, mas ndo logra &xito, a ndo ser na
conversa com Tat sobre “namorado™ Taf comenta: “A genfe ndo pode se casar de
novo, ne. Olha a fouca”. Pau responde. “Claro que pode! Quem tiver um filho pode se
casar duas vezes”. "Pode se casar duas vezes. Ou pode separar’, complementa Tat.
Este assunto surge por mais de uma vez, durante a brincadeira: “Vocé ndo pode
namorar ninguém’”. Tanto Tat como Pau dizem que possuem um namorado (a), falando
seus respectivos nomes. Let entra na conversa e também diz que possui namorado.
Para Pau, a escolha de namorado (a) tem que ser feita enire os amigos da mesma
classe. Estas relacdes podem ser reconhecidas como de nivel 1.

Em dois momentos, verifica-se a presenga de comportamento de nivel 0.
Primeiro, quando Pau chuta um pedaco de pano no formato de uma tira, em direcéo a
Let, quando esta ndo responde a sua pergunta. Segundo, Pau empurra Let para longe
de si, quando esta joga ao ch&o um véu azul. Como havia pedido que ela guardasse a
~ fantasia e esta ndo se importou, acabou assim eripurrando a amiga. Pal brinca
sazinho e usa assim, mondlogos durante a iriteragéo ludica.

Tat e Let, apesar de brincarem juntos praticamente o tempo todo da filmagem,
nao estabelecem interacbes de nivel 2. Seu comportamento e falas demonstram

caracteristicas de nivel 1 de compreenséao interpessoal, no contexto do jogo simbélico.

* Interagdo Ladica 3 (infantil-Emei)

As crianc¢as ficam por um tempo consideravel, sem faiarem entre si. Gab e Jon
jogam as fantasias no chéo e escolhem o gue irdo vestir. Rua sente vontade de ir ac
banheiro e convida um dos amigos para acompanha-la, mas este recusa o seu pedido.
As interacdes ludicas estabelecidas entre os sujeitos inserem-se no nivel 0 de
compreenséo interpessoal.

Em trés momentos observam-se exemplos deste nivel: 1. Gab joga-se no chao e
fica deitado com um fantoche nas maos; 2. Jon pega um estetoscépio de brinquedo,
mas Gab arranca-o de suas méos para colocar em Rua; 3. Rua joga-se no chéo em

cima das fantasias, colocando o cesto em sua cabecga (depois no cesto).
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Ma um inicio de interagdo lidica de nivel 1, guando Jon propde uma outra
brincadeira aos amigos (brincar de casinha).

¢ interacdo Ludica 4 {infantil-Emei)

As meninas escolhem suas fantasias e iniciam sua brincadeira simbélica. O tema
geral deseanvolvido por um tempo maior fol o de “danca”’, ou seja, empenharam-se em
imitar uma bailarina, além de suscitar o interesse de Clo, levando-o a rodopiar pela sala
e a comentar sobre a danca de capoeira. O monélogo coletivo acontece entre as
meninas. Clo tenta, por vezes, participar da brincadeira das meninas, mas acaba
ficando apatico, mexendo em outros brinquedos disponivels para a brincadeira. Nesta
Interacéo lidica verifica-se a comentario de experiéncias vividas pelas criangas, como
no caso de Car e Ren. Car comenta: “Af um dia, né, um meninc malvado, né, bateu nas
minhas costas e empurroy na piscina e dal eu se afoguei”. “Eu sei dancar caposira.
Meu pai sabe dancgar capoeira” diz Ren. Car continua sua histéria: “Eu jé brinquei com
minha amiga de capoeira e ai ela me derrubou e eu corfei tudo o queixo”. Ren pede a
amiga que a deixe ver a cicatriz do ferimento. Car continua enido sua historia: “A7 de
novo eu machuquei o queixo. Ai eu tava outro dia na balanga, eu finha quatro anos, era
bebezinho, ai eu cai da balancga e corfei tudo aqui”. Estas interagbes podem ser tidas
como de nivel 1.

Durante a brincadeira, houve somente um momento que pode ser considerado
como de nivel 0. Clo coloca uma tiara na cabecga e, ac ser questionado por Car, tira-a e
joga-a no chao.

» interacdo Lidica 5 (Infantil-Emei)

As interagbes estabelecidas pelas criangas, foram na sua maior parte, de nivel 1.
Apesar de os temas periféricos terem aparecido com fregiéncia, os femas gerais
envolveram os irés sujeitos em dialogos mais elaborados. O tema “brincar de médico”
foi dentre os temas um dos mais bem desenvolvidos, como se pode notar na
transcricdo a seguir: Pega a maleta de médico e inicia assim uma outra brincadeira
simbdlica. “Agui tem fesouro. Quem quer brincar de pessoa e pacienfe?” Lar

prontamente diz que nao iria brincar com Ren, mas ele insiste que ela seja sua
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paciente: “Eu néo esfou doente. Ndo estou doente nem de mentira nem de verdade”.
Dou tambeém rejeita a brincadeira;"Eu ndo sou paciente. Fu nédo estou doente ndo. Eu
néo vou fomar injegdo. A cdmera esta doente”, Acabam fazendo um comentario sobre a
filmadora, dizendo que estaria fotografando suas brincadeiras. Novamenie Ren volia a0
tema anterior: brincar de médico: “Cadé a injecdo?” Enquanto isso, Dou encontra um
velho relogio no meio dos brinquedos. Ren pega o estetoscopio e tenta coloca-lo em
Dou, dizendo que iria ouvir seu coracdo. Faz a mesma tentativa em Lar, mas os dois o
rejeitam. Dou pergunta sobre o seu coragéo e, entdo, Ren diz: “O meu? Péra ai. (coloca
o estetoscopio para ouvir o proprio coraco). Tum, tum, tum. Nao t8”. Dou coloca a mao
em seu coragao e diz que também o seu nido estava batendo. Percebe-se uma ceria
fabulacao em relacdo a cdmera na fala de Dou.

Na brincadeira com fantoches, percebe-se claramente uma fala egocéntrica e um
proceder também egocéntrico. Cada crianga, apesar de estarem todas envolvidas
juntamente num tema geral, cria seus préprios personagens, nac aceitando as idéias do
outro. Mesmo quando comegam a cantar uma musica de festa junina, Dou acaba
- cantando uma outra, fora-do contexto inicialmente escolhido. Outro-assunto abordado, o -
de “namorado”, cria um clima de instabilidade entre os sujeitos, levando Dou a interagir
com suas amigas em nivel 0 (sai correndo atras de Lar, tentando pegé-la. Num outro
momento, Dou se aproxima de Lar para tirar os sorvetes de brinquedo de suas maos.
Na brincadeira com as embalagens vazias, Ren importuna os amigos, levando Lar a
empurra-lo).

Quando Dou resolve correr atras de Lar, esta comenta que iria contar para seus
amigos. Dou entdo pergunta sobre quem seriam estes amigos. Lar responde,
fabulando: “Meu pafo, meu wurso..”. Apesar de ter fido uma ocorréncia de
comportamentos de nivel 0, as inieractes entre os sujeitos podem ser consideradas de

nivel 1.

» Interagdo Ludica 6 {Infantil-Emei)
Esta situagao foi marcada por um longo periodo de mondlogo coletivo entre os
sujeitos. Muitas situagdes, porém, de nivel 0 foram observadas: 1. Edu encontra uma

tiara no chéo, mas Tha tira de suas mé&os; 2. Edu joga uma das fantasias no chao; 3.
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Mai menciona algumas palavras depreciativas, chamadas pelas criancas de “palavrao™
Edu fala um palavrao de acordo com as criancas: “E cacete! Caraio é. . ., 4. Edu
discute com Mai sobre a filmadora estar ou nfo funcionando; 5. Edu e Mai voltam a
discutir & se pegam quando da comparacadoc de suas respectivas alturas (Tha os separa
proentamente); 8. Edu sai correndo airds de Tha para aplicar-lhe uma injegdo de
brinquedo; 7. Edu joga uma peca de roupa na cabeca de Mai e; 8. Novamente Edu fala
palavras ndo convencionais: "Edu comenta: ‘Seu pai morreu, sua mae morreu’
{encontra um sutid nc chdo). ‘Olha a tetuda. Otha a muther tetuda” (coloca em seu peito
e ri).

E interessante como os meninos escolheram e vestiram roupas femininas.
Apesar disso, freqiientemente discordavam sobre os assuntos ja mencionados na
descricdo desta interagdo IGdica. Quanto ac vestir-se de mulher, 08 meninos, mesmo
assim nao perderam a nogao de seus valores quante ao que € de homem e o que é de
muiher. Edu quer ir ao banheiro e diz: “Eu ndo vou sair assim fantasiadc” Tira assim a
fantasia, mas logo a coloca novamente.

Tha mantém um cerio controie da brincadeira, sempre lentando restaurar um
equilibrio entre os amigos. Algumas historias sao inventadas pelas criangas, como a de
Edu: “Faz de conta que a agulha entrou dentro da sua mae (pega a inje¢aoc e coloca-a
no peito). Af faz de conta que o carrc veio e colocou a agulha e disse: Parado, senéc eu
atiro. Nunca! Dai ele matou nossa mée”. Mai ndo concorda com a fala de Edu,
tentando assim elaborar sua propria histéria; “Néo. Af ele chegou assim. . .”. A fala de
Tha & uma fala egocéntrica, pois acaba tentando inventar sua propria histéria. No caso
desta situacdo, as interagdes entre as criancas podem também ser caracterizadas
como de nivel 1. N3o houve indicios de interacdes de nivel 2 neste grupo de criangas.

» Interacdo Lidica 1 (Pré-Emei)

As meninas escolhem suas fantasias no cesto, enquanto Cau observa e pega
alguns objetos da estante. Pega uma boneca e diz que estava sem roupa.
Imediatamente Dan pega a boneca das maos de Cau, demonsirandc assim um
comportamento de nivel 0, pois ndo soube negociar (pedir a boneca para Cau). Bru, no
inicio da brincadeira, entretém-se com os blocos de montar, porém tenta participar da
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brincadeira das meninas: "Ei, mamée, eu também vou”. Bru, num tom de voz rispido,
diz que néo iria, que ficaria em casa.

Sentadas no sofd, as meninas desenvolvem diglogos gue envoivem os papéis de
mae e fitha. Cau encontra um celular de brinquedo, mas logo Bru diz em tom autoritario:
‘O celular vai ser um pouquinho meu! Ta pensando gue eu sou o qué”. Cau pega um
brinquedo e fica observando as meninas. Bru, em tom aspero, diz a Dan: “Agora vai me
dizer que quer uma roupa”. Cau fala que gostaria, usando a seguinte expresséo: “Eu
guero mamée!” Bru grita: “Eu n&o sou tua méae!” . Tanto Bru como Dan tratam Cau com
aspereza. Tais comportamentos podem ser considerados come de nivel 0. Novamente,
num oufro momento, encontram-se brincando com as fantasias; Dan coloca um véu
azul em sua cabeca, imitando uma noiva.

Bru propSe outra brincadeira: “Vamos brincar de supermercado”. Cau comenta:
‘Eu tenho um dinheirinho”. Bru pede dinheiro a Cau para comprar um sorvete. Cau
continua: “Vou ficar ricol Tem milhdo! Tem um real, dois real” (conta as notas de
brinquedo). “Quem quer dinheiro? E um reall” Bru diz: 9sso & que é um real” (mostra
- uma-das nolas}). /sso sdo duis reais, frés reais; quatro reais, cinco reais, cem reais,
dez”. (joga o dinheiro em Bru). O fato de jogar o dinheirc em Bru representa um
comportamento de nivel 0, apesar de estarem se relacionando em nivel 1. Uma outra
tentativa de Cau inserir-se na brincadeira é rejeitada por Bru: ser seu marido.

Os temas foram variados, girando em tomo de dois temas gerais principais: a
brincadeira de maefilha e de supermercado. Estes temas, porém, foram
desempenhados pelas criangas num curto periodo de tempo. O mondlogo coletivo foi
composto entac por temas gerais e periféricos que se permearam ao longo da interagdo

ludica das criangas.

* Interagdo Ludica 2 (Pré-Emei)

Por duas vezes Gab acaba interagindo com os amigos em nivel 0, ou seja, bate
em Fer, por nao satisfazer seus desejos imediatos. No inicio da brincadeira, ha a
predominancia de interagbes de nivel 1. Varios temas sdo desenvolvidos, mas sem uma
segliéncia de fatos ou idéias.
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Os assuntos que renderam um maior tempo na intera¢ao entre os sujeitos foram:
casamento, supermercado e médico. Fer faz uma proposta a Gab, a qual & rejeitada
pela menina: “Vocé quer casar comigo?” Ela comenta: “J& pensou uma pessca s6
aqui?” (fala em relagdo a brincar sozinha na sala). Pega o veu azul e canta: "Vai casar,
vai casar, sinos de Belém!” As criangas acabam rindo muito da situagdo. Percebe-se
que as criancas mudam o tema da brincadeira, conforme suas necessidades e desejos.
Em relacdo & brincadeira de supermercado, Gab brinca com as caixas vazias. Gab faz
de conta que volta do supermercado e diz: “Filhinho, eu comprei umas coisinhas pra
vocé. Este é o cereal, filho”. Os meninos nac dao muita atencdo, pois estdo brincando
com o urso. Mesmo assim Gab continua sua brincadeira: “Como vocé vai querer,
filhinho?” Os meninos acabam respondendo a Gab: “Qual que é mais gosfoso?’,
pergunta Fer. “Esfe é mais saboroso” (mostra uma das caixas). "Eu peguei ¢ dinheiro”.
Joa diz: “Aqui fem 40 bombom” (mostra a caixa de bombons vazia). Fer assusta-se com
a afirmacdo de Joa sobre os 40 bombons numa Unica caixa. Gab dé um dinheiro de
brinquedo a Fer e diz que ele faria a comida, enquanto ela iria comprar o remedio que
estava precisando. Ela acaba batendo em Fer por ndo fazer o que queria. Este ainda
esta de saia vermelha, enquanto Joa esta deitado no chéo.

O tema “médicc” desdobra-se no seguinte didlogo, que pode ser ¢ resultado de
uma interacédo de nivel 2: Fer da um remeédio imaginario a Joa e diz: “E de morango”.
Gab também envolve-se na brincadeira: “Ofha, fithinho, o que a mamée comprou pra
vocé. Vou dar de morango”. Joa esta deitado no chéo, recebendo os cuidados dos
amigos.Gab pega a maleta de médico e diz: “Eu trabalhava no médico, dai eu comprei.
A mée comprou um remedinho de morango”. Joa reclama: “Maméae, minhas costas esté
doente”. Fer senta-se no sofa e pede a Gab que leve Joa para perio dele. Gab diz a
Joa: “Vem c4, filho. D& o brago”. (pega a seringa de brinquedo e d& injegao em Joa).
Fer pergunta a Joa se ele havia chorado, enquanto Gab imita o possivel choro: "Nhé,
nhé”. Os meninos estdo perto de Gab, observando o que ird fazer com a seringa e 0s
objetos da maleta de médico. Gab comenta: “O brago dele esta doendo”. (aplica assim

a injecao imaginaria). “Vou dar um dinheirinho para vocé comprar um chiclete. E

5k

pertinho”. (guarda os brinquedos na maleta de médico}. RO AR
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° Interagdc Ladica 3 (Pré-Emei)

Esta interacdo lidica teve como tema central a brincadeira entre lLeo, Gra e Gab
sobre “a pinga’”. A experiéncia social em famflia vivida por Leo pode ser observada em
seus atos e na sua propria expressao verbal quanto ao tema: Eu vou ligar no bar para
pedir uma caixa de cervejas. Uma caixa de cerveja para mim, ou pinga. Ndo fem pinge
ndo, vai comprar. Tem cerveja, quero uma caixa. Vocés duas quer cerveja?”. Leo senta-
se no sofa e prepara algo para beber. “Deixa eu tomar minha pinga, por favor. Querc
logo uma pinga, vail” (fala alfo). Deifa-se no sofa e faz uma pequena pausa. “Vou beber
mais pinga”. Gra olbé'eri/aﬁ'o a'fr}i'go' pé!a Cé'h'}era”ﬁlmadbra e comenta: “Ta dando para
ver tudo aqui”. Novamente Leo fala da “pinga” *Vou beber mais pinga. Vou beber mais
pinga. Agora ja bebi vou dormir’. Estica-se nos sofds. “Se vocés forem fazer compras,
trazem um fitro de pinga”,

Leo fica deitado no sofa como se tivesse realmente ingerido alguma bebida
alcodlica. Ele faz de conta que bebe e comporta-se como um adulto, como pode ser
observado em sua fala citada anteriormente. Acaba representandc também a reacao

- deste aduito em relacido aos demais familiares, como pode ser notado, quando manda

Gra e Gab embora de casa: “Eu quero que vocés vdo embora da minha casa j&”
Comenta com a “filha”: “Filha, estou tio triste com seu pai. . .” Bebe entdo uma bebida
imaginaria. Lec comega a cantar e diz: "Eu sou cantor de rock”. Pega um frasco e faz-
de-conta que bebe algo. “Eu vou fazer uma festa de pinga”. Gra diz querer sentar no
sofa, mas as meninas ndo conseguem sentar, pois Leo tomou conta do espago. Gra
entéo fala: ‘Na minha casa eu fago tudo o que eu quiser”. Leo pega o celular e fala:
“Al6, eu quero masica e pinga. Um show da hora. Tchau!” Gra diz: “O mée, o pai t4
bebinho’. “Deixa ele. Sai do sofs. Vai l& comprar pinga. Eu vou comprar mais”. lLeo,
ainda deitado, diz: “Dinheiro no chdo. Joga fora este dinheiro. Vocés estio despedidas”
“‘Nao estamos, porque eu amo vocé”, comenta Gra.

Apesar de aparecerem aqui alguns conflitos durante a brincadeira, ndo se pode
classificar a interagao entre os sujeitos neste contexto como de nivel 0 de compreenséo
interpessoal. Ha uma organizacéo de cenas e falas que demonstra e caracteriza uma
interacdo de nivel 2. O desempenho de papéis de cada sujeito estd definido e é
claramente observavel.
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Cabe ressaltar que os dois primeiros momentos podem ser considerados
exemplos de compreensao interpessoal de nivel 1. Ha um maior envolvimento entre as
meninas, mas Leo permanece por perto, ohservando ¢ mexendo em alguns objelos
como o celular, o livro. De acordo com a classificacdo piagetiana do jogo simbdlico
infantil, pode-se dizer que os sujeitos nesta interacdo se empenharam numa imitacio
exata do real e num simbolismo coletive.

s Interacéo Ladica 4 (Pré-Emei)

A brincadeira dos sujeitos nesta interacdc comeca com um cerioc siléncio,
quebrado por alguns mondlogos. Cada crianga desenvolve um tema diferente e sd
comecam a conversar, quando Let pega uma calcinha e joga na cabega de Mat,
enquanto Mau escova os cabelos. Um conflito de idéias foi estabelecido, quando Mat
enconira um objeto no chao e diz ser uma cenoura. Let ndo concorda, dizendo que &
sorvete. Mau entra na conversa e dé sua opinido, dizendo entdo que aquele objeto é
uma pimenta. Logo apods, continua a escovar seu cabelo. Let percebe que havia perdido
seu colar, e fodos comegam a procurar na sala e atras da estante de brinquedos. Us
dois primeiros momentos da interac@o podem ser caracterizados como de nivel 0 em
compreensao interpessoal. Cada crianga empenha-se numa atividade iUdica e busca a
participagéo do outro.

E a partir do terceiro momento de interagdc que as criancas demonstram um
comportamento de nivel 1, quando tentam encontrar o colar de Let e ao desenvolverem
diversos temas periféricos. N3o ha uma segliéncia de cenas num dnico tema principal.
Os assuntos s@o diversos, e cada sujeito representa e brinca da forma como quer.
Portanto, nesta interagdo nac hé indicios de nivel 2 de compreenséo interpessoal, mas
um simbolismo coletivo e imitacdo exata do real.

» Interagdo Ludica 5 (Pré-Emei)

As meninas brincam com os objetos de cozinha & vestem-se com algumas
fantasias do cesto. Raf brinca com as embalagens vazias e decide sentar-se no chéo
para construir aigo com os blocos légicos. Logo apos, as meninas resolvern fazer uma

comida imaginaria, mexendo nas panelas de brinquedo. Como assumem o0s papéis de
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mae e filha, convidam Raf para ser 0 pai, mas este no aceita o convite: Lef convida
Raf a ser seu marido: "Vocé quer brincar de casinha, quer ser meu marido?” “ Eu néo!”,
ele diz. A conversa entre os dois continua: “Por que vocé esta vindo aqui na nossa
casinha entdo?” "Eu querc sorvete!”. Wal entra na conversa: “Vai ficar querendo”. Wal
diz que n&o tinha sorvete, mas pimenta. Raf n&o gosta da resposta, e pede para que ela
coma a tal pimenta imaginaria. Este comportamento de Raf pode ser considerado come
de nivel 0, ou seja, tal atitude pode ser tida como uma agresséo verbal.

Ateé este momento, apesar da nao participacéo efetiva de Raf na brincadeira das
meninas, preéenciam-ée compoﬂamenfos' de n?véi 1. O tema “casamento” leva Let e
Wal a falarem por um tempo consideravel sobre o assunio, o gue caracteriza um
comportamento de nivel 2. Fica claro que Let quer que Raf seja seu marido, mas este
néo assume este papel. Fica na defensiva, observando o movimento das meninas e sua
brincadeira. Let assume parciaimente a lideranca da brincadeira. Trata Wal como
empregada, mas no decorrer da interacdo resolve trocar de papel com Let: “Aj acabou ¢
casamento. Agora vocé é a empregada. Vocé tem que me ajudar a me arrumar’, diz
Wal. Let ajuda ent8o a amiga vestir-se de noiva; e assim continuam a brincadeira. A -

"simbologia do” casamento é perfeitamente percebida nesta interacdo. A imitacdo
realmente caminha para uma representagéo real dos preparativos para tal formalidade

social.

As proximas interages foram desenvolvidas pelo grupo de sujeitos do Cemei, e
analisadas pelo Roteiro para Observagdo e Avaliagdo dos Niveis de Compreensao
interpessoal (ROANCI).

* Interagdo Ladica 1 (infantil-Cemei)

Neste caso, percebe-se a lideranga de Gab durante a brincadeira. Ele define
subjetivamente os papéis das outras criancas, concebendo o enredo da brincadeira
juntc a Rag. O tema "casinha” e a conseqiiente arrumacdo de objetos de cozinha
permanecem durante o tempo da interacao.

Quando Luc tenta uma aproximacao, as meninas o mandam brincar: “Vai brincar,

val brincar, deixa a gente brincar aqui”. Vai entéo para a parte externa da casa onde
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estd um tanque de lavar roupa de brinquedo. Tenta abrir a torneira, fazendo de conta
que lava as maos. Raq observa Luc e comenta: “Sabia que pode lavar a méo aqui de
mentira? E porque tem fomeira”. Nos momentos seguintes, Gab e Rag ainda estac
envolvidas com a brincadeira de casinha, mae e filha. Preparam comida, pegam uma
honeca e fazem de conta gue lhe dao uma mamadeira. Luc fica observando as
meninas, tentando mexer nos utensilios da pia. As meninas sentam-se a mesa para
tomar café. Raq traz um café imaginario 4 Gab. Esta por sua vez reclama: “Filha, vocé
esta Joucal O café esta pelando!” Raq fica desapontada. “Fitho, deixa ai” {pede a Luc
para ndo mexer nos objetos de cozinha que haviam arrumado). “Fitha, olha os doces”.
iuc pega uma pequena panela e Gab diz: “Filho, ndo mexe. Vou pbér no lugar’. Rag
pergunta & Gab: “Mée, vocé esté fazendo limonada?” “Eu t6 arrumando aqui”.

Os papéis desempenhados por Gab e Rag arrclam-se no contexto de um
simbolismo coletivo @ uma imitagdo exata do real. Luc nédo consegue inserir-se na
brincadeira de modo efetivo, mas c¢ria sua propria brincadeira, quando vai ale o tanque
s tenta abrir a torneira. Isto é imitacac exata do real e um comportamento de nivel 0 em
compreensao interpessoal.

Tratando-se dos niveis de compreensado interpessoal, os momentos da
brincadeira podem ser caracterizados como de nivel 1. No comportamento de Gab em
relagdo a Luc percebe-se uma coagdo, um posicionamento autoritario e coercitivo, ©
que pode levar a um entendimento deste momento de interagéo como nivel 0.

= Interacéo Lidica 2 (Infantil-Cemei)

Varios foram os temas periféricos que surgiram durante a interagéo entre os
sujeitos: falar ao telefone, varrer a casa, passear com o bebé, lavar a louga ou a roupa.
Foi, porém, no primeiro momento que apareceu um tema principal, o da busca de uma
fantasia requerida por Bru. Tanto Ren como And ajudaram o amigo Bru a procura-ia.
Apesar de Bru ndc assumir uma postura autoritaria diante dos amigos, acaba
constituindo-se o centro da brincadeira, devido a sua desenvoltura em criar situagoes
imaginarias € interagir com Ren e And. Todo o didlogo advinde da intera¢ao entre os
trés sujeitos, neste primeiro momento, pode caracterizar esta situagéo como de nivel 2

em compreensdo interpessoal. Os demais momentos sao caracterizados por
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comportamentos de nivel 1. No terceiro momento da interagdc houve uma pequena
discussac entre And e Bru, o que pode demonstrar um indicio de comportamento de
nivel 0. No Gltimo momento, Bru tenta definir alguns papéis para as demais criancas,
mas acaba brincandc sozinho com a boneca, fazende de conta que é um bebé. Como
brincam e desenvoivem cada qual a sua atividade, pode-se constatar que, praticaments
durante toda a interagdo, h& a presenca do nivel 1 de compreensdo interpessoal, de
imitagaoc exata do real e de um simbolismo coletivo.

» Interagdo Ladica 3 {(Infantil-Cemei)

Cbservam-se nesta interagéo didlogos que revelam a vivéncia das criancas em
familia. Bea € a mais falante das meninas, e comenta com Rai sobre seu cachorro e o
gue o irmé&o havia feito (ou seja, maliratado o animal). Bea, no contexto de um
simbolismo coletivo com as demais criancas, deixa claro ¢ que entende scbre o papel
do homem/pai em familia. Incomoda o fato de Raf ficar passivo diante da necessidade
de ajuda: “O Raf ndo ajuda ninguém. Olha, deixa eu explicar: homem tem que fazer as
coisas que s&o mais dificeis para as muiheres. Muitieres fazem as comidas. . .”. E
ainda complementa: “Marido ndo pode fazer isso. Eu 10 falando sério, viy Raf. Ndo
estou brincando. O marido ndo pode frair mulher”. Percebem-se aqui os valores e
atitudes que Bea incorporou de sua vivéncia social e familiar.

Nao ha como negar que ha um indicio vindo do comportamento de Bea de um
nivel de compreensédo interpessoal de nivel 2. Em todos os momentos da interagéo,
porém, o nivel 1 parece representar o comportamento dos sujeitos. As criangas mudam
de temas e assuntos rapidamente, n&o desenvolvendo um tema principal ao longo da
interacao lddica.

Alguns momentos de conflitos se estabelecem entre eles, quando Bea bate em
Raf, mas ndo de forma agressiva, quando discutem sobre um tomate de piastico e ao
discutir sobre o papel do marido na familia. Tais conflitos, neste caso, nao séo
considerados como caracteristicos de nivel 0 de compreensao interpessoal.
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» interacdo Lidica 4 (Infantii-Cemei)

Nesta situagdo IGdica, os sujeitos definem seus proprios papeéis e assim,
empenham-se na representacdo e na busca de objetos que sirvam de suporte &
brincadeira. Os mondlogos acontecem e o siléncio se estabelece entre os sujgitos. Fel
inicialmente passeia com uma das bonecas, enquantc Dan prepara uma comida
imaginaria.

Constata-se uma tentativa de Fel em iniciar um didloge com Luc, mas este
demonstra pouco interesse, quando questionada se queria ou néo usar 0s oculos
oferecidos por Fel. Fel acaba por definir o papel de pai para Luc, intitulando-se filho e
Dan, a mae.

Dan brinca sozinha, preparando comida e lavando a louga, aléem de arrumar as
panelas em baixc da pia. Fel varre a area externa da casa, enquanio Luc passeia com a
boneca. Portanto, cada crianga desenvolve uma atividade simbdlica diferente, sem
envolver um tema principal. Os temas, assim, s&o mais periféricos e demonstram uma
clara imitacdo exata do real. C simbolismo coletivo fica aparente, quando das tentativas
de relacionamento de Fel com as demais criancas. No segundo e terceiro momentos da
brincadeira, pode-se caracterizar a relagio interpessoal de Fel com as criangas como
de nivel 1. Mas o nivel 0 de compreensao interpessoal permeou toda a brincadeira
simbolica dessas criangas.

= Interagao Lidica 5 (Infantil-Cemel)

Num primeiro momento, as criangas exploram o espago, as faniasias e os
objetos da casa. Mat inicia entdo sua brincadeira de palhago. Veste-se com uma roupa
amarela e diz; “Olé amiguinhos, tudo bem! Eu sou o palthago Dum-Dum! Cadé meu
cachorro! Cadél Cadé!”. Nat pede para gue ele nao faga isso, e assim aponta Mir como
sendo sua noiva. Os temas desenvolvidos acabam naoc tendo uma seqiéncia de fatos
ou eventos. Quanto a questio de Mir ser a noiva de Mat, este nao aceita a proposia
grita: “Eu ndo quero, eu ndo quero!”. Como Mat nao aceita a sugestdo de Nat, Mir
resolve ligar para a policia e denuncia-lo como um “palhago louco”. Até o momento
pode-se categorizar o comportamento dos sujeitos como de nivel 0 de compreensao

interpessoal. Logo apés, porém, eles se envolvem com a brincadeira de jogar algo em
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cima de Mat. Este, bem como o comportamentc de Mat em espalhar os brinquedos pelo
chao, pode ser tido como de nivel 0.

Mat assume o papel de monstro, fazendo um ruido caracteristico e gritando que
quer comida. Discutem sobre um tipo de bringuedo, guando Mir e Nat resolvem ir
embora. Mat diz em tom autoritario: "Vocés nédo véo sairl”. “Vou preparar seu jantar!
diz Mir. “Daqui a pouco eu volto!”. As meninas fentam assim organizar os brinquedos.
Mat volta: “Volteil Uahhh!”. Mir implora: “Me da uma chance! Eu faco tudo o que vocé
quiser, mas ndo me matal”. Mat diz: “Ta bom! Uahhh! Se eu voltar aqui e ver vocés
agui, ey néo como. Mas se eu voltar e ndo vé:: af eu'como” (sai correndo). Mir: “Vou
comprar um pouco de geléia pra vocé!”. As meninas fazem de conta que estdo com
medo de Mat, e assim resolvem agrada-lo, comprande uma geléia ficticia. O jogo
simbdlico destes sujeifos pode ser classificado como imitac@o exata do real e

simbolismo coletivo.

* Interagdo Lidica 6 (Infantil-Cemei)
As criangas encantam-se com as fantasias e ficam assim entretidas, por um

mae. Os meninos, entao, definem seus papéis: Mat seria o pai e Ram, o filho. Mat faz
de conta que prepara uma comida imaginaria. Neste instante os sujeitos nio dialogam
entre si.

Voltam para o cesto de fantasias e novamente escolhem algumas pecas de
roupa. Mat encontra um pedaco de tecido preto e diz ser do Batman. Tenta colocar em
seu pescogo, mas acaba pedindo ajuda a Mai. Ram encontra uma pega de roupa
feminina e Mai diz ser de mulher. Mai pega um vestido e tenta coloca-lo. Depois, brinca
com os utensilios da cozinha. Mai ainda tenta amarrar o vestido, mas nao consegue.
Pede entdo a Mat para ajuda-la. Ram toma a atitude de agarrar Mai, 0 que a deixa
irritada. Ele também coloca uma roupa amarela, levando Mat a inferir que seria um
paihago.

As relacbes estabelecidas entre as criancas foram muito mais de nivel 0 do que
1. Cada uma desenvolve uma atividade diferente, brincando simbolicamente com as

fantasias e os objetos da casa. Quando comecam a jogar pecas de roupa em cima do
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amigo e Ram, ac agarrar Mai sem sua vontade, caracterizam um comportamento de

nivel 0.

» interacdo Lidica 1 (Pré-Cemei)

Inicialmente as criancas discutem entre si sobre guem ficaria com os &culos
enconirados por Vit. Logo apds, as meninas resolvem brincar de casinha. Vit lava a
jouga e imita o som da agua escoando pela torneira. Por um bom {empo dialogam sobre
fatos e coisas pertinentes & cozinha. Arrumam também as cadeiras e a cama, pois
chegam a conclusdo de que a casa estd uma bagunca. Tha fica por perto, tentando
ajudar as meninas.

Vit procura a faca para preparar a comida imaginaria. Neste momento, Tha
comenta que seu pai faz comida em casa, levando Ana a confirmar sua opiniao de
modo autoritario. Até este momento, percebe-se que o comportamento das criangas &
de nivel 1. O didlogo evolui bem como a brincadeira simbdlica dos sujeitos. Nos
momentos seguintes, ja se observa uma incidéncia maior de comportamento de nivei 2:
ha um maior entrosamento enire os sujeitos e planejamento de atividades. Pode-se
também perceber a emergéncia de habitos e atitudes, como no caso de Tha, que
lembra as amigas de lavarem as méos, antes de comerem a comida imaginaria feita por
elas.

Ha uma pequena discussdo sobre o repartir de alguns legumes de piastico. No
final, Tha acaba pedindo mais comida, porém Vit comenta que iria guardar a comida na
geladeira. Ana entdo grita: "Espera aj, que a comida ¢ de todo mundo”, demonstrando
assim um certo senso de justica.

Nao houve fato ou situacdo que pudesse ser considerado como de
comportamento de nivel 0. O jogo simbdlico desenvolvido pelas criangas incluiu
representacdes e imitagéo exata do real, bem como um simbolismo coletivo.

» Interacdo lGdica 2 (Pré-Cemei)

As criancas passeiam pela casa, sem realizarem um dialogoc aparente,
Organizam alguns objetos da casa, arrumam copos e varrem o chao da casa. Depois
de um momento de siléncio, Hug fala: “N&c consigo abrir a porta” E interessante como
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0s meninos se interessam pelos objetos e utensilios da cozinha. Wes pega uma colher
e faz de conta que a lava na pia da cozinha, utilizando uma onomatopéia para
representar o barulho da agua caindo.

Hug e Wes decidem também fazer uma comida imaginaria, ou seja, fritar um ovo.
Gra preocupa-se em arrumar a casa, lavar a louca. Em todos os momentos do
simbolismo coletivo do grupo, ndo ha indicios de comportamento de nivel 0. Pode-se
categorizar os momentos de interagdo como sendo de nivel 1 e o jogo simbdlico em
imitagao exata do real e simbolismo coletivo. Destaca-se também o longo periodo de
siléncio que se estabeleceu entre os suje.itos, minimizando assim a transcricdo desta
interacao.

» Interagdo Ladica 3 (Pré-Cemei)

A brincadeira inicia-se com a definicdo de papéis entre os sujeitos. Os temas
principais desenvolvidos por eles revelam a importancia dada as atividades do lar. Os
meninos acabam por assumir a responsabilidade do provedor da casa, ou seja, saem
para pescar, garantindo assim o alimento do dia.

A dinamica do refacionamento entre os sujeitos repousa num nivel de relagio

interpessoal de nivel 1 e 2. Eles ja demonstram um maior entrosamento em seus papéis
e, conseqientemente, em seus didlogos, durante a representagdo simbolica. Pam
realmente assume o papel de mae, preocupando-se em oferecer alimente ac “marido” e
“fitho”.

Pam encaminha a brincadeira para um desfecho interessante: depois da comida,
¢ hora de dormir. Ha um pequeno conflito entre Raf e Rod quanto a quem iria dormir na
cama. Raf diz: “Esta cama é minha. Pode sair’. Mas este conflito é resolvido com a
propria afitude de Rod, que sai da cama para que Raf possa descansar. Como os
moveis sa80 pequenos, 0s meninos ndo conseguem sentir um certo conforto, ao
deitarem neles. Resolvem, assim, sair e pescar novamente. Pam comenta: “Mas nem
amanheceu o dia”. Rod complementa: “E madrugada, guatro horas da manhd”. (os
meninos vao novamente para o lado externo da casa para pescar). Pam nao gosta
desta atitude e diz que deveriam voltar para dormir, pois a casa estaria fechada quando

voliassem:.
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Nesia interacdo, ndo ha a presenca de comportamenio de nivel 0 em
compreensac interpessoal. Quanto so jogo simbdlico, pode ser classificado como

imitacéo exata do real e simbolismo coletivo.

« interagéo Ludica 4 (Pré-Cemei)}

O didlogo estabelecido entre os sujeitos foi rico em detalnes, demonstrande ©
esforco em jogos de imitag8o exata do real e de simbolismo coletive. Os momentos de
interacdo foram perpassados por comportamentos de nivel 1 e 2. Os conflites e as
palavras depreciativas utilizadas pelas criancas foram caracterizados como exempios
de comportamento de nivel 0.

Os sujeitos permaneceram por um periodo de tempo consideravel,
desempenhando papéis dentro de um mesmo contexto, como se pode cbservar nos
temas “lavar roupas” e “cigana”, papel assumido por May. Com certeza, a fala de cada
crianca deixa transparecer o contato com valores e atitudes, advindos de sua interagéo
com o meio em que vive (seja familiar, escolar ou gqualguer outro). Varios foram os
temas periféricos que circundaram os principais, desempenhados pelos sujeitos nesta
intéf'a'gé'o 'iﬁdica, como fazer comida, lavar a louga, fazer licdo, reformar a casa, dentre

cutros.

¢ interagdo Ladica 5 (Pré-Cemei)

Nesta interagdo, Gui interessa-se pela boneca e, assim, passa um tempo
passeando ao redor da casa. Recebe até um presente de Leo, um “gatinho’, para seu
suposto filho. Nat chama a atengg@o de Gui, dizendo que a boneca era dela. Acaba
pegando a boneca e recebendo a ironia de Leo: “Dé& minha bonequinha, d& minha
bonequinha, dé minha bonequinha”. Os meninos decidem arrumar a casa e acabam por
lavar a louca. Atentam-se para o bilhete na janela, que diz gque nao se deveria abrir,
porgue esté quebrada.

Leo faz de conta que quebra um prato, e € um momento impar em que se pode
observar a presenga do joge simbélico, do fingir ser algo ou alguém: “Néo, vamos fingir
que ¢ de verdade. Que isto aqui é cama de verdade, que o sofa & de verdade. . . Vou

fazer um peixe”. Nat refere-se a Gui, depois de observa-lo com a boneca, como um
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“papaizinhc”. Complementa a conversa com Gui, dizendo: “O que ests fazendo?” “Té
arrumando. Tem que mudar a geladeira”, diz Gui. Ela retruca: “Que mudar 3 geladeira, o
que. Cé vai embora? Vai morar com a namorada? Casou? Teve um filho tnico?”
Depois de ter saido para pescar uma “baleia”, Leo volta querendo mudar alguns méveis
ga casa.

Vé-se aqui um exempio tipico de imitacdo exata do real e de simbolismo coletive.
Quanto aos niveis de compreensfo interpessoal no contexio do jogo simbolico, os
momentos de interagdo podem ser categorizados em nivel 1 e 2. Nao ha indicagao de
comportamento donfal 6. T e

¢ interac@o Lidica € (Pré-Cemei)

Apesar de os sujeifos terem desenvolvido muitos temas {principaimente
periféricos), os momentos de interacéo entre os sujeitos demonstram caracteristicas de
um nivel de compreensdc de nivel 1. Ste assume, praticamente, a lideranca da
brincadeira, e acaba tomando atitudes autoritirias em relacdo aos amigos,
principalmente com Ped. e '
nivel 0. Pode-se observar isto nas atitudes de Jul e Ste em relacdo a Ped. Usam
tambeém expressbes depreciativas e ndo comuns numa linguagem formal. O jogo
simbdlico desenrolou-se num simbolismo coletivo e de imitacao exata do real, refletindo
atividades cotidianas realizadas por um adulto.

Para uma melhor compreens&o dos niveis estabelecidos pelos sujeitos durante a
brincadeira simbdlica, segue uma sintese de cada grupo, especificada para cada
instituicao de educagéc infantil participante da pesquisa.
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Tabela 6
Sintese da analise dos niveis de compreenséo interpessoal - EMEI
EMEI Niveis de Compreenséo interpessoal no Contexto
do Jogo Simbdlico
Turma i“ﬁgggggs Mm;fgﬁm 22?2?2?3? Nivel 0 | Nivel 1 | Nivel 2
infantil 1 5 b pop 2 1 2
2 4 i b op 2 2 0
3 4 ipop 3 1 0
4 4 it ¥ p 1 3 ¢
5 5 tpop 2 3 0
6 6 it pop 3 3 0
Pré 1 4 i & p 2 2 0
2 5 teop 2 2 1
3 4 ¢ i 0 3 1
4 4 it pop 2 2 0
5 5 i 1 p 1 3 1
Tabela 7

Sintese da analise dos niveis de compreensao interpessoal - CEMEI

CEMEI | Niveis de Compreenséo Interpessoai no Contexto
do Jogo Simbélico

Turma | e | N [ Corioarse | Nivel 0 [ Nivel T | Nivel2

infantil 1 4 b i 2 2 0
2 5 i pp 2 2 1
3 4 i 1 p 1 2 1
4 4 !t oo 2 2 0
5 4 i 1 3 1 0
6 4 tpop 3 1 0

Pré 1 6 i ip 0 4 2
2 4 i pp 1 3 0
3 4 tpp 0 2 2
4 7 ¢ i 1 3 3
5 4 tpp 0 2 2
6 6 i tp 2 4 0
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1. Sintese Avaliativa dos Resultados

Os dados foram estatisticamente™ analisados, conferindo assim um grau de

precis&o no {ratamento e anaélise dos mesmos. O ambiente de ambas as escolas nao foi

um fator determinante nas respostas dos sujeitos da pesguisa. Portanto, os niveis de

compreensao interpessoal néo dependem diretamente da metodologia ou do préprio

ambiente da instituicdo de educacio infantil (seja Emei ou Cemel). A analise estatistica

dos dados que comprovam esta afirmacéo podem ser verificada a seguir:

Kruskal-Wallis Test: Nivei 0 versus Emei(0) Cemei{1)

Kruskal-Wallis Test on Nivel 0

Emei {0}

Cemedi {1} N Median Ave Rank z

8] il 2,000 13,3 0,89

1 iz 1,500 10,8 -0,89

Overall 23 1z,¢

H= {$,80 DF =1 P = (3,372

H=20G,89 DF=1 P = 0,347 (adjusted for tiss)

Kruskal-Wallis Test: Nivel 1 V???_??__Eme_i@)_C_?mei{ﬁ _)__

Kruskal-Wallis Test on Nivel 1

Emei {0}

Cemei (1) N Median Ave Rank Z

0 11 3,000 12,5 0,31

1 12 Z,000 11,6 -0,31

Overall 23 12,0

H= 0,09 DF =1 P = 0,758

H=20,11 DF =131 P = 0,745 (adjusted for ties)

Kruskal-Wallis Test: Nivel 2 versus Emei(0) Cemei(1)

Kruskal~Wallis Test on Nivel 2

Emei{0)

Cemel (1) N Median Ave Rank Z

O il 0,00000C000 10,7 -0,8%

3 iz 0,5%00000000 13,2 0,88
Overall 23 iz,0

H=0,80 DF =1 P = 0,372

H=10,9% bF =1 P = 0,320 (adjusted for ties}

* Os dados foram analisados pelo sistema Minitab (Kruskal-Wallis Test)
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Por outro lado, verificaram-se diferencas na relagéo idade x niveis nos grupos
observados. No caso das criancas de 5 anos, verificou-se um indice maior de
comportamentos interpessoais de nivel 0. No caso de comportamentos de nivel 1, a
incidéncia deste nivel foi consideravel, tanto em criangas de 5 como de 6 anos. O
comportamento de nivel 2 aparece nos dois grupos de sujeitos, mas em menor numero.
Nao se pode afirmar que ha diferencas enftre as respostas dos sujeitos da Emei e do
Cemei, pois 0s niveis de compreensao interpessoal dependem mais da experiéncia do
sujeitoc do que da idade. Sendo assim, a hipotese inicial do presente trabalho foi
comprovada, no casc dos sujeitos de 8 anos, pois estes apreseniaram uma
porceniagem maior de comporiamentos de nivel 1 e 2 se comparada ao nivel 0.

Para DeVries (1996), as criancas de 3 anos enconiram-se no nivel 0. Somente
em alguns momentos, verificam-se comportamentos de nivel 1 nesta idade. O nivel 2
comegaria aos 4 ou 5 anos (mais cedo em alguns casos, segundo a autora). Apesar de
a crianca ser capaz de um nivel de compreensao 2, pode, em algum momento,
apresentar um comportamenio de nivel 0 (bater, merder, agarrar, efc), quando negocia
algum objeto ou expressa suas proprias idéias.

Porém, em relagao aos sujeitos da pesquisa, ¢ nivel 1 preponderou em relagdo
aos demais para os sujeitos de 6 anos. Neste nivel, a crianga ainda ndc demonstra
interesse pelo ponto de vista do outro, o qual € considerado como aiguém passivel de
submissdo. Os temas periféricos aparecem com maior freqliéncia, bem mais
elaborados que no nivel anterior (nivel 0). Pode-se notar o comportamento de lideranca
de um dos sujeitos no grupo, que designa papeis aos demais além de sugerir temas
para a brincadeira simbdlica.

Quanto ao tratamento estatistico dos dados referentes a comparagao idade x
niveis, segue a explicacdo utilizando-se 0 mesmo método anterior, bem como um
quadro explicativo sobre o nimero relativo de niveis de compreensao interpessoal no
contexto do jogo simbédlico:
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Kruskal-Wallis Test:

Kruskal-Wallis Test

Iinft

(0} Pre

(1) _1 N Median
O 12 2,000
1 11 1,000
Cverall 23

H= 7,00 DF =1 P
H="7,72 DF =1 7P
Kruskal-Wallis Test:

Kruskal-Wallis Test

Inft

{0) Pre

(i) 1 N Median
g 12 2,000
1 11 3,000
Overall 23
BE=25405 DF=1 P
H=25,65 DF =1 P

Kruskaj.Wallis Test:

CKruskslcWwallis Test

s niveis de compresnsio interpessoal de Selman ne contexto do Joge sixbdiico

Nivel 0 versus Inft (0) Pre (1)_1

on Nivel O

Ave Rank Z
15,8 2,65
8,1 -~2,63
12,0
= 0,008
= 0,005 (adjusted for ties)

Nivel 1 versus Inft (0) Pre {1)_1

on Nivel 1

Ave Rank Z
2,0 -2,25
15,3 2.25
12,0
= 0,025
= 0,017 (adjusted for ties)

Nivel 2 versus Inft {8) Pre { 1

SN g

Inft
{0} Pre
(1) 1 N Median Ave Rank Z
0 12 0,000000000 2,6 -1,75
1 11 1,900000000 i4,6 1,75
Overall 23 12,0
H=23,08 DF=1 P = 0,079
H=23,82 DF=1 P = 0,051 {adjusted for ties)
Tabela 8
Ndmero Relativo de Niveis de Compreenséo Interpessoal
instituicao Turma Nivel 0 Nivel 1 Nivel 2
EME! infantil 13 13 2
Pré 7 13 3
CEME! infantil 13 10 1
Pré 4 18 9
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CONSIDERACOES FINAIS

Ao longe dos anos, pesquisadores tem se preccupadc com os aspectos do
desenvolvimento social e moral da criangca. Portanto, muitos estudos tém sido
realizados na linha do Conhecimento Social, bem como sobre o desenvolvimento da
‘compreensao interpessoal. No mundo globalizado que vivemos, as relagdes gue. se
estabelecem enire os seres humanos sio de fundamental importéncia para uma
vivéncia em comunidade mais harménica e cidada. Por outro lado, os sentimentos e
valores requeridos por uma sociedade capitalista baseiam-se num egocentrismo
explicitamente observavel nas acdes e atitudes deste ser globalizado.

Sendo assim, n&o se pode considerar a crianga desvinculada deste cenario.
Porem, o enfendimento e aplicagdo dos niveis de compreensso interpessoal de
Selman nas instituicdes de educacéo infantil poderia salvaguardar os futuros cidadaos
de um comporiamentc egoista e individualista.

A Teoria de Robert Selman abre uma possibilidade de interpretar o
comportamento infantil, possibilitando uma intervencao por parte dos profissionais e
aduitos que lidam com criangas pequenas mais consciente e voltada para ©
favorecimento de comportamentos em niveis mais elevados, ou seja, levar a criancga a
compreender o compartilhar, a ndc assumir uma atitude agressiva diante do outro,
mas a refletir e considerar a perspectiva deste outro, além de se expressar por meic
de palavras o que gostaria que seu parceiro fizesse (para Selman, é “tomar a
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perspectiva do outro”, literaimente). E levar a crianga a caminhar de um pensamento
egocéntrico para o socializado.

Os pressuposios tedricos de Seiman, baseados na Teoria de Jean Piaget,
delineiam o desenvolvimento do individuo em niveis ontogenétlicos de coordenacao de
perspectiva social, além de classificar ortogeneticamente as estratégias de negociagio
interpessoal na orientag@o do eu e na fransformacado do outro {(Seiman, 1984). Ele
classifica o comportamento do individuc em guatro niveis, denominado-0s de Niveis
de Tomada de Perspectiva Social (TPS 0, 1, 2 e 3) ou como foi adotado neste
trabalho, Niveis de Compreensdo Interpessoal de Seiman (NCI). Os estudos de
Seiman revelam a obietividade da Teoria do Desenvolvimento Cognitivo, reveiando as
nuances da compreens@o das caracteristicas do comportamento interpessoal do
sujeito psicoldgico.

Selman explorou entéo, o papel da tomada de perspectiva na relagdo do eu
com o outro, afirmando que o aparecimento funcional de um determinado nivel varia
de acordo com a idade. Os niveis foram deduzidos de véarios contextos sociais, como
resolucdo de problemas, relagbes interpessoais, raciocinio moral dentre outros.
" Porianto, deixou uma abertura cientifica para que outros estudos fossem realizados
em contextos diferentes.

O espaco do jogo simbdlico, brincadeira espontanea infantii, coloca-se como
um destes contexios como pano de fundc para compreender as relagdes interpessoais
gque se estabeiecem entre as criancas pequenas. Considerando-se todas as
caracteristicas peculiares das criangas pré-operatdrias, percebe-se a importancia de
observar o comportamento infantil, principaimente durante a brincadeira simbdiica, que
constitui-se na linguagem secreta da crianga.

O jogo simbdlico constitui-se assim em espaco de observagio, principalmente
das relagbes que se estabelecem entre as criancas: de lideranga, submissé@o, coagéo,
dependéncia, aceitagdo. Além disso, € o0 momento do expressar de emogdes, de
sentimentos, de fantasias, da imaginacéo, da criatividade e da criacéo de novidades.
Por meio da analise do comportamento da crianga numa interag&o ludica, poder-se-ia
avaliar em que nivel de compreenséo interpessoal esta crianca esta se relacionando
com o seu proximo. Pode assim se constituir num instrumento 4til para que o aduito
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possa auxiliar a crianca a assumir diante de um conflito, niveis mais elevados de
compreensao interpessoal, ou seja, diante de uma situacac em que uma crianga grita
& chora para conseguir um brinquedo que estd nas maos de outra crianca, possa
utilizar outras formas que ndo a agressao fisica (bater, morder, por exempio) para
negociar o objeto preterido com a outra crianga.

A compreenséo da Teoria de Selman por parte dos profissionais que trabalham
com educacao infantil, certamente fraria beneficios as préprias criancas, possibilitando
uma intervencdc adequada por parte dos educadores, no sentido de propiciar-lhes
Situégées que 'féﬁiéfeg”aml a péséég'efh' de um 5:99;; em qéje nao conseguem considerar o
ponto de vista do outro para um nivel em que isto seja possivel.

Assim, a intervencgdo do professor se faz num momento de confliio entre as
criangas, quando ambas querem o mesmo brinquedo ou quando se trata da escolha de
tema para seus jogos. Essa ihtemengéo deveria ser no sentido de sugerir as criangas
que expressassem por meio de palavras o que cada uma gostaria que a outra fizesse,
e, assim, ndo utilizarem agressdes fisicas ou verbais.

As criangas podem ter um tipo dé experiéncia baseada num compartihar de

~sentimentos posifivos, de amizade, considerando o ponto de vista do outro. E claro

que este tipo de comportamento, “considerar o ponto de visto do amigo”, passa por um
progresso que insere-se no proprio desenvolvimento infantil: a passagem de um
comportamento egocéntrico para o socializado. As experiéncias compartilhadas
devemn reflelir um sentimento de amizade, de troca de experiéncias entre os
companheiros.

O que se espera alcangar em classes de educagéo infantil é que as criancas
comecem a usar estratégias de negociacdo de nivel 2, bem como experiéncias
positivas de compartilhamento de mesmo nivel no seu relacionamento com outras
criangas. Ao observar o porque uma crianga ndo consegue pensar sob o ponto de
vista do outro, pode-se encorajar a crianga a usar palavras ao invés de agredir o outro
ou simpiesmente fazer-se de vitima.

Os sujeitos da pesquisa relacionaram-se numa porcentagem maior no nivel 1
(no caso das criangas de 6 anos) de compreenséo interpessoal. Neste caso, ha que
se compreender que as criangas ndo consideram ainda a perspectiva do outro,
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pensando assim em seus proprios desejos, sentimenics e voniades. Tal
comportamento pode ser compreendido como extensivo as relagbes que estabelecem
no dia-a-dia em sala de aula com os amigos e, sendo assim, pode-se frabalhar
construtivamente para que este comportamenfo caminhe para o nivel 2 de
compreensao interpessoal em relacao ac outro.

Portanto, o trabalho realizado em sala de aula por professores podem facilitar cu
naoc o desenvolvimentc da compreensdo interpessocal das criancas. Para DeVries
(1986), como a compreensdc interpessoal faz parte de suas vidas, as criancas
constroem uma compreensao de si e do outro comegando a entender como coordenar
diferentes necessidade e perspectivas na sua vida em sala de aula. O professor pode
facilitar esta construgéc usando estratégias de niveis mais elevados, por meio de
atividades que levem as criangas a esforcarem-se para estabelecer negociagbes e
estratégias para resolverem seus conflitos. Para a autora, o conflito e sua resolugdo €
parte de um programa construtivista.

Criando regras, tomando decisbes, votando, e discutindo sobre
_dilemas morais. e sociais também podem contribuir para a
atmosfera sociomoral de respeitc mituo que permeia muitos
aspectos da experiéncia infanti numa escola construtivista.
Todas estas experiéncias contribuem para o desenvolvimenio
infanti em torno de niveis mais avangados de compreenséo
interpessoal {DeVries, 1996, p.268).

As experiéncias proporcionadas num ambiente construtivista devem inciuir
momentos do brincar espontaneo, do jogo simbolico, com espagos e materiais
destinados a este tipo de brincadeira. Brinquedos, fantasias, e tanfos outros objetos
devem fazer parte deste espago e da vida da crianca pequena. O imaginario infantil
deve ser trabalhado, lapidado, pois fortalecera as raizes de um adulto mais criativo e
capaz de resolver conflitos ou reagir numa determinada situagdo num nivel mais
elevado de compreensao interpessoal. Talvez esteja ai a abertura para um novo
comecgo, uma nova oportunidade para ampliar os horizontes da compreensdo do
comportamento infantil e oportunizar & criancas e adulios uma vivéncia mais

signficativa em se tratando de relacionamentos interpessoais.
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1. Breve biografia de Robert Selman

Robert L. Selman & professor na area da Educacio (Harvard Graduate School of
Education — HGSE) e de Psicologia no Departamento de Psiquiatria na Universidade de
Harvard, Estados Unidos. E Ph.D. pela Universidade de Comnell e de Boston em
Aconselhamento Psicoldgico, Clinico e Comunitario. Estudou com Lawrence Kolberg na
Universidade de Harvard, no instituto Nacional de Satde Mental (NIMH), companheiro
de pesquisa em seu pds-doutorade em psicologia do desenvolvimento entre as décadas
de 680 e 70. Conduziu em 1975 o Manville School , escola para criancas com problemas
emocionais severos. Enguanto diretor (cargo que ocupou até 1990}, fez com gue esta
escola dobrasse o numero de matriculas, ampliando, assim, seus estudos em
psicologia clinica.

Em 1994, Selman e seus colaboradores desenvolveram juntamente com a
Fundacac de Robert Wood Johnson, uma teoria inovadora baseada na pesquisa do
curriculo da sala de aula, para promover a competéncia social e cultural de criancas e
adolescentes, inciuindo aqueles portadores de probiemas interpessoais e de
relacionamento em grupo, em niveis elevados. Neste caso, foram consideradas as
condicdes sociais sob as quais vivem estas criangas e adolescentes.

E considerado fundador da Escola de Graduagio em Educacéo da Universidade
de Harvard e diretor do Programa de Prevencao e Risco, dentro da éarea de
Desenvolvimento Humano e Psicologia. Tal programa envolveu a comunidade urbana
jocal. Utilizou uma variedade de éareas de conhecimento, incluindo psicologia do
desenvolvimento, clinica e cultural, antropologia psicologica e psiquiatria infantil e do
adolescente, além se suas proprias pesquisas quanto ao desenvolvimento interpessoal
e em grupo.

Suas pesquisas foram traduzidas para o aleméo, espanhol, portugués, islandés e
japonés. Foi premiado por vérios paises, como a Suiga, Isiéndia entre outros. Seu
interesse guanto a pesquisa centra-se nas competéncias interpessoais de criangas €
adolescentes, particularmente das que apresentam problemas psicologicos e socials.
Tais pesquisas foram realizadas com a colaboracéo de outros pesquisadores que
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fizeram parte do grupo de estudos de Selman, intitulado GSID {Group for the Study of
Interpersonal Development) fundado pelo autor em 1972,

Selman publicou muitos artigos e livros, alguns dos quais com Caroline L. Watts,
Lynn H. Schult e colaboradores do GSID: Fostering Friendship: Pair Therapy for
treatment and Prevention (1997); Making a Friend in Youth (1980} e The Growth of
Interpersonal understanding (1980), este Gltimo utilizado como base para a presente
pesquisa sobre 0s niveis de compreensac interpessoal de Selman, no contexio do jogo
simbdlico.

Atuaimente preccupa-se ér;n. éstudér 0. desenvolvimento interpessoal e
competéncia em grupo de criangas da escola primaria e secundaria, promovendo dois
projetos interessantes: 1. sobre uma participacio civica e reducao da discriminagéo,
violéncia e ignorancia social e académica (estes projetos refletern as politicas
educacionais adotadas pelas escolas) e 2. a promogao de habitos de satde e
prevencgao contra vicios, como o fumo e o alcoo! na adolescéncia. Tais pesquisas sao
promovidas pelo Carnegie Corporation de Nova York bem como a Fundagao W.T.
Recebeu apoio federal de -instituices como a Fundacdo Devereux, a Fundacao

~ Spencer entre outras. E diretor de Ellen Stern Memorial Baker Endowment Fund, o qual
ajudou a familia Stern e o Centro para Criancas Judge Baker a promover o treinamenio
de Prevencéo e Risco a estudantes em tratamento de doengas mentais e servicos de
prevengao a criangas de escolas plblicas e privadas.

Seu trabalho mais recente, “The promotion of social awareness: powerfull
lessons from the parinership of developmental theory and classroom practice” (2003},
refere-se a promocéo da consciéncia social no ensino fundamental e secundario da
rede publica, por meio de estudos feitos em diversas disciplinas do curriculo oficial,
como literatura, linguagem e histéria. Desenvolveu nesta mesma tematica um trabalho
com Llarusso, “The influence of school atmosphere and development on

adolescents’perceptions of risks and prevention: cynicism versus skepticism™®,

¥ Este trabalho faz parte do livro Reducing Adolescent Risk (Ed. D, Romer, 2003). A breve descrigiio biografica de
Robert 1. Selman pode ser acessada no site www.hugse? harvard.edu/gsedatafresource _pkg.profile?vperson_id=328.
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2. Relagbes paralelas entre Estégios Logicos, de Tomada de Perspectiva Social e

Julgamento Moral segundo Selman
As tabelas 1 e 2 fazem parte do artigo de Seiman “A structural analysis of the
ability to take another's social perspective: stages in the development of role-taking

ability (margo, 1873).

Tabela 1 - Relacbes paralelas entre Estagios Légicos, de Tomada de Perspectiva

Social e Julgamento Moral segundo Selman®

Estagios Logicos

Tomada de Perspectiva
Social {TPS}

Estagios de Julgamenio

Moral

Pensamento Pré-operalério
{-A e l-B)

O pensamento da crianga nao
& reversivel. Ha confuséo e
falta da diferenciacao entre
causa e efeito. Centragdo
numa tnica caracteriztica go
objeto, negligenciando ouiros
aspectos importantes. N&o ha
justificag&o do raciocinio de
outros nem observacéo de
contradicdes possiveis em sua
tégica. Os dominios social e
l6gico sao indiferenciados. A
crianga focaliza mais 08
estados do que as
transformagdes. Tem
dificuldade de perceber a
identidade de uma dada
classe e suas diferengas
individuais.

Operagbes Concretas —
Subestégio 1

{1i-A} - Processo de
reversibilidade do
pensamento. AgBes sao
representadas pelos objetos
para fraze-ias dentro de

Estagio 0~ Ponto de vista
egocéntrico

A crianga tem um senso de
diferenciacao de si e do outro
mas falha na distincdo entre a
perspectiva social
{pensamentos, sentimentos)
de si mesmo e do outro. O eu
e 0 ouiro s&0 vistos como
coletores de informacdes, mas
ndo processadores de
informagdes. A crianga pode
rotular sentimentos do outro,
mas nao vé a relacdo entre
causa g o efeito das razdes
para as acdes sociais (4 a b
anos}.

Estagio 1~ Tomada de
perspectiva informativo-social
A crianga esia consciente de
que © outro tem uma
perspectiva social baseada
em suas proprias razdes as
quais podem ou néo ser
parecidas com as suas. O
oufro é visto como um sujeito,
ou seja, como sendo capaz de
diferenciar atos intencionais e

Estagio 0 — Esiégio Pré-Moral
Julgamentos de cerio e errado
$30 baseados nas
consegléncias boas ou mas e
nao nas intencdes. Escolthas
morais derivam dos desejos
do sujeito por coisas que a
facam feliz. Razdbes para
escolhas e escolhas dele
mesmo sao indiferenciadas:
razdes simplesmente afirmam
as escolhas, maisdoque a
tentativa de justifica-las.

Estégic 1 — Punigdc e
Obediéncia

A crianga enfoca sobre uma
perspectiva de autoridade ou
de poder. Entretanto, a
crianga compreende que 0
bom esta baseadc nas
intencdes boas.
Conseqiéncias ruins
baseadas nas intengbes ainda
sac vistas como sendo certas
e boas,

Estagio 2 - Orientagles
Instrumentais

* Gegundo o autor, todas as relagBes que atingem os estigios de tomada de perspectiva social s3o necessarias mas
nfo suficientes para atingir os estigios morais; 0 estdgio légice € necessario, mas n#o suficiente para atingir a
tomada de perspectiva social e os sstagios morais.
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classes de varias ordens ou
estabelecer relagdes entre
elas.

Subestagio 2

{I-B} -~ Operacdes inversas
relacionam-se &s operaces
reciprocas, mas isto ocorre
devide ac método baseado
em dados empiricos. Pode
proceder de uma dimenséo
para a préxima mas hao pode
Pode proceder de uma
dimens&o para a proéxima,
‘mas ndo pode resoiver
situacdes nas quais variaveis
estdo misturadas,

Operacbes formais —
Subestégic 1

(-} —~ CGrganizagdo da
estrutura combinatoria.
Cperagbes reversiveis de
inversao (para classes) e
reciprocidade {para reiacdes)
comecam a integrar-se dentro
de um Unico sistema (o grupo
NRC de inversies e =
reciprocidades).

Subestagic 2

{I11-B) — Integracaic completa
de estruturas combinatorias
{16 operacdes binarias) com o
grupo de propriedades do
grupe INRC que coordena as
operacdes inversas (negacao)
e reciprocas.

ndc intencionais e um
processador ou intérprete de
dados sociais. A crianga pode
focalizar somente uma
perspeciiva ac mesmo tempo
(6 a & anos).

Estagio 2 ~ Tomada de
Perspectiva do eu-reflexivo
A crianga estd consciente de
que cada individuc &
consciente de ouiras
perspectivas individuails. Um
ponio de vista do outro é

influenciado pelo fato de que o

outro pode estar consciente
de seu ponto de vista (no caso
da crianga). Colocar & si
mesmo no lugar do cutre é um
caminho de juigamento de
suas intencdes, propdsitos e
aches.

Esidgio 3 — Tomada de
Perspectiva Muatua

A crianca compreende que
ambos eu e o outro podem ter
pontos de vista maluos &
simultdnecs como sujeitns. A
crianga consegue colocar-se
fora da diade e considerar o
ponto de vista de uma terceira
pessoa {10 a 20 ancs).

Estégio 4 - Sisterna de
tomada de perspectiva social
e convencional

O sujeito compreende que a
tomada de perspectiva miitua
nao leva sempre a um
entendimento completo. As
convencdes sociais sfo vistas
comg necessarias, porgue
elas s&o compreendidas por
todos os membros do grupo e
séo usadas como meios de
comunicar a cufros e de
entender o comportamento e
reagbes do outro (15 a 20
anos).

Reciprocidade moral &
concebida como uma troca
igual de favores ou sopros. Se
alguem tiver uma intencio ma,
esta cerio de gue o eu irz agir.
O certo € definido como ¢ que
¢ avaliade através do eu sm
comparacédo ao que & avaliado
pelo outre.

Estagio 3 — Orientagéo para
manter expectativas mituas
O correto € definido como
uma Regra de Quro: Faca
para 0s outros o que gostaria
que os outros fizessem para
vocé. A crianga considera
{odos 0s pontos de vista e
reflete sobre os motivos de
cada pessoz.

Estagio 4 — Orientagdo para
perspectiva da sociedade

O correto & definido em
termos da perspectiva de
generatéza@éo doeuoua
maioria para manter um

‘'sistema social estavel e

caracterigticas proprias. A
consideracéo de
conseqléncias para o grupo
ou sociedade inclui o impacto
do ato sobre as expectativas
gerais dos membros da
sociedade.
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Tabela 2 - Breve Descricao Estrutural dos Estagios de Tomada de Papéis

Nivel Operagéo Descrigdo
0 SFX=0f7X Estagio 0; entendendo que
outros #&m perspectivas
subjetivas

Estagio 0-A: o sujeito temum
sentido de diferenciaggo de sie
do outro, mas fatha na
distingdo entre a perspectiva
social do outro e de si mesmo.
Estagio 0-B:osuieitové asie
o outro como sujeitos que
pensam sobre suas acbes
perspectivas separadamente,
mas acredita que todas as
pessoas terdo ponios de visia
similares aps seus.

1 SfOfXo Estagio 1: reconhecimento da
separacao e singularidade do eu
e ouiro, que 0 eu e outro podem
ver uma situagao social de
modes muilo diferentes.
Estagio 1-A: o sujeito é
consciente de que o outro tem
perspectiva social baseada no
seu prépric raciocinio o qual
pode ou ndo ser semelhanie ao
seu.
Estagio 1-B: o sujeito &
consciente de que o outro pode
pensar sobre uma terceira
pessoa ou sobre st mesmo
£omo um sujeito, mas néo
baseia suas agbes neste
conhecimento.

2 SFOfXs Estéagio 2: descoberia que o
outro pode ver a si como um
sujeito, somente quando ey vir o
outro como um sujeito; a crianga
pode ver a relacdo do eu e do
outro de outros pontos de vista.
Estagio 2-A; ¢ sujeito &
consciente de que sua propria
subjetividade esté sob ¢ exame
minucioso feiio pelo outro e
que sua visao do outro esta
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baseada, em parte, na visao
que o outro tem dele.

Estagio 2-B: ¢ sujeito &
conscienis de que 0 outro ndo
semente pode ter sua
perspectiva, mas também que
¢ outrc esta consciente quanto
& tomar a perspectiva dele.

SFOAS)

-Egtd

Estagio 3: perspectivas séo
tomadas num sentido mdtuo e
sisternaticamente simultaneo em
lugar de uma maneira--
seqlencial.

Estaqio 3-A: o sujeito percebe
gue ambos eu e o outro podem
considerar o ponfo de vista de
cada um simultanea e
mutuamenie. O sujeito parte de
uma situagao entre duas
pessoas € alcanca uma
perspectiva de uma terceira
pessoa na interagéo diade.

alcangar a perspectiva de uma
terceira pessoa.

Sf

Sf({CAS)

Of(0AS)

Estagio 4: o sujeifo percebe que
ambos eu e ¢ outro
compreendem que ambas as
partes podern se remover
hipoteticamente da situagéo,
podendo ver sua dindmica.

Estédio 4-A: o sujeito percebe
que a tomada de perspectiva
mitua ndo levaré sempre ao
completo entendimento; as
convengdes sociais sdo vistas
COmo necessarias, porque elas
sao compreendidas por todos
0s membros do grupo e sdo
usadas como um meio de
comunicagdo para outros e de
compreenséo do
comportamento e reagbes do
outro.

Estégio 4-B: o sujeito é
consciente da relatividade das
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perspectivas individuais e do
grupo social, e que cada um
interpreta os “fatos” sociais de
acordo com sey proprio
sisterna de analise, o qual é
influenciado por sua prépria
historia, seu sistema social,
gstado emocional ¢ assim por
diante.

Nomenclatura:
A. Representacéo de Pessoas
S = sujeito ou eu

2. O = outro ou outros
3. Xo= a pessoa é considerada como um objeto de cognicéo social de si e do outro
4, Xs = a pessoa € considerada como um sujeito com pensamentos, sentimentos,

motivos

B. Representacao de Operacbes Mentais do Pensamento Social
| ‘E.m f Um ato geral de cognigcdo social. Pode ser uma operacdo de tomada de
perspectiva, mas ndo pode ser uma inferéncia sobre oufra.
2. f Operagao tomada de perspectiva especifica, satisfatdria, colocando-se ¢ eu no
iugar do outro.

3. ATomada de perspectiva mutua.

3. Exemplos de questSes de tomada de papéis do estudo fongitudinal de
Kohlberg

3.1. Estudo 1

Na Europa, uma mulher estava proxima de morrer de um tipo especial de cancer.
Ha uma droga que os doutores pensam que poderia salva-la. Esta € uma forma de
radium que foi descoberta recentemente na mesma cidade, por um farmacéutico. A

droga era muito cara para ser feita, mas o farmacéutico estava aumentando dez vezes
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mais do que a drega realmente valia. Ele pagava $200 pelo radium e vendia a $2,000
por uma pequena dose desta droga. O marido da mulher doente, Heinz, foi para todo o
mundo para pedir emprestado o dinheiro, mas ele s poderia adquirir aproximadamente
$1,000, que &€ a metade do preco da droga. Ele disse ao farmacéutico gue sua esposa
estava morrendo, e perguntou se ele ndo poderia vender mais barato ou deixar para
pagar depois. Mas o farmacéutico disse: “Nao, eu descobri a droga € eu vou ganhar
dinheiro com isso”. Entéo Heinz entrou desesperade e sem dinheiro na lola do homem e
roubou a droga para sua esposa.

Questbes de Tornada de Papéis:
1. Um homem bom poderia roubar a droga para sua esposa?
2. O que vocé acha que Heinz poderia fazer, se ele ndo amasse sua esposa’?
3. Vocé roubaria a droga para salvar sua propria vida?

LA D gue. vocé faria, se fosse Meinz? o

5. O que vocé pensa que faré o juiz? O que faria, se estivesse no lugar de Heinz?
3.2. Estudo 2: Exemplio de Tomada de Papéis e Questdes de Justiga

Gladys estava esperando a semana toda para ir ao cinema. No sabado, seus
pais deram-ihe dinheiro e assim ela poderia ver um filme especial na cidade. Gladys
pegou um &nibus. Quando ela chegou ac cinema, havia j& uma longa fila com muitas
criancas esperando comprar seus ingressos. Gladys tomou o seu lugar no final da fila.
De repente um vento forte tirou o dinheiro da méo de Gladys. Fla deixa a fila para pegar
seu dinheiro. Quando ela volta, ha mais pessoa na fila e uma nova menina chamada
Mary estava em seu lugar. Gladys Ihe disse que ela estava ali primeiro e perguntou a
Mary se a deixaria voltar. Gladys sabia que se fosse para o final da fila ndo haveria
mais ingressos e assim néo poderia entrar para assistir ao filme.

Justica
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1. O que Mary poderia fazer? Ela poderia deixar Gladys ficar na fila?
2. E bom para Mary nao deixar Gladys voltar para a fila?

3. E se Mary e Cladys fossem realmente boas amigas? isto poderia fazer diferenca
para Mary?

4. O que é mais importante: ser bom para um amigo ou ser mais forte?

5. Se Gladys deixasse a fila para comprar um sorvete, em vez de pegar seu
dinheiro, poderia fazer alguma diferenca na decisao de Mary?

8. E se elas fossem boas amigas e Gladys desse seu sorvete a ela?

7. Na semana passada Gladys emprestou um livio que Mary queria ler. Poderia

este fato fazer alguma diferenca em relacdo ao que Mary poderia fazer agora?
8. Se na semana passada Gladys tivesse recusado a emprestar seu livro a Mary?
-8, O que vood faria se fosse Mary? Por qué?
Tomada de Papéis
1. Mary sabe porque Gladys deixou a fila?

2. Por que faria diferenca, se a Mary soubesse {ou néo) por que Gladys deixou a
fila?

3. O dono do cinema sabe por que Gladys deixou a fila?

4. Agora eu quero que vocé faca de conta que eu sou o proprietario do cinema e
que vocé € a Gladys, a menina cujo dinheirc voou de sua mao. Eu quero que

vocé me fale por que vocé pensa que esta certo eu the dar o dltimo ingresso.

5. Agora finja que vocé é Mary, a menina que tomou ¢ lugar de Gladys. Eu querc

que vocé me fale por que vocé pensa que esta certo eu the dar o Gitimo ingresso.
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6. Agora suponha coisas que estavam ao redor (suponha que Mary perdeu o
dinheiro e Gladys pegou o seu lugar). O que poderia levar Gladys a fazer isso
com Mary? Isso faria agora qualquer diferenca para Mary?

7. Se Gladys contasse para a Mary o que aconteceu - isto faria diferenca para
Mary?

3.3. Dilema social de tomada de papéis

Peter & um novo menino na escola. Ele quer que as criangas da classe gostem
dele. Sua familia n&o tinha muito dinheiro, mas ele pensa gue poderia dar uma festa em
sua classe. Sua mée disse que ela teria que juntar dinheiro para isso. Ele ndo pode
decidir se vai dar a festa ou néo.

1. Se Peter quer fazer as ouiras criangas da classe gostarem dele, vocé acha que
ele deveria dar uma festa ou nao? Pense sobre o gue as criangas na classe
estariam achando.

2. Vocg acha que as outras criancas irdo gostar dele, se der uma festa?

3. Se as criangas descobrirem que a familia de Peter é muito pobre e que ele teria

para a festa $10, o que elas poderiam pensar de Peter?

4. O que Peter faria, se ele soubesse que alguém sabe que sua familia é pobre?
Ele daria a festa para conseguir que as criangas gostem deie?

5. O que vocé acha que a sociedade pensa sobre pessoas gue compram amigos?
6. Vocé concorda com a sociedade? O que & sociedade?

7. A organizagdo estudantil da escola de Peter fez uma reunido para decidir se os
estudantes novos deveriam dar festas em suas classes. A maioria votou "sim” e

os resultados foram impressos no jornal da escola.
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Depois de ler os resultados dos votos, Peter pegou os 310 de sua méae e deu
uma festa em sua classe. Vocé acha gue as outras criangas iriam gostar dele
porque ele deu uma festa?

8. O que as criancas irdo pensar sobre Peler? Eles pensardo que ele € agradavel e

generoso?

9. O gue vocé pensa sobre a organizacdo estudantil ter decidido gue os novos
alunos poderiam dar festas para seus colegas?

4. TrancricGes das interacdes ladicas

Quadro 24
Transcricao das interacdes ludicas — EME! (Infantil)

INTERACAO LUDICA 1

Sujeitos:
it pop .z
Cam Bro -~ Kre Transcrigio
t | 1 Momento
P P As criangas exploram os brinquedos, principalmente o cesto de

fantasias. L.ogo em seguida decidem brincar, porém desenvolvem
temas diferentes (casinha, médico).

Bru pega um esietoscopic de plastico e coloca em Cam, dizendo
que estaria doente. Ela estd envolvida com sua brincadeira de
casinha, mexende e arrumando os brinquedos. Kle [evanta-se
varias vezes e se aproxima de Cam, mas esta ndo o convida para
participar de seu jogo. Bru imita o som do coragdo: “Tum, tum, tum”
Escuta. {coloca o esietoscopio no peilo de Kleg). "Agora escuta o
meu” {pede para o amigo aproximar-se de seu peito & escutar as
batidas de seu coragéo),

% 2°. Momento

p p As criangas brincam de supermercado e de cheirar as embalagens
vazias; outro tema desenvolvido foi da “injecdo” e do remédio,
Aproximam-se de uma estanfe com embalagens vazias de produios
diversos {sabdo em pé, leite, suco, efc} e comegam a pega-las ,
cheira-las e imitar uma tosse que contagia a todos: "Eca, que
cheiro”, Esta brincadeira continua por alguns minutos, envolvendo
assim as frés criangas. Outras embalagens séo testadas, o que faz
com gque mudem a opinido guanio ao cheiro ruim ou bom das
mesmas.
Ao expiorar outros objetos da sala, Cam enconira uma injec&o de
bringuedo na caixa de remédios e diz; "Vou dar infegdo!” Ela pega a
injec8o e saf correndo atrés dos amigos gue gritam veemeniemente
gue ndo querem fomar injegdo. Ac perceber o desespero dos
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meninos, diz que gosta de injecdo, fazendo de conta gue aplica em
seu proprio brago. Bru, observando Cam, comenta que a infepdo &
de brinquedo, como que  justificando o medoc real que,
supostamente, sente da injegdo. Cam oferece entdo um remédio
para 05 colegas: "Quem quer tomar remedinho?”

3°. Momento

Propde a brincadeira com fantasias; retorne & brincadeira com
embalagens (cheirar).

Pega o cesto de roupas e fala para os amigos, em iom autoritario,
escolherem alguma peca para vestirem. Os meninocs escolhem uma
biusa e comegam & puxdé-la em sua direcéo.

Cam volta ao tema da brincadeira com as caixas vazias, convidande
0s meninos: “Quem quer cheirar?” Pega uma outra embalagem e

cheira, dizendo que iria desmaiar.

4°. Momento

Os meninos conversam enire si sobre as horas. Derrubam alguns
bringuedos no chio,

OUs meninos guardam as fantasias no cesio e seniam-se novamente
no sofé para conversar. Kle otha o relégio de Bru e pergunta scbre
as horas. Bru responde: "E meis-noite, minha mée diz que & meia-
noite”. Derrubam alguns brinquedos no chéo e gritam: “Ofha, caiu
tudo!” Enquanto pegam os brinquedos do chio, Cam s6 os observa.

5° Momento
Bru e Cam brincam juntos. Kle tenta participar da brincadeira: Kle

| fica sentado, pensativo, enquanto Cam e Bru brincam no canto da

sala_com. pecas de. montar, imitando a construgdo de uma-casa.
Fazem a janela, o portdo, e acabam comparando a casa com um
castelo. Kie tenta participar da brincadeira, dizendo que o castelo
estava virado para baixo. Bru e Cam decidem onde sers a enirada
do castelo.

INTERAGCAO LUDICA 2
Sujeitos:
LI Transcricéo
let Tat Pau

1°. Momento

§

As criancas exploram o cesto de fantasias, escolhendo roupas e
acessorics. Let pega um vestido branco e senta-se no chao,
enguanto Tat coloca uma saiz de tule. Pau resolve também
escolher uma peca de roupa e acaba pegando uma blusa preta.
Pergunta as meninas: “Quem quer este cintinho?” (chuta um pedaco
de pano no formato de uma tira, em direcdo a Let). Mudam de tema
repentinamente, falando sobre assuntos diversos como casamento
e novela. Tat questiona Pau sobre com quem iria se casar. Este por
sua vez veste a biusa preta que possui varias firas. Coloca na
cabeca e faz varias tentativas, observando como poderia usa-la.

2°. Momento

O tema “casamento” continua. Ha um pequeno diglogo entre Pau e
Tat “A gente ndo pode se casar de novo, né. Olha a touca”. Pau
responde: “Claro que pode! Quem tiver um fitho pode se casar duas
vezes". "Pode se casar duas vezes. Ou pode separar’,
complementa Tat,
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* * 3°. Momento

9 As criancas voltam a mexer no cesto de fantasias. Pau tenta
dialogar com as meninas, porém ndo obiém resposia. Quando
comenta sobre sua suposia namorada, Tat diz {er também um
namorado: Um nove assunio € abordado por Pau: "Vocé ndo pode
namorar ninguém”. Tanto Tat como Pau dizem gue possuem um
namoradce (a8}, falando seus respectivos nhomes. Let entra na
conversa e também diz que possui namorsdo. Fara Pau, a escolha
de namorado {a) tem que ser feila entre o5 amigos da mesma
classe. Neste instante, Let coloca um véu azul na cabhega como se
fosse uma noiva: Tat faz ¢ mesmo.

% § 4°, Momento _

ﬁ Pau tenta iniciar uma nova situacdo lidica, convidando as meninas
para brincarem de supermercado. As meninas ndo atendem seu
pedido, e coniinuam brincando com as fantasias. Tat arruma Let,
dizendo ser 2 mae da noiva. Continuam a brincadeira com o tema
danca: “Vocé sabe dangar?” Esta responde afirmativamente gue
sim. Tat continua: “Faz de conta que vocé ndo sabe. Eu vou le
ensinar direifo”. E comegam a dangar. Pau fenta participar da
brincadeira, mas novamente & rechacado pelas meninas. Ele
resolve entdo brincar com os blocos, fazendo uma pequens
construcao.

INTERACAO LUDICA 3

Sujeitos:
t ¢ P Transcrigcio
Rua Jon Gab
' i°. Momento
p P Rua convida um dos amigos para ir ao banheiro com eia, mas seu

pedido ndo & aceito: Rua diz: "Estou com voniade de fazer xixi.
Vamos fazer xixi comigo?” Nenhum dos amigos decide ir ao
banheiro com Rua. As criangas exploram o cesto de fantasias.

2°. Momento

g p p Cada crianca estabelece um tipo de tema ou brincadeira. Gab
coloca sapatos feminings e comeca a brincar corm um fantoche. Jon
propde uma brincadeira: “Vamos brincar de meédico? Eu sou ©
médico”. Gab joga-se no chéo e fica deitado por um momenio com
a marionete nas maos. Neste momento Jon pega o estetoscopio de
brinquedo, mas Gab pega de suas maos para colocar em Rua.
“Vocé esta com dor de barriga?” “Nol”, diz Rua (as criangas
acabam rindo da situagéo).

3% Momento
* 9 p Jon pega o estetoscopio de brinquedo, mas Gab pega de suas
maos para colocar em Rua. Gab chuta 2 maleta que estava nas
maos de Jon;, comeca a cantarolar uma musica conhecida: “Baby,
baba”. Gab retira a fantasia e vai ap banheiro. Enquanio isso, Jon
senta-se no sofd ao lado de Rua. Gab retorna do banheiro e coloca
novamente a fantasia que havia escolhido (a saia vermelha).

4°. Momento
% p 9 Escolha de papéis para brincar de casinha. Jon propGe uma outra
situagao ludica: “Vamos brincar de casinha?” As criangas escolhem
entdo seus papéis: Rua é a mée e Jon, o filho. Gab da um beijo no
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rosto de RUA.

INTERACAQ LUDICA 4
Sujeitos:
8 ¢ 0 .
Ren Car Glo Transcrigdo
% g 1°. Momento
p As meninas olham as fantasias dentro do cesio, enguanto Clo,

sentado no chéo, mexe na maleta de médice. As meninas escoihem
suas fantasias e sentam-se nos sofads. Clo levania-se e observa 2
movimentacio das meninas, gue decidem brincar de casinha. Cio
tenta brincar com as meninas com uma marionete, mas estas estao
preccupadas com suas fantasias. Car escolhe uma saia rosa e Ren
‘uma vermeina, mas Clo diz que n&o era sala e, sim, um pijama.
“Que pijama, é sajal”, diz Ren. As meninas classificam as fantasias
quanio a0 género, masculino ou ferminino.

§ § 2°. Momento

P Ren percebe que Clo brinca sozinho e, assim, convida-o para
participar da brincadeira. Ele val até o cesto de fantasias & escolhe
uma roupa. Car pega um par de sapatos e oferece a Clo.
Encontram um celular no meio das fantasias e discutem se este iria
tocar ou ndo. Clo pega a camisa preta com tiras e coloca em si. As
meninas se vestem como bailarinas e comegam entdo a dangar em
circulo. Clo fica num canto da sala tirando e colocando a roupa que
havia escolhido. Depois, coloca uma tiara em sua cabeca. Car|
""" ‘observa Clo'e pergunta: “Vocé vai pér a tiara?” Ao ser questionado,
fira e joga 2 tiare no chic. Ren pega- & tiara do chio e oferece a
Car. Voltam a dangar pela sala, enquanto Clo tira a roupa e comeca
a mexer em outros objetos da estante de brinquedos. Ren faz um
comentario, baseada talvez em sua vivéncia familiar: “Tem vez gue
eu visto roupa suja, tem vez que ndo”Voltam a dancar, cantar g
pular pela sala, enquanto Clo s6 as observa, sentado no sofa. Car o
convida para brincar, mas ele ndo reage a seu convite.
Ren ensina novos passos e quer que a amiga acompanhe. Clo
ainda permanece sentadc no sofa. As meninas continuam 2 brincar
de danga: “Eu j§ vi minha irmd dangando balé, né Cio. Isso ndo é
bai¢, ¢ assim, viu?” Mostra a Car como deveria dancar, levantando
as maos imitando um dos movimentos do balé}.Clo levanta e
demonstra © mesmo movimento, fazendo um rodopio. Ren observa
e diz que n&o era daquele jeito.

% i 3°. Momento

p Car encontra uma peca de roupa no cesto e exclama: "Uma cuecal”
Ren diz que n&o era cueca, mas uma caicinha gque estava jogada no
chao. Clo comeca novamente a rodopiar. Como Clo resolveu
participar da brincadeira de danga, Ren afirma: “Vamos dangar de
trés. Faz de conta que a gente se enconiramos”. Car inventa uma
historia sobre ter sido empurrada por um menino dentro de uma
piscina. Clo tenta expor suas experiéncias, mas & interrompido
pelas meninas. As trés criangas comecam novamente a mexer ho
cesto de fantasias. Clo pega a maleta de médico e senta-se no
ch&o. As trés criancas voltam a mexer no cesio de fantasias.
* g 4°, Momenio

? As meninas continuam a dancar e pular. Clo levanta-se comeca a
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dar alguns passos de capoeira, para demonstrar as meninas gue
tambem sabe dancar. "Eu sef dangar capoeira. Meu pai sabe dangar
capoeira” diz Ren, Car comenta: “Eu ja bringuei com minha amiga
de capoeira e af ela me derrubou e eu cortel tudo o gueixo”. Ren
pade a amiga que deixe ver a cicatriz do feriments. Car continua
entdo sua historia: "Af de nove eu machuquei o queixo. Al eu tava
outro dia na balanca, eu tinha quatro anos, era bebezinho, af eu cal
da balanca e coriel tudo agui”,

INTERACAC LUDICA &

Sujeitos:

t p oo
Lar Ren Dou

Transcrigdo

§

P

1°. Momento

As criancas mexem nos brinqguedos e no cesto de fantasias. Dou
convida Lar para brincar de ¢asinha, mas ela responde n&o. Ren se
encania com o cesto de fantasias e acaba por vestir uma delas,
dizendo gue ali poderiz vesiir-se de mulher. Retfira a fantasia, logo
apbds Dou ter dito que era de mulher. Lar senta-se no chdo para
brincar com Dou com blocos: “Agui pode ser a porta. Agui pode ser
& janefinha”. Dou propbe: “Vamos fazer uma casa grande?”

2°. Momento

Discutem sobre a meia-calga ser ou néo de mulher. Ren pega a
maleta de médico e inicia outra brincadeira. Pega ¢ estetoscopic e
tenta colocé-lo em Dou, dizendo que iria ouvir seu coragdo. Qutros
temas periféricos sparecem agui, como computador & dinheirn (Ren
pega a maguina registradora para brincar). Ren pega aiguns
fanioches para brincar, despertando o interésse de Lar.

3°. Momento

Ren pega alguns fantoches e comeca a nomea-los. “Esse é a jua”
.Lar também se interessa pela brincadeira, aproximando-se de Ren.
“Essa & a melancia”, diz Lar. "Essa é a banana” (Ren coloca o
fantoche na mao). “Quem gosia de banana?” Dou grita "Eul”,
provocando muitos risos entre eles. Lar diz que o seu primo gosta
de banana e que ele come muito.

Dou também se aproxima e pega um dos fantoches. "Olha a cobrs,
a cobra venenosa” (faz de conta que morde a amiga com ©
fantoche). “E cadé o sol?”, pergunia a Ren. Lar aponta uma galinha,
mas Dou quer saber do sol & da banana. Lar procura tfambém o
papagaio e a cobra. Os meninos colocam um fantoche em cada
mao; Dou nomeia o seu como um tubardo. “E um sac/i’, diz Lar. Ren
concorda com o amigo, mas Lar ndo. Diz agora que € um burro,
pois o fantoche tinha uma orelha. "Tubardo ndo tem orelha. Ele ndo
tem orelha” (repete). Continuam a brincadeira com os fantoches por
mais alguns minutos. Ren as vezes emite sons altos, como imitando
algum animal. Lar encontra um fantoche no formato de uma arvore.
“Eu sou uma drvore. Eu sou uma arvore. Cadé, cadé, cadé?”
{procura outro fantoche). Ren olha para Lar e diz que aguele
fantoche & um crocodilo. Lar recusa sua idéia e percebe que 0
fantoche esta rasgado. “Vocé que estd rasgando”, diz Ren. Lar
coloca um fantoche em cada méo, fazendo-os conversar entre st
"Ola, oi, oif” Ren tenta pegar ¢ fantoche de Dou, colocando um
fantoche em cada mao, "Vem me pegar, sua cabecinha” Pega
varios fantoches ao mesmo tempoe com o que estd nas maos. "Eu
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vou prender vocé!” Dou reclama: “Ele pegou fudo!” Novamente
comecam a assumir papeis, utilizando os fantoches. Lar resolve ser
o sol. Dou diz: “O sof fica no alto! O sof fica no alfto!” Ren tenta tirar
o fantoche da méo de Lar. Eia propde enido guardar os fantoches
na caixa para fazer culra coisa.

4° Momento

Ren propde oufra brincadeira: brincar de cheirar as ambalagens
vazias. Logo apds decidem cantar uma musica junina: “Do que a
gente brinca?” Mexe nas caixas vazias, enquanto Dou pega um
frasco vazio, cheira e diz: “Que cheiro de esgofo. Cheiral Cheira”
Faz com que Lar e Dou cheirem, mas este demonsira repulsa ao
cheiro e comegam a rir. Ren acaba importunando os amigos com
esta brincadeira, levando Lar a empurra-lo, Esta brincadeira de
cheirar os frascos continua por mais algum tempo, até Lar comecar
uma outra brincadeira: “Olha o sorvete! Eu tenho 10 sorvete!” Dou
se aproxima para tirar os sorvetes de brinquedo das maos de Lar.
Ren diz: "Eu gqueroc azul” Lar responde: “Nédo tem azul Vemos
brincar de fantasia? Olha um sabonete!” Logo se voliam para as
caixas vazias. Dou pega uma caixa e coloca na boca de Lar que diz;
“E remédiol”. Ren recomeca a brincadeira de cheirar o frasco,
enguanto Dou vai atrds da camera & diz: “Estou vendo vocés. Té
passando vocés, vem ver”

5°. Momento

Lar pergunta aos meninos: “Vocé sabe alguma muasica de festa
junina?” Dou responde afirmativamente. Lar pergunta a Dou se
conhecia a musica do baldo: “Sabe essa: “O balao vai subindo, vem
caindo a garoa, o céu é tio lindo e a noite é t8o boa. S3o.Jodo, Sao
Jo&o, acende a fogueira do meu coragdo."Vocé sabia esta?” Os
meninos ficaram quietos, olhando para Lar, enquanto cantava. Os
meninos comegam a cantar: “Caj, cai baldo, cai, cai baldo, agui na
minha médo. No cai, ndo; ndo cai, ndo; ndo cai, ndo, cai na rua do
sab&o”. ‘E agora essa”, diz Lar. “Sdo Jodo ests dormindo, ndo
acorda ndo, acorda, acorda, acords Jodo” {confunde um pouco a
musica). Dou comeca a cantar outra musica: “E o amor, é o amor”.
Lar fala para Dou que sabe que ele namora a2 Gabriela. Ele se irrita
e diz que ela ndo sabia de nada. Ren aproxima-se e diz que ele
namora, correndo afras de Lar, querendo pega-la. Lar diz que iria
contar para seus amigos, e Dou pergunta quem seriam estes
amigos. “‘Meu pato, mey urso...”, diz Lar,

INTERACAO LUDICA 6

Sujeitos:
i p p Transcrigcédo
Tha Mai Edu

{

p

p

1°. Momento

Tha vira o cesto de fantasias e joga-as pelo chao. Edu decide vestir-
se de mulher. Pergunta: “Pode tirar o ténis?” Tha pega o véu azul,
enquanto Mai brinca com a caixa de marionetes.

Mai coloca o fantoche de pato na mao e imita o som do animal:
“Qua, qua, qué”. Edu escolhe o colant vermelho e tenta coloca-io,
enquanto Mai pega o secador e faz de conta que é uma arma. Tha
pega a caixa de fantoches. E comega a brincar. Mai pergunta:
‘Onde estdo as coisas para cozinhar?” J& com o colant vermelho,
Edu pega uma saia de tule rosa e coloca em si. Encontra uma tiara
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ne chéc, mas Tha a tira da mac de Edu. Este, por sua vez, canta
uma musica: “Maionese, maionese” Canta esta muisica e se joga no
chéo, tirando a roupa. Diz: "Ndo sou mulher”. Mai oferece sorvete
aos amigos, fazendo de conta que prepara algo para os colegas).
“Tem de chocolate”. Neste momento Edu pegs a2 camisa preta em
tiras e tentz colocd-la. Mai volla a ofecer sorvete: “Quem quer
sorvetinho rosa?” Os amigos participam da brincadeira.

2°. Momento

p iMai muda o tema da brincadeira: “Eu sou ¢ pai, vocé € a mulher
vocd 6 o fithinho”. Edu decide ser também o pal. Ma! diz; "Nds dois
somoes maridos”. Edu fala para Tha que ela seria a2 mée, mas esta
néo concorda. D& a Tha uma roupa branca, mas esta a rejeita. Mal
diz: “E roupa de noiva” Edu joga a roupa no chao; comeca a cantar
novamente a musica “‘maionese” aiém de dancar, acabando por se
jogar no chac. Tha ndo concorda com & brincadeira: ‘Ndo esfou
gostando dessa idéla”. Edu propde entdc outra brincadeira: "Varnos
brincar de outra coisg”. Mal diz. “Sabe por que néo pode fazer
bagunca? Porgue é uma falta de respeifo”. Pega o celular e imita o
som da sua campanhia: “Tifimiimiim, tlimiimim” Edu fala um
palavrao de acordo com as criangas: “E cacefe/ Caraio é. . ." Tha
comenta que ele fala palavrdo. Ele argumenta que s¢ fala para ela,
mas Tha diz gue irig contar para a professora: “Vou confar pra
professora que vocé fez bagunga, que deixou o sapato jogado”. ”
Vou falar que vocé t3 fazendo bagunca também”, diz BEdu. Acabam
por discutir sobre este assunto por alguns minutos. Mai pega o
celufar novamente e diz: "Quem quer este celular aqui?” Senta-se
no sofd com o celular na mao. DUe repente, percebe que esta
sentado no sofa rosa e grita: "Ahhh! Estou sentado no rosal” (pula
rapidamente para o cutro sofa vermelho).

3°. Momento

p Edu e Mai aproximam-se da estante com as embalagens. Edu ainda
estd com & camisa prete com tiras. Edu comenta que ali ndo era
supermercado e que a fimadora ndoc estava filmando. Acaba
discutindo com Mai. Comeca a cantar e dancar pela sala. “Abelim,
abelim dourado”. Mai discorda da forma como Edu cantou a masica.
E Edu continua: “dlecrim, alecrim dourado que nasceu no campo
se...” Os dois meninos comegam a cantar e depois se jogam no
chéo. Mai pede para que 0$ meninos se soltem, dizendo que ela era
maior gue os dois. Tira ¢ sapato e fica perie de Edu, que & menor
que ela. Faz o mesmo com Edu: “Chiiiil” * Sou maior que 0s dois,
ndo falei?” diz Tha. Os meninos sentam-se no sofa e comegam a
conversar sobre a altura dos respectivos pais. “Quando eu for aito
eu vou ser mais grande que vocd”, diz Edu. Tira a roupa {vestidso) e
dé para Mai, que o coloca rapidamente. Tha afirma que vermeiho &
cor de mulher. Edu n&o concorda. Para Mai, vermelho e cor-de-rosa
& cor de mulher. Edu comenta: “Entdo branco e azul ¢ cor de
homem”. Tha entra na conversa e da sua opinido: “Branco € cor de
mulher e azui é cor de homem”. Edu compiementa: “Branco e azul &
de homem, olha a roupa” (aponta o uniforme utilizado pela escola,
gue & branco e azul). O assunto ainda se estende, como pode ser
observado na fala de Mai: "Preto e verde é de homem, laranja e de
homem e de muiher, azul é de homem, marrom & de homem, cinza
é de homem, dourado é de homem, preto, roxe é de homem,
pranco”. * Branco é de muiher, ¢" {mostra o vestido que estava
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segurando em suas mé&os). Segundo Mai, o branco 'é de muiher e
de homem”. Edu afirma: “E de homem, porque estou de camiseta
branca’. Mudam de assunto, dizendo que estava frip. Edu faz uma
pergunta acs amigos e acaba ele mesmo por respondé-la: “Quem &
homem? Eul” Mai levanta 2 mao. Edu perguntz: "Quem & mulher?”

Tha levanta a m&o. Fsta brincadeira se repete por alguns minutos.

4°. Momento

Edu resolve colocar entdo uma camisola gque estava no ceslo de
fantasias. Diz a Mai que ele ¢ o filho. Mai decide brincar de fazer
comida. Edu entdo pergunta: “Vocé é multher?” Mai responde gue
sim, fazendo de conta que ests preparandc alguma coisa com os
brinquedos de cozinha. Depois pega a inje¢&o que estava dentro da
maleta de médico. Edu tira de sua m&o e diz a Mai: “Vou furar sey
bumbum”. Edu quer ir ac banheiro e diz: “Eu ndo vou sair assim
fantasiado” Tira assim a fantasia, mas logo & coloca novamente,
Tha tira o seu sapato e coloca outro de salto alto. Mai oferece
bolacha e sorvete aos amigos. “TO, chocolate”. Tha ndo aceita e
anda peia sala com dificuldade de se equilibrar. Edu diz: “Vocé & 2
mamde. Faz de conta que a mamdae morrey”, “Faz-de-conta qus &
mamd@e sofreu um acidente”, diz Mai. Edu continua a conversa: “Caz
de conta que a agulha enfrou dentro da sua mée (pega a injecdo e
coloca-a no peito). Ai faz de conta que o carro veio e colocoy a
agulha e disse: Parado sendo eu atiro. Nunca! Daf ele matou nossa
mée”. Mai n&o concorda com a fala de Edu, tentando assim elaborar
sua propria histéria: “Ndo. Af ele chegou assim. . .”

ST

+Mai-e Edu brigam por um objelo; & Tha diz; “Quem var pegareu|

decido”. Os meninos ficam olhando, assustados com a afirmativa de
Tha. "Eu decido, porque eu sou maior do que os dois”. Edu nao
gosta da fala de Tha e sai correndo atras dela para aplicar a injecéo
de brinquedo. Ela grita, dizendo que n&o quer tomar a suposta
injec&o. Edu para de perseguir a amiga e tenta novamente recolocar
0 vestido. Tha comenta: “Nés vamos ficar aqui pra sempre” (faz
este comentdrio, talvez pelo tempo que estavam na sala sendo
filmados). “Nés ndc vamos ficar aqui pra sempre, sendo a gente nédo
val ver a nossa mée”, diz Fdu. Tha, ironicamente, diz que iriam ficar
ali para sempre. Mai coloca uma questao; “Sabe ¢ gue & colégio?”
Tha retruca: “Nois chama escola, menino!” Mai completa. “Nem da
Maria Beléem nem da Carinha de Anjo” (referem-se as novelas
infantis passadas na TV). Edu entra na conversa: “Carinha de Anjo
ndo vai na escola”. Tha n&o concorda com ¢ amigo, falando que tal
perscnagem ia para a escola como qualquer outra crianga. Mai diz:
“No colégio ndo, na escola” (pega a saia de tule vermelha joga na
cabega de Edu). Edu comenta: “Fica bem bonito com isso” (e joga
na cabeca de Mai, além de outra pega de roupa que encontrou no
ch&o). Mai encontra uma calcinha e ri muito. Observa 2 peca de
roupa e diz: “Vou me vestir de mulher”. Edu também resolve vestir-
se de mulher (este tema, desde o inicio, permeou a brincadeira
simbdlica). Edu coloca um colant e uma tiara rosa na cabega,
enquanto cantarola uma musica. Mai também coloca um colant
vermeiho. Mai comenta que n&o estava com sono. Edu dizz “Nem
eu. Lembra de vocé que me cutucou? Olha, é secador! E de
verdade!”
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Q 8°. Momento

diz Edu {imita o som do secador). Edu tenia encontrar uma tomada
para ligar o secador. Tha diz qua n&o pode ligar o secador, mas Edu
néo se imporia e pergunta; "Quer secar ¢ cabelo?” Tha diz ndo, mas
Edu, mesmo assim, faz de conta que liga o secador. Mai sai para ir
ac banheiro. Tha inicia um outre assunto. “Olha, € assim, seu pal
morred, sua mae morrey”. Edu comenta; "Seu pal morreu, sua mée
morrey” (encontra um sutid no chao). “Olha a tetuda. Oiha a mulher
tefuda” (coloca em seu peflo e ri). Tha vé a cena e diz que Edu &
“cheic de gracinha” e é gordo (no caso, ele & bem magro). "Vocé
gue & gordal”, diz Edu, Tha fala gue ele & gordo igual ao pal
Discutem entdo sobre este assunto por alguns minuios. Compara
Tha com um elefante. Pega o secador e coloca a roupa rosa. Mai
chega e senta-se no sofa com a maleta de medico nas maos.

Quadro 25
Transcricéo das Interagtes Lidicas — EMEI (Pré)

INTERACAO LUDICA 1

Suijeitos:
i & 9 Transcrigdo
Bru Dan Cau

g % 1°. Momento

p As meninas primeiramente abrem o cesto de fantasias e comegam
a escother suas roupas. Bru coloca o vestido branco, enquanto Cau
explora alguns brinquedos da estante. Pega uma boneca e diz: ‘0O
nené ta pelado”. Dan pega a boneca da méaoc de Cau e a coloca na
banheira de brinquedo. Bru pede para o amigo abotoar o vestido
gue pegou do cesto de fantasias. Enquanto isso Dan coloca a saia
de tule vermelha. Cau acaba pegando um balde de biocos e
comeca a brincar no chéo. Bru diz a Dan: “Anda logo, nds vamos na
casa da sua lia, é longe. Anda logo, filhinha”,

g % 2° Momento

p Cau tenta participar da brincadeira: “Ei, mamé&e, eu também vou’.
Bru, num tom de voz rispido, diz que eie ndo iria, que ficaria em
casa. Pergunta: “Cadé os oculos?” Dan aponta os oculos que estao
num canio da sala. Cau tenia novamente participar da brincadeira
com as meninas: “Cadé ¢ papai, mam&e?” (as meninas riem). Dan
pede paciéncia a Bru, pois ndo havia colocado a fantasia. Bru diz:
“Filhinha, anda logo”. Cau sugere: "Bale nefa”. Dan coloca o coiant
vermelho e a saia de tuie vermetha, Bru imita o som de alguém
batendo na porta: “Tum, tum, tum”. “Quem €?”, pergunta Dan. Bru
responde: “E a sua prima. Sente filhinha” (as duas sentam no sofa e
riem da situagdo). Trocam de roupa, enquanto Cau guarda os
blocos e tenta entrar na brincadeira das meninas, pedindo uma
fantasia, a qual &€ negada, pois dizem que n&o é de menino. "Tira
logo que ndo vai dar tempo”. Bru pede a Dan que tire a fantasia
inicialmente escolhida: o colant e a saia vermelha. Dan tira ento a
roupa e Bru comenta: “Fithinha, acho methor que jé acabou. O
celular vai ser meu”. Cau encontra o celular de brinquedo, porém
Bru diz em tom autoritario: “O celular val ser um pouguinho meu! T4
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pensando que eu sou 0 qué”. Cau pega um brinquedo e fica
cbservando as meninas. Bru, em tom aspero, diz a Dan; “Agora vai
me dizer que quer uma roupa”. Cau fala que gostaria, usando a
seguinte expresséo: "Ev quero mamae!” Bry grita; “Fu ndo sou tua
mée!”

% g 3°. Momento

Q As meninas frocam de roupa, enquanto Cau se senta no chéo e
brinca sozinho. Pega outros brinquedos & assim se distrai. Comega
a cantar: “Fi galers, 14 tudo dominadol T4 tudo dominadal”
Dan ri de Bru e esta ndo gosta. “Vocé gquer que sy ric de vocé?”
{esta sentada no sofé). “Eu nunca fui seu marido, diz a Cau. Ah! Se
eu aparecer no jornall” Dan faz um comentéario sobre a Barbie ser
.1encantada e Bru ndo gosta. Dan tenta coiocar o vestido branco..
‘Seré que a gente vai aparecer na felevisdo?” “Ah, péara, estou
enjoadal”, diz Bru. Cau interfere: “Ndo bate na sua filha, meninalEy
néo sou baiana, ndo!” (canta). “A Biu é baiana”. Bru pede para Cau
parar com fais comentarios. Levanta-se e faz um gesto como se
estivesse usando o celular. Trava-se assim um didlogo entre as
duas amigas. Dan pergunta: “Pra quem? Pro seu namorado?” * T4
ocupado!”. "Quem?” *0 celular, nél” Enquanto isso Cau cantarola a
musica “Eu ndec sou cachorro, ndo”.

g ? 4° Momento
p As meninas pegam o véu azul Dan coloca-o em sua cabeca,
imitando uma noiva. Logo depois tira a roupa e diz: “Estou pelada”.

supermercado”. Cau comenta: "Eu tenho um dinheirinho”. Bru pede

ricol - Tem mith8o! Tem um real, dois real” (conta as notas de
brinquedo). “Quem quer dinheiro? £ um reall” Bru diz: “Isso é que é
um real” (mostra uma das notas). ‘/sso sdo dois reais, trés reajs,
quatro reais, cinco reais, cermn reais, cem reais”. “Vem qui, vocé estd
roubando meu dinheiro? Cinco mais cinco. . . Aqui fem dez”. (joga o
dinheiro em Bru). “Sai fora, vou fazer xixi”. Cau volta, senta no sofa
e diz: “Eu sou seu marido”. Bru recusa a idéia de Cau,

INTERACAO LUDICA 2

Sujeitos:
¢ p »p Transcrigdo
Gab Fer Joz
1°. Momento
% p p Gab vai até o cesto de fantasias e retira um vestido branco. Fer

encontra um tecide no formato de um lengo grande, colorido, e diz:
“Olha roupa de homem”. Joa comenta: “Por que vocé esqueceu sua
roupa aqui?” Refere-se a Gab que, imediatamente, diz ndo ser dela.
Joa continua afirmando que a roupa era dela, apontando para um
vestido branco que estava sendo colocado por Gab. “Olha o ténis,
mano! Olha o ténis, mano!” Fer fala do ténis que encontrou dentro
do cesto de fantasias, sentando-se no cho para coloca-lo. Joa faz
0 seguinte comentario: “Joa: Vai ficar boizdo!”

2°. Momento
* P p Fer expiora o cesto de fantasias. Gab estd sentada no sofg,
tentando colocar sua fantasia. Joa esta sentado no chio e logo
depois mexe nos bringuedos de uma das estantes. Joa decide vestir
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uma saia. Coloca a saia vermetha de tule € comega a dangar pela
saia, mas acaba tirando logo a seguir. Fer pega esta mesma saia e
z veste. Jos diz a Gab: “Gab, olha o rafo!” Sem nenhuma
preoccupacdo ou medo responde: “Eu gosfo de refo, eu fenho
hamster!” joa comenta que possui dois ratos. Nesie instante Fer diz
que ja havia ido a casa de Joa. Esie fica em duvida, e ¢ amigo
acaba ironizando, dizendo gue ndo tinha ido 4 deie, mas & casa de
Gab. J& com a saia vermelha, Fer sal dangando pela sala. Joa
comeanta: "0 Fer casou com a Gab."Gab responde negativaments,
porém Joa diz a Fer: "Al, querida, vamos casar” (tenia carregar Fer
no colo). Fer ainda rodopia pela sala como ballaring. Joz imita um
cantor de musica lirica. Fer grita: "Muifo bem”. Ele explica que a
musica € do Robinson Monteiro, & Joa o imita. Fer pega uma bolsa
no cesio de faniasias, chamando a atengac de Joa que exclama:
“Que bolsa bonita.” Pega a bolsa de Fer, mas este a toma das maos
de Joa. Gab pergunta: “E sua de verdade?” Joa volta a cantar. Ele e
Fer estdo sentados, proximos a Gab.

3°. Momenio

Fer faz uma proposta a Gab, gque a rejeita; "Vocd quer casar
comige?” Ela comenta: “J& pensou uma pessoa 80 aqui?” (fala em
relac&o a brincar sozinha na sala). Pega o véu azul e canta: "Va/
casar, val casar, sinos de Belém!” As criangas acabam rinde muito
da situacdo. Gab anda pela sala e vai perto da cadmera. Fer ainda
esta com a saia vermetha. Gab tira o vestido e o véu. Fer manda
Joa pegar o vestido, mas esie diz: "Cruzes!” Gab pega st o véu e
coloca em si. Logo apds o guarda no cesto de fantasias. “Quem
guer chazintio?”. Os meninos gritam: “Eu”. Joa pergunta: “Qual 6 o
seu telefone?” (faz de conta que faz uma ligacio do telefone celular
de brinquedo).

4° Momento

Fer resolve distribuir papéis: “Ela & tua mée, & eu era o0 marido
dela!” (pega a tampa do cesto e faz-de-conta que dirige). Diz ao
amige: “Néo liga pra casa ndo, filho” (faz este comentario, porgue
percebe que .loa faz de conta que liga para seu pai). Fer diz: “Eu
sou seu pai"Gab canta e danca, enquanio guarda alguns
brinquedos no cesto de fantasias.,

Fer tira o celular da méao de Joa para fazer uma ligacao. Gab senta-
se no meio dos meninos, no sofa, Gab bate em Fer, pois este pegou
¢ cope que equilibrava numa bandeja e grita: "Eu quero senfar!” Joa
resolve sair para Gab se assentar. Fer inicia uma nova conversa:
“Mamdée, eu guero papé!” Joa diz gue “nfo é papd, mas cocd”. Gab
brinca com um conjunto de cha, que oferece a Fer. Logoe apds
guarda e pega a boneca-bebé e a banheira. Comecam a rir e a
empurrar uns aos outros. Gab bate em Fer. Gab decide ir ao
mercado “comprar umas coisinhas”. Joa pega um urso de brinquedo
e comega a joga-lo como uma peteca para Fer, enguanto Gab
brinca com as caixas vazias. Gab faz de conta que volta do
supermercado e diz: "Filhinho, ey comprel umas coisinhas pra vocé.
Este € o cereal, filho”. Os meninos ndo dao muita atengdo, pois
estdo brincando com o urso. Mesmo assim Gab continua sua
brincadeira: "Como vocé vai querer, fithinho?” Os meninos acabam
respondende a Gab: “Qual que é mais gostoso?’, pergunta Fer.
“Este & mals saborosc” (mostra uma das caixas). “Eu peguei o
dinhelro”. Joa diz. “Agui tem 40 bombom” {mostra & caixa de
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bombons vazia). Fer assusta-se com a afirmacéao de Joa sobre os
40 bombons numa Unica caixa. Gab da um dinheiro de brinquedo a
Fer e diz que ele faria a comida, enguanic ela iria comprar o
remédio gue estava precisando.

5°. Momento

Ela acaba batendo em Fer, por néo fazer ¢ gque gqueria. Este ainda
esta de sala vermelha, enquanto Jos estd deitado no chao. Fer da
um remedio imaginaric a Joa e diz: “E de morango”. Gab também
envolve-se na brincadeira: “Olha, filhinho, o que a mamse comprou
pra vocé. Vou dar de morango” Joa estd deftado no chac
recebendo os cuidados dos amigos.Gab pega 2 maleta de médico e
diz: "Eu trabalhava no médico, dai eu comprei. A mie COmprou um

| remedinho de morango”, Joa reclama: “Mamdae, minhas costas ests

doente”. Fer senta-se no sofé e pede a Gab que leve Joa para perto
dele. Gab diz a Joa: “Vem c4, filho. D& o brago”. (pega a seringa de
brinquedo e da injeco em Joa). Fer pergunta a Joa se ele havia
chorado, enquanto Gab imita o possivel choro: “Nhé, nhé” Os
meninos estdo perfo de Gab, observando o que ird fazer com 2
seringa e 0s objetos da maleta de médico. Gab comenta “O brago
dele estd doendo”. (aplica, assim, a injecao imaginaria}. “Vou dar
um dinheirinho para vocé comprar um chiclete. E pertinho”, {guarda
os brinquedos na maleta de médico).

INTERACAO LUDICA 3

Sujeitos:
% S BT - Transcricdo
Gra  Gab lLeo

...’Ee_.Mgm@nég. e o

As meninas entram na sala e ja interagem rapidamente com os
brinquedos. Leo passeia pela sala, pensando no que vai fazer. Gra
resolve: “Vou brincar de médico”. Gra pega o telefone celular de
brinquedo e diz: “Al6, t& tudo bem, tchau” |.eo aproxima-se do cesto
de fantasias e fica observando a decoragdo da parede. Novamente
Gra fala ao telefone: “Al6, guem fala. T4. Outro. Tchau”. (novamente
conversa com alguém imaginério ao telefone).

2°. Momento

As meninas continuam sua brincadeira, falando sobre assunios
diversos e vestindo algumas fantasias que encontraram no cesto.
Enquanto isso, Leo passeia pela sala, encontra um frasco de Xampu
vazio, senta-se no sofa e comega a folhear um livro.

3°. Momento

“Brincadeira da pinga”. Leo, neste momento, resoive participar mais
ativamente da brincadeira. Eu vou ligar no bar para pedir uma caixa
de cervejas. Uma caixa de cerveja para mim, ou pinga. Ndo tem
pinga nédo, vai comprar. Tem cerveja, quero uma caixa. Vocés duas
quer cerveja?’. Leo senta-se no sofd e prepara algo para beber.
“Deixa eu tomar minha pinga, por favor. Quero logo uma pinga, vail”
(fala alto). Deita-se no sofa e faz uma pequena pausa. “Vou beber
mais pinga". Gra observa o amige peia camera fimadora e
comenta: “Ta dando para ver tudo aqui®. Novamenie Leo fala da
“pinga™ “Vou beber mais pinga. Vou beber mais pinga. Agora j&
bebi vou dormir’. Estica-se nos sofas. “Se vocés forem fazer

compras, frazem um lifro de pinga”.
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g % 4° Momento

p A brincadeira anterior continua, permeada por oufros temas
periféricos desenvolvidos pelas meninas, como a ida & cidade para
comprar um computador, comida. Leo decide enifo mandar mae e
fitha {Grs e Gab) para fora de casa, causando assim um cerio
conflifo entre elas: "Vocé esfa despedida da minha casa. Esia
despedida da minha casa”. (Gra fica indignada: "Sempre eu gue
sofro nesta casa, amor? Se quiser ser meu marido, pode ajoglhar e
pedir desculpas”™ (fala com Leo e sal de perto dele). Leo fala em
tom autoritario; “Eu guerp gue vocés vdo embora da minha casa j&".
Comenia com a “filna”; “Filha, esiou f5o triste com seu pai. . .. Gab
diz 2 Gra gue o pai (Leo) estava bébado. Mesmo sendo insuitadas
por Leo, Gra ainda demonstra amor; Vocés estdo despedidas”. “N&o
esfamos, porque eu amo vocé”, comenia Gra. Gra reclama que
Leo havia pego seu lugar no sofa. "Sal do meu lugar. Pode sair”.
“Eu guero dormir’, salienta Lec. Gra faz de conta gue pega um copo
de cerveja. “Quem qué cervefa. Eu vou dar um pouco de cerveja
para cada um. O mée, deixa eu senlar no sofd? Quem quer
cachaca?” * Eu vou pegar a cachaca. Eu vou tomar fudo a pinga”,
diz Leo (comega 2 jogar alguns brinquedos; fenta enfrar dentiro do
cesto de fantasias).

INTERACAO LUDICA 4

Sujeitos:

t p P Transcrigio
Lot Mat  Mau

g 1°. Momento

n p p Let pega a tiara rosa e a coloca na cabeca. Expioram ¢ cesio de
fantasias, pegande ¢o véu azul. Os meninos observam 0s
brinquedos, sem enfocarem algum, especificamente.

Mat senta no sofa. Depois, ele e Mau mexem nas fantasias. Nao ha
um didlogo propriamente enire eles. Somente realizam mondloges.
Let coloca uma saia de tule rosa e danga pela sala. Depois, guarda
o véu azu! e senia-se no sofa. "Quem quer comprar?” Mat oferece
um doce aos amigos: “Quem quer comer pudim? Ja ta feito, ta
gostoso, tem de chocolals. . "

2°. Momento

* p p Let faz poses em frente da cémera. Os meninos brincam com as
paneias de bringuedo, enguanic Let danga pela sala. Neste
memento os meninos brigam por um objeto e, quando percebem
que estéo sendo filmados, param de brigar. Let senta-se no sofa 2
comeca a cantar. Cada um desenvolve sua brincadeira e néo
estabelecem um didlogo colefivo. Os meninos brincam entre si, mas
Let fica sentada, cantarolando. Mau enconfra uma caicinha e grita:
“Oftha a calcinhal”. Mat faz a mesma coisa; "AhII" (grita). Let pega a
caicinha e a joga na cabeca de Mat, porém, este pega um balde de
blocos logicos e senta-se no chdo. Let insiste em jogar a calcinha
na cabecga de Mat. Mau observa as fantasias no cesto. Let continua
a brincadeira de jogar a calcinha nos amigos.

§ 3°. Momento
p p Mat enconira um objeto no ch&o e diz que parece uma cenoura. Let
nao concorda, dizendo que & sorvete. Mau enira na conversa e da
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sua opinido, dizendo entdo que aguele objeto & uma pimenta. Logo
apds, continua a escovar seu cabelo. Let percebe gue havia perdido
seu colar e todos comegam a procurar na sala e atras da estante de
brinquedos. Mau pede a Mat para pentear seu cabelo. Let ainda
procura o colar perdido: “Fle & rosa, rosinha. Pai, como eu vou
achar agora?”. Mau propde que ensaiassem uma musica. Comeca
a caniar & 05 amigos escutam atentamente. Enguanto isso, Mat faz
de conta que seca o cabelo do amigo com ¢ secador de cabelos.
Let fica admirando o amigo a cantar, como que hipnotizada, Mat
mexe nos bringuedos, sem se importar neste momento com Mau.
Mau continua & canter. Let dd uma volta na sala, mas volta &
assentar-se ao lado de Mau no sofa. (pausa e risos). Let pede parg
0 amige cantar outra misica. Mau diz: “Vamos ensaiar’. Let ests
preccupada com o colar, e pede ajuda para encontra-lo. Mat nio da
importancia ao desespero da amiga.

4°, Momento

Let procura o colar & os amigos tentam ajuda-la; “Cadé meu colar,
eu ganhei de aniversédric” (Let comeca a choramingar com medo de
a mae brigar com ela). Nesie momento, frava-se um didlogo coletivo
entre 0s sujeitos sobre este assunto e cutros periféricos. Mat pega o
estetoscopio e tenta brincar com Mau. Colocz o aparelho em seu
coragdo, como para ouvir as batidas. Let fala sobre o colar. Otha
para o papel de parede com diversos bichos e comega a contar uma
historia. Mau e Mat prestam muita atencdo. “A/ meu Deus, eu
preciso do meu colar”. “Eu preciso do meu colar” {bate o pé com
forca). Mau diz: “Let, se vocs fosse mais grande podia ver se esta 14
em cima” (fala da prateleira que esta localizada acima do papel de

.} parede decorativo). “Vé se ta ai”. | et diz. ndo conseguir colocara. .

mao na prateleira,

INTERACAO LUDICA 5
Suijeitos:
§ i » Transcricio
Wal Let Raf

1°. Momento

i $

As meninas brincam com as panelas de brinquedo. Abrem o cesto
de fantasias e ficam pensando no que fazer. Raf brinca com as
embalagens vazias da estante. “Vou brincar com isso, isso. . ." (Let
escolhe a roupa que vai usar). Ao procurar por um sapato, Wal
enconira uma calcinha e ri. Let tira sua blusa amarrada na cintura e
a coloca em Wal. Depois, pega o vestido branco e o coloca. Neste
momento Raf brinca com as embalagens, tentando interagir com as
amigas, porém néo recebe nenhum retorno. Wal pede a Let para
colocar uma tiara rosa em seu cabelo. Raf pega o balde de blocos e
comecga a montar no chao. Wal tenta fechar o vestido de Let, mas
sente dificuldades. Let pega o véu e o coloca na cabeca.

2°. Momento

Raf tenta interagir com os amigos, mas inicialmente nao iem
retorno. Wal pergunta se gostaria de casar com ele, mas ele rejeita:
Let convida Raf a ser seu marido: “Vocé quer brincar de casinha,
quer ser meu marido?” * Eu ndo!”, ele diz. A conversa entre og dois
continua: “Por que vocé estd vindo aqui na nossa casinha entdo?”
“Eu querp sorvete!”,
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3°. Momento

Wal prepara comida para Let, oferecendo-lhe, logo apds, um café.
Let esta sentada no sofa, recebendo o cuidado de Wal Ela esta
vestida com uma das faniasias do cesto (coloca tambeém um sapalo
de salip alio que dificulta seu andar). Novamente surge o assunto
de casamento: Let afirma; “Eu vou casar com o Raf”. “Néo vou. You
ndo”. Let trata Wal como uma empregada: "Empregada, limpa meu
sofa?” “ Eu tinha colocado aqui um paninho”. (pausa) *Olha, eu
achei” {mosira um objeto qualquer). Let continua sentada no sofa.

4°. Momento

O tema desenvolvide pelos sujeltos continua sendo o casamenio.
Let conversa entdo com Raf tentando persuadi-lo; “Eu ainda néo
me caseil” (passeia pela sala ¢ canta uma mdasica). “Que que foi?”
“‘N&o gquer ser meu marido?” Ele termina a conversa com uma
negativa. Let continua a conversa com a amiga Wal: "Aqui vai ser a
enfrada” {(Wal arruma o véu de Let como numa ceriménia de
casamento). “Af acabou o casamenic. Agora vocé é a empregada.
Yocé tem que me gjudar & me arrumar’, diz Wal.

5°. Momento

Wal coloca o vestido branco & espera a amiga ajuda-la com o
restante da fantasia. Em seguida, fala & amiga que faga comida.
Wal pergunta se é dificil colocar o sapato de salto aito, e Let diz que
ndo. Porem, Wal coloca s6 um pé. Let abotoa o vestido de Wal. Raf
brinca no chao, sozinho. Tenia estabelecer um didlogo com as
amigas, mas nao obtém sucesso. Let coloca um avental, enquanto
Wal, 0 véu e a tiara. Descobre um buraco no véu e ri. Let pega uma
saia de tule rosa no cesto de fantasias, mas logo a devolve. Wal
comenta com Let que ira contar 2 mée que esteve na salg,
brincando de casinha. “Vou escolher este. . .” Let escolhe algumas
pecas do cesto, como a saia de fule vermelha, a bolsa e parte de
cima de um biguini.

Quadro 28
Transcricéo das Interagdes Lidicas — CEME! (Infantil)
INTERACAO LUDICA 1
Sujeitos:
i p Transcricdo
Gab Rag Luc
1°. Momento

i

Cada uma das criancas envoive-se num fipo de brincadeira ou
atividade. Gab oferece a Luc um objeto gque encontrou na pia da
casinha. Engquanto isso, Rag passeia pela casa, explorandc ©
ambiente. Luc esta sentado no chao, proximo a Gab.

Rag pega uma escova e comega a escovar os cabelos, olhando
para o espelho da pequena comoda. Coloca os ocuios gue
encontrou entre os brinquedos da casinha. “Fitha” (diz Luc a Raqg).
“Empilhal” (aponta alguns pratos de plastico jogados em cima da
mesa). Logo ap6s esta ordem, Luc senia-se num pequeno sofa,
enquanto Gab organiza os utensilios da cozinha, arrumando a mesa
como que para aimocar, Colocam uma toalha € em seguida os
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pratos e copos. Gab representa o papel de mae e da algumas
ordens para a filha, Rag. Luc continua dando ordens: ‘Liga o radio.
Otha, eu gostei da cama”.

2°. Momento

As meninas brincam de ‘“casinha’ enguanto Luc tenta uma
aproximac&o. As meninas organizam os utensilios, enquanio Luc
permanece por perto, observando a arrumagio. Coloca os dculos,
pega a vassoura e, em seguida, val até a pia onde as meninas
estao, para tentar uma aproximacao. Gab diz a Luc: “Vai brincar, vai
brincar, deixa a gente brincar aqui”. “Raq, faz assim”. {mostra como
Ragq deveria dispor os utensilios em cima da mesa). Rag pega uma
tabua para carne e mostra a Gab. “Coloca 187, “Vou procurar-alguma
coisa para eu brincar” (Luc vai para a parte externa da casa). "Eu
vou abrir a janela do lado. Eu vou abrir aqui. Pode abrir do lado de
fora?” Gab autoriza entdo Luc a abrir as janelas, enguanic Rag
pergunta sobre a faca: “Cadé a faca?” “T4 alil Olha, néo pode ir af
fora” (fala para Lug).

3°. Momento

Luc tenta abrir a torneira do tanque de brinquedo para lavar roupa
colocado ao lado da casinha de madeira. Rag comenta: “Sabia que
pode lavar a mdo aqui de mentira?” “E porque tem forneira. Olha
aqui, filtha” (mostra um objeto para coloca-lo na mesa).

14° Momentao

Gab e Raq brincam de mae e fiha. Luc mexe em alguns
brinquedos,-mas & repreendido por Rag. Gab arruma a fouga na pia.
“Fitha, liga o rédio all” (mostra um rédio pequeno de brinquedo &
Rag). Raq responde: “Eu j4 liguei!”. Gab coioca o bebé na cama e 6
cobre com um pano. “Fitho, sai dai, filho, por favor. Filho, sai” (pede
para Luc sair da cama). Luc fica observando as meninas, tentando
mexer nos utensilios da pia. As meninas sentam-se na mesa para
tomar café. Rag traz um café imaginario a Gab. Esta, por sua vez,
reclama: “Fitha, vocé estd louca! O café estd pelando!” Raq fica
desapontada. ‘Filho, deixa al” (pede a Luc para nfo mexer nos
objetos de cozinha que haviam arrumado). “Filha, olha os doces”
Luc pega uma pequena panela e Gab diz: “Filho, ndo mexe. Vou por
no lugar’. Raq pergunta & Gab: “Méae, vocé ests fazendo limonada?”
“Eu t6 arrumando aqui”,

INTERACAO LUDICA 2

Sujeitos:
¥ p o
Ren And Bru

Transcricdo

{

1°. Momento

As criangas estdo dentro da casa, num primeiro momento. Logo
apos, Bru dirige-se para fora da casa e mexe no cesto de fantasia.
Bru pergunta a Ren: "Vocé quer uma bolsinha pra vocé? Eu preciso
pegar uma fantasia que esté Ia no fundo, no funddo. Aquela camisa
vermelha”. Ren resolve ajudar o amigo: “Eu pego. £ essa aqui?”
Bru especifica: “E aquela camisa vermelha que aqui no ombro fem
aguele negocinho que € cor de ouro”. Ren pega uma camisa, mas
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ainda ndo é aquela que Bru almeja. And também se aproxima para
ver e se prontifica: “Quer que eu pego?” Bru diz: “E a vermelha de
manga comprida gue tem um negocinho amarelo aqui” (aponta para
o ombro). Ren se cansa de procurar a fantasia para 0 amige € pega
uma para si. Bru insiste: “Ta fa no fundo, eu gquero agusia 187
Comegam a pegar pequenos objetos gue estéc dentre do cesto.
And fentz pegar a camisa que Bru deseja. "Moo, no &€ essa néo”,
diz Bru. And enconfra uma calcinha ¢ isso os leva a rir. Bru néo
desiste; “Se ndo achar esta camisa de negocinho vermelho entdo
acha urma capa”. And diz ag amigo que nao seria possivel. Retiram
tndas as faniasias do cesto. Bru enconirz uma bolsa e uma
calcinha, o que os levam a rir. "E esta?” (And mostra uma fantasia 3
Bru). “Ndo ¢ esfa. Entdo deixa”. “N&o Bru, eu vou pegar” (mostra
uma sala de tule rosa). "Wéo é cor-de-rosa, € vermelha, eu falel
Entdo deixa, entdo deixa. Vamos guardar tudo. Pronio, jé guardei”.
“Que guardou o que, tern mais!”

2° Momenio

p And varre a parie externa da cass, enquanio Bru esta ao ielefone:
YAlG, a vo ta al? Té dormindo? Tcheu! Quando a vé chegar, vocé
liga aqui, & Na&o, eu ligo pra vocé. Tchau!” (e desliga o telefone).
Bru muda repentinamente de tema: “Acho gque vou comer. Olha
quanta xicara! NGs vamos brincar, mas depois vamos ler gue
arrumar, fazer o qué! Abre a janela que esté calor” (fala a Ren). "Eu
vou fomar. . . Onde gue estd o suco? Eu vou pegar a comida do
nenén! Eu vou pegar uma colher pra mim” {vai até a pia para buscar
uma cother). “Olha, ferramenta dentro de forno! Olha, vou fomar
uma sopinha! O forno ndo quer mais fechar”.

3°. Momento

P Os meninos discutem sobre ¢ que v80 comer e quais objetos iriam
usar, quem iria lavar a louga. Ren interfere para que 0s meninos
nao briguem. Bru diz: "Eu vou comer ovo, cenoura. . ." " Eu vou
comer cencura”, fala And. E a conversa continua; "E meu, esse é
meu prato!” "Vai encher o saco!” * Ndo vou encher o saco néo!
Vamos favar a fougal” Ren interfere: “Eu que lavo”. Bru comenta:
“Tem um monte de louga para favar’ (muda de idéia). "Eu vou lavar
roupa” {vai para a parte externa da casa, e imitz no langue o
movimenic e ¢ barutho de se lavar roupa, bem como o barulho da
agua). “Agora vou dar uma volta”.

4° Momento

P Bru tenta estabelecer um didloge com Ren, mas acaba falando
sozinho. And brinca sé com o carrinho de limpeza. Ren tenta
organizar os objetos da casa, chamando a atengdo de Bru que
também quer ajudar. “Ofha, cabe dez xicrinhas aqui. Vou guardar
esfa boneca” "As panelas vamos guardar 18", Ren prepara uma
comida imaginaria e novamente Bru interfere; “Otha, vai qusimar
tudo! Tchall” "Ndo vai queirnar ndc, j& abaixel”, diz Ren.

5° Momento

P Bru continua a conversa: “Olha este nenén. Eu era o pai e vocé era
a mée” (pega ¢ bebé & coloca no carrinho). “Vou levar o bebé para
passear”. Ren vai até o fogdo para fazer a comida. Bru diverie-se
com a boneca: "Offa, o vestido dela foi fodo para a cabega. Vou
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passear com o nene. Tchd, tchs, fcha! O que o And foi se meter e
levar o carrinho de limpeza para fora de casa?” And chama o amigo
para ver um bicho que havia encontrado, “Vem ver! Vou varrer elal”
Bru exclama: “Vai varrer o coitadinhe, € tdo pequinininho. Eu vou
levar 0 neném para passear’ (depois tenta passar o carrinho com a
boneca pela janela, mas acaba passando somente a boneca).

INTERACAO LUDICA 3
Sujeitos:
$ .
e?ea Rai  Pal Transcricdo
1°. Momanio

§ § p

As meninas procuram organizar os objetos da cozinha. Bea diz:
“Agui tem o5 pratinhos. Da licenga” (pede licenca & Rai). Raf anda
pela casa, ainda sem saber o que fazer. Beg pega a boneca e s
mamadeira e depois a coloca no carrinho. Acaba retirando a boneca
do carrinho, logo em seguida, para segura-la nos bragos, Rai lava a
louca e exclama. “Ofha, eu achei a panelinha”. Raf estd sentado no
sofa, observando as meninas. Rai diz: ‘O gue voct esta fazendo?
Morrendo em pé?” {fala da atitude passiva do amigo, sentado no
sofa),

. | YOCcé ndo viu um cachorro.que fez: Au, aul £ 0. meu cachorro, sabial | -

2°. Momento
As meninas desenvolvem um dialogo entre si, enquanto Raf as
observa. “Outro dia eu vi o Web brincando. . .” Bea: “A casa dele é

perto da minha. Tem a lojinha. . .Vocé viu a lojinha fechada? Ou

Efe chama Dog, e tem uma grande que chama Rane”. ‘Ranelore!”,
diz Rai. A amiga explica: “Ndo, 6 Rane. Sabia que meu irméo
malratava ela e ela ainda esta com febre. E 0 meu irméo maltratava
ela. Vou ligar pra minha mée” (senta-se no sofa ao lado do telefone;
ainda segura a boneca nos bragos).Raf fica em pé, anda pela casa,
observa as colegas. Rai pede para Raf guardar uma colher. Bea o
convida a ser cozinheiro e depois muda de idéia, chamando-o para
ser seu marido: “Vocé é o cozinheiro” (as criancas riem). Porém,
Rai tem outra idéia que & aceita pela amiga: “Efe é seu marido, t&”.

3°. Momento

Raf decide lavar a louga e Bea ajuda-o nesta tarefa. Raf também
ajuda Rai. Rai ordena: “O Raf. vocé tem que me gjudar’ (Raf esiava
sentado no sofa, e logo se levanta para ajudar Rai na pia da
cozinha). Bea cuida da boneca que segura nos bracos. “Vou teniar
arrumar esta porta” (Raf fala da porta do armario, embaixo da pia).
“Vou queimar as coisas no fogdo” (ri). “Vou queimar vocé. Vou
queimar a cabega dela”. Bea diz a Rai que seu “filho” seria uma
outra boneca de plastico que estava jogada no chao. Elz entdo da
mamadeira & boneca e fala: “Té a mamadeira. Ai meu Deus. . .”
Bea grita para Raf: “Ajuda a mulher” (pede a Raf que ajude Rai). As
criangas riem muito da situagdo. Raf diz que iria queimar a boca da
boneca. Ela contesta: “Se queimar minha filha vocé vai ver”

4°. Momento

Rai e Raf disputam um tomate de brinquedo. Logo depois, Rai
discute com Raf sobre o pape! do marido: Bea convoca os amigos:
‘A gente tern que arrumar a casal” Rai ¢ Raf comecam uma disputa
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sobre um tomate de piastico gque estd nas méos de Raf. Esta
discussio acontece por alguns minutos, até que Rai toma o tomate
de Raf Ele entdc pegas um ovo frito de plastico, e Ral toma a
mesma atitude de retiré-lo das méacs de Raf. Bea diz. “Folgadéo. Me
dé um omelete”,

Bea cuida do bebé, enguanio Ral organiza os objetos na pia da
cozinha. Bea volta a falar de Raf, "0 Raf ndo ajuda ninguérmn. Olha,
deixa eu expiicar: homem fem que fazer as coisas gue sdo mais
diffceis para as mulheres. Mulheres fazem as comidas. . " Rai
corrige Bea falando comida, pois Bea havia usado o substantivo no
olural. “E vocé conserfa as coisas” {neste momento Raf segura um
chjeto & tenta colocar na boca de Bea, que o afasta). "Dagui, é msu,
& meu” (Bea bate no bumbum de Raf), Ele tenia novamente colocar
¢ objeto na boca de Bea. Ela diz: *Marido ndo pode fazer isso. Eu 10
falando sério, viu, Raf. Ndo estou brincando. O marido ndo pode
trair mulher’. Raf faz um pedido: “Pdra de falar. Péra de falar’. Bea
continua a conversa: “Tem que ficar assim, ¢” (fica parada, sem
falar). "Ai ai Eu vou fazer o mamé. E vocé vai ficar aqui sentada”
(dirige-se & boneca). Raf senta-se na cadeira e grita: “O gue gue e
isso aqui em cima?” (mostra uma colher). Rai chama a atengao de
Raf, “Para Raf. E ndo mexa majs”. “Vocé vai comer fudo”, diz Raf.
Rai responde: “N&o. Raf, gusr parar de gracinha! Sem educacic.
Néo sabe ter educacdo”. Arruma a mesa. (ha uma pequena pausa;.
Rai coloca numa bandeja 0s copos e oferece aos amigos. “Ofha. . .7
{enconira um avenial). Bea diz que € de colocar na boneca & gue
talvez pertencesse ao bercario. Rai ndo concorda. Bea afirma: “‘E
dos bebés. Dos bebés”. Ral exclama: “E de brincar, é da casinha”.

INTERACAO LUDICA 4

Sujeitos:
t p p Transcri¢ao
Luc Fel Dan

{

1°. Momento

Num primeiro momento, as criangas exploram © espagc € 0s
objetos da casa. Fel anda com o carrinho de bonecas pela casa,
enquanto as outras criangas observam os objetos da casa. Fel
coloca o bebé no carrinhe e sai para passear ao redor da casa. Dan
vai até o fogdo preparar comida, porém, neste momento, as
criangas n&o conversam entre si. Fel esta com o telefone nas méaos,
sentado no sofa. Depois pega o bebé e da a ele uma mamadeira.
Os meninos exploram o fog8o e a pia, enquanto Dan mexe no
felefone.

2°. Momento

Luc senta-se & mesa para comer uma comida imaginaria. Ainda néo
ha didlogo enire as criangas. Fel novamente sai para um passeio
com a boneca. Fel pergunta a Luc: “Quer usar o oculos?” (mosira os
oculos para Luc, mas este ndo se interessa). “Vou fazer compras!”
{sai com os éculos empurrando o carrinho de compras; Luc sai logo
atrés, empurrando o carrinho de boneca).

3°. Momento

Dan arruma a cozinha e z louga na pia. Ela faz o papel de mae; Luc,
de pai e Fel denomina-se filho. Fel vai até o fogéo e faz uma comida
imaginaria. Fel diz a Luc: “Vocé € o papai” (pega uma boneca e
coloca no carrinho de passeio, porém logo deixa este brinquede
para brincar com o carrinho da limpeza).
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4°, Momento

Dan brinca sozinha, fazendo o percurso do foggdo & mesa,
preparando assim a comida e Javando a louga. Fel pega a vassoura
€ a pa e varre a érea externa da casa, enguanto Luc passeia com a
boneca. Dan arruma as panelas embaixo da pia. Fel e Luc estdo no
jardim da casa, onde ha pequenas estatuas de Branca de Neve e os
Sete andes. Fel varre o jardim. N&o ha didlogo neste momento da
brincadeira.

INTERACAO LUDICA 5

Sujeitos:

I B
Mir Nai Mat

Transcrigdo

B

1°. Momento

As criangas exploram o cesto de fantasias. As meninas escolhem
suas roupas e Mat diz: "Agqui ndo tem roupa de homem” Nat
encontra uma caica amarela e entrega a Mat. “Olha, & calga de
palhago! Eu sej fazer palhagada!” (as meninas riem). "Eu sef fazer
palhacadal”. “Entdo faz”. Diz Mir. “Espera que eu vou colocar isto
aqui” (refere-se & calga). "Cologuei o pé errado™. Mat observa a
calca para ver qual seria 2 melhor maneira de coloca-la. As meninas
continuam mexendo neo cesto de fantasias. Mir resoive colocar um
vastido vermelho.

2°. Momento
Mat vai para dentro da. casa, senta-se no sof3, coloca 2 caloa

‘tamarela e volta para falar com as amigas. “Old, amiguinhos, tudo
--bem!..Eu - sou--o-palhago -Dum-Dum!- Cadé meu-cachoro! - Cadél

Cadeé!” E joga-se no ch&o. “N&o faz isso, Dum-Dum. Olha s6 sua
noiva’, diz Nat. “Eu ndo vou casar ndo!” “Olha aqui sua fithinha!”, diz
Mir a Mat. Este comeca a gritar: “Eu ndo quero, eu ndo quero! “. “Eu
vou figar para a policia!”, diz Mir. “Al6, policia, vem buscar este
pathago. Ele ¢ muito louco, ele quer matar a gente! T4 bom,
brigado, vocés j& vém” Nat diz. “Vou bater na cabeca dele”.
Enquanto isso Mat esta na parte externa da casa, dizendo que
estava com medo da policia. Mir pega uma tigela e faz de conta que
despeja na cabega de Mat: “Toma, uma sopa bem quentonal” “Nem
me gueimou, viu! “

3°. Momento

As meninas comegam a mexer nos utensilios de cozinha. A
brincadeira de jogar algo em Mat ainda continua por alguns
instantes. Mir organiza os pratos em cima de uma pequena mesa.
Nat sai correndo atrés de Mat para jogar uma sopa imaginaria.
Correm ao redor da casa. Mir comenta: “Parece um loco!” Continua:
‘Estou preparando tudo!"(fala da comida que estava preparando).
Nat ajuda a amiga na cozinha. Mat grita: “Vocés n&o sabem onde
eu {6I" Ele estava atrds do cesto de fantasias, escondido. Mir se
aproxima com uma tigela e despeja sobre Mat: “Olha s6 o monte de
bosta do meu cachorrinho Lubi. Jé era, j& pus a bosta nele! “ Mat
entra na casa e comega a gritar e esparramar os bringuedos que as
meninas ja haviam organizado. Ele diz: “Ev sou o Huck! Fu sou o
palhago Huck!”. Nat diz: “Efe ¢ perigoso!”. Mir coloca um pano em
cima de Mat e diz que o havia prendido. Mat faz o mesmo com Mir,
e ests pede para que pare com a brincadeira.
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% ? 4° Momento

P Mir resolve trocar de roupa. Tira entao o vestido vermelho e coloca
um ouiro, Mat abre os armarios e diz: “Achel!”. Entra entdo num dos
armarios. Mir comenta: “Vamos corfar em pedacinhos peguenos e
guardar no armario”, refere-se a Mat Nat tenla organizar os
brinquedos, mas Mat os joga no chdc. Depois, pega uma das
bonecas, fazendo um ruido de monstro. “Eu guerc comer’, diz Mal.
Mir comenta: “Ofha, fem muita coisa para vocé comer!”. Mat
continua 2 jogar os bringuedos em cima das amigas, espalhando-0s
pelo chao. “Ofha isso, parece duas ‘biades”. Mir diz: "Clha Mai, isto
nem & biade”. “Deixa al gue eu vou comer sopinha. Eu quero doce”
{fala num tom mais grave, fazendo ruides como gue imitando um
monstro. Mir: “Para, Mat!” Nat diz. “Vamos embora daquil * “Filha,
pbe aquil VVamos emboral”, diz Mir. “Vocés ndo vo sairl”. “Vou
preparar seu jantar! ¥, diz Mir. “Dagui & pouco eu voltol”. As meninas
tentam, assim, organizar os bringuedos. Mat volta: “Volteil Uahhih!”,
Mir implora: “Me da uma chance! Eu fago fudo o que vocé quiser,
mas ndc me matal”. Mat diz: “Ta bom! Uahhh! Se eu voltar aqui e
ver vocés agui, eu ndo como. Mas se eu volfar e ndo ver, al ey
como” {sal correndo}. Mir “Vou comprar um poucc de geléia pra
vace!”

INTERACAQC LUDICA 6

Sujeitos:

¢ p p Transcrigio
Mai  Ram Mat

1°. Momento

i p f’ Enquanto escothem as fantasias que irdo usar, Mai diz ser a méae,
enquanto Mat se intifula como pai e Ram, o filho. Mat encontra uma
fantasia e diz ser de mulher. Logo, deixa-a cair. Mai tenta colocar
um vestido, enquanto os meninos entram na casa € mexem nos
objetos de cozinha espalhados pelo ch@o por outras criangas. Mat
mexe no armario, pega algumas panelas e faz de conta que faz
uma comida imaginaria. Neste instante os sujeitos n&o dialogam
entre si.

2°. Momento

? P P Voltam para o cesto de fantasias. “Olha, € roupa de Batman!”, fala
de um tecido preto gue encontrou no cesto de fantasias. Maj diz que
nao &, mas Mat confirma que sim e pede para que Mai amarre esie
tecido em seu pescogo. Ram pega uma peca de roupa feminina.
Mai comenta: “E de mulherzinhal”. Ram tenta ent&o colocar em Mai,
mas esta pede para que pare. Ram observa os amigos com suas
fantasias. Mat anda com a capa. Diz. “E sua saia?”. “Ndo, &
vestido!”. “Mas parece saial”. Mai tenta colocar o vestido. Ram diz:
“Ele parece a Preta” (refere-se & atriz de uma determinada novela).
“Como ela pode ser preta, se efa é morena?”, diz Mat. ‘Mas a Preta
é linda!”, diz Ram. Os meninos conversam entre si, enquanio Mai
tenta colocar o vestido. Ram pega uma das bonecas e diz para Mat:
“Mor, mor, vem aqui, meu armor!”.

% 3°. Momento
P P Ram procura uma faniasia no cesto, enguanto as outras criancas
estéo dentro da casa. Pausa. Mai brincea com os uiensilios de
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cozinha. Ram coloca uma blusa dourada e Mat diz: *Olha, ele é um
principel”. Mai concorda com o amigo. “Vocé é um principe, quer
dizer, um palhago”. Ram mexe no cesto de fantasias. Mai pede
gjuda a Mat para amarrar o vestido, mas este diz no saber. Neste
instante fodos j& estdo com fentasias. Maii “C Ram fica me
agarrando”, diz Mai. Ram agarra Mat, e este pede para parar com a
brincadeira. Mal ainda esté tentando colocar a fantasia. Ram pega
uma pega de roupa feminina e tenta colocar em Mat. As criangas
riem. Ram canta uma musica e comaca a Jogar a peca de roupa nos
amigos. Eles riem. Mai diz: “Vou abrir esta janela que estéd muilp
cafor”,

|cima de cada um deles, Ram tenta colocar a calca amarela. “Vocé

4°, Momento
Ram continua a perturbar os colegas, jogando pecas de roupa em

sabe amarrar?”, pergunta Mai a Mat. “Fu se/” diz. Mat fala para o
amigo: “Vocé é um palhago. Ndo parece mesmo um palhacinho?”.
‘E vocé ¢ o Batman!”. “Mas falta a méscara do Batman” Mat tenta
amarrar o tecido preto em seu pescoco. Observam ac longe uma
bicicleta e comentam sobre o assunto. Mai ainda tenta amarrar seu
vestido. Ram se aproxima de Mai e tenta dar um befjo. Ela grita:
“Paral”. Ram corre atras dos amigos.

Quadro 27
- ... Transcrico das Interacbes Lidicas — CEMEL{(Pré) oo

INTERACAO LUDICA 1

Sujeitos:

$ §
Ana Vit

Transcrigdo

'

1°. Momento

As criangas discutem inicialmente sobre quem iria ficar com os
Sculos. As meninas interagem entre si. Tha tenta uma aproximagao
dizendo que o cabelo de Ana estava comprido: “Seu cabelo ests
comprido. Precisa cortar ele”. "Eu, heim, eu nem corto!” (exclama
Ana). As meninas estio sentadas no sofd. Tha observa Vit prender
o cabelo de Ana. Tha diz: “Esse telefone néo funciona, porque néo
tern mais pilha”. Vit decide: “Agora vou lavar a cozinha® (referindo-
se as panelas na pia, imitando o ruido de agua escoando pela
torneira). “Olha a pial”. Tha pega a vassoura e comega a varrer o
chao da casa. Vit lava a louga. Diz a Ana: “Vocé que vai fazer a
comida”. Ana pega algumas panelas. “Cadé os pratos, panelas?” Vit
responde: “Tai, menina”. Ana contesta: “Fu ndo sou menina”. Tha
fala sobre os utensilios de cozinha que estio em baixo da pia. Vit
decide fazer comida. Ana lembra Vit de lavar as m&os. Tha retira as
cadeiras e a mesa para varrer o chan,

2°. Momento

Tha brinca sozinho; arruma as cadeiras e tenta ajudar Vit. As
meninas discutem entre si, sendo um dos assunios abordados a
suposta bagunca feita por uma delas: “Que bagunga que ests esta
casinha?” (faz este comentario, pois Tha havia retirado as cadeiras

€ a mesa do lugar para varrer o chio). Tha entdo aruma as
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cadeiras e brinca com Vit no fogdo e na pia, lavande 2 louca. A
arrumagcao continua: “Vou arrumar esta cama”. Vit pergunta: “Onde
14 a faca?” “A faca t& al, onde t& mais! To arrumando a cama, nel”
{diz Ana ac colocar a boneca na cama). Vit continua perguntando
sobre a faca. Enquante Tha arrume & mesa, Vil enconira o que
procurava: “Onde té a faca. . . Ah, jé acheil”.

% g 3°. Momento

p Tha comenta gue seu pal também faz comida, © que suscita uma
discordancia de opinides enire as meninas; “‘Ndo pode” Ana néo
goncorda: “Claro que os pais podem fazer comidal”

§ g 4° Momento

P Novamente as meninas estdo juntas, empenhadas na arrumagcéo da
casa e no fazer a comida. Tha tenta gjudar, lavando a louga.
Preparam a comida e preocupam-se em fazer compras dizendo que
n&o havia nada na casa para comer: “Néo fem arroz, néo tem fejjfdo,
ndo tem nada® Vit varre a casa, enguanto Ana termina a comida.

% % 5°. Momenio

P Apesar de as meninas interagirem mais entre si, Tha esid sempre
por perto para ajudar. Ajudam Ang firar o avental. Vit oferece um
bugué a Tha, sugerindo que se casasse: Vit diz a Tha: “To, Tha,
para vocé casar” (oferece um pequeno buqué de flores artificiais).
Ele pergunta: “Eu vou casar com quem, entdo?” Ana sugere gue
almocassem para depcis fazer compras. “Vamos almogar, ja esta
pronto”, diz Vit. Tha lembra as amigas para lavarem as maos. Ent&o
Ana diz: “Ndo precisa que nos jé favamos™.

g % 6°. Momento

p As trés criangas empenham-se juntas ha brincadeira de um almogo
imaginario, porém discutem sobre alguns legumes de plastico,
utilizados na brincadeira, distribuidos aleatoriamente por Vit. Cada
uma acaba por pegar o quanto podiam, discutindo quem ficaria com
o pimentdo, o tomate, a cenoura dentre outros. Depois da refeigéo,
Ana diz. “Eu que vou levar o carrinho de compras e ndo vocé”
(refere-se a Tha). "Depois nds vamos tomar banho”. Tha resolve
colocar sal em sua comida: “Eu vou colocar um pouquinho de sal.
Pouco sal, pouco sal, pouco sal. Por que vocés ndo colocam dentro
da pia”. Ele pede feijio e Ana entdo the oferece. Depois comenta:
“Temos que arrumar esta casa”. Neste momento os irés estao
sentados ao redor da mesa, brincando com comidas imaginarias.
Tha propde um brinde: “Vamos fazer um brinde” (as criangas batem
0S COPOS uns com os outros). Ana incentiva os amigos a comerem a
comida preparada: “Vamos comer, gente” (e comem & comida gue
haviam preparado). “Vamos pér isso aqui. Isto aqui vai ficar pra
janta”. Tha pede mais comida, mas Vit diz que iria guardar a comida
na geladeira. Ana grita: “Espera al, que a comida é de todo mundo”.

INTERACAO LUDICA 2

Sujeitos:
P op P Transcrigao
Wes Hug Grd
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% 1°. Momento

Q P Num primeirc momento, as criangas observam os objetos da casa,
tentando organizé-los de alguma forma, mas sem estabelecer um
didloge entre eles. Wes passeiz pela casa em siléncio, vendo o gue
Hug esta fazendo. Gra arruma a mesa, vai até o armario embaixo
da pia para pegar panelas, copos, colheres.Os meninos sentam-se
& mesa e comegam a arrumar 0s copos. Gra pega o bugquet de
flores, coloca na mesa do telefone. Depois guarda a vassoura no
carrinho da limpeza. Hug pega uma das vassouras e comeca a
varrer ¢ chéo da casa. Gra pega a boneca e coloca na cama.

% 2°. Momento
9 p O siléncio entre as criangas & quebrado pela fala de Hug: “Nio
consigo abrir a porta” (fala sobre a porta do fogéo). Gra se aproxima

€ ajuda Hug abrir a porta do fogao.

§ 3°. Momento

p p Hug mostra 2 Wes um ove de plastico gue encontrou entre os
utensilios da cozinha: “Esfe agui ¢ ove”. We diz."Fu vou lavar g
cofher na torneira” (imita o baruiho da égua). Gra organiza a casa,
guardando os objetos nos devidos lugares. Depois abre as janelas
da casa.

g 4°. Momento

p p Os meninos estdo na pia da cozinha, lavando a louga. Wes grita:
‘Olha, ta fritando!” (fala 2 Hug, que faz comida no fogéo de
brinquedo). Hug decide fritar também um ovo. Neste momento Wes
‘pega a vassoura e varre o chdo da casa. No fogdo, Hug faz sua
| comida imaginaria; “Agora taguei Agua na came... .” Gra. diz:. “Vou...
lavar esta louga e vai ficar brilhando” (fecha as janelas da casinha).

INTERACAO LUDICA 3

Sujeitos:
¢ p »p Transcrigio
Rod Raf Pam

1°. Momento

g p P Pam define os papéis de pai e fitho para os meninos: “Eu era a mée,
ele era o pai e o Raf era o fitho”. Porém, exploram os objetos &
fantasias da casa, sem estabelecer um didiogo. Raf e Pam abrem
as janelas. Pam, j& vestida de noiva, pergunta aos amigos: “A
comida jé esté pronta?” Pam abre os armarios, procurando panelas.
Rod brinca na pia da cozinha. Raf diz: “Eu tava pescando, Pam” (vai
para a parte externa da casa com um fio nas méos, fazendo gestos
como se jogasse 0 anzol para pescar).

2°. Momento
% p p Pam e Rod preparam o almogo. Rod segura um liguidificador de
brinquedo. Diz a Pam: "Agui é o congelador!” (fala do
compartimento superior da geladeira de madeira). Rod otha para o
congelador e percebe que esté vazio: “Estd meio vazio” Pam fecha
a geladeira. Raf estéd numa das janelas da casa, mexendo ainda
com o anzol, Pam comunica: "Eu vou ali comprar uma coisa e j&
vofto” (vai para a parte externa da casa, enquanto Rod mexe no
fogéo). Ela volta e diz: “Eu comprei véarias coisas” (comega a fazer
de conta que tira alimentos do carrinho de compras). Raf volta e
conversa com Rod, chamando para o lado de fore da casa. Pam
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arruma a casa. Raf se aproxima de Pam e oferece um peixe.
“Pegaram o peixe. Fala que o almogo estd pronto” (Pam pede para
que Raf avise Rod). “A comida (4 no prafo. Eu vou comer”, diz Pam.
Raf come a comida preparada por Pam e sal em direcdo & parte
externa da casa. "Vou colocar na pia pra lavar. Jé comi tudo’, diz
Rod.

% 3°. Momento

@ p Raf continua & brincadeira com ¢ anzol, jogando & puxando como
numa pescaria. Pam esta deniro da casa, arrumando os objeles
os méveis. Pergunia aos meninos: “Voods vio buscar peixe?”. Raf
responde afirmativamente, enquanto Rod brinca com o carrinho de
compras, passeando no lado de fora da casinha. Pam avisa: O
suco esta na mesa”. Rod nao aceita. Raf diz. “Eu fomo fudo”. Pam
diz; “Eu fiz a janie e vocé vem comer” (mexe nos armarios,
enquanio Raf e Rod passeiam pelo lado de fora). Raf voita a brincar
com o anzol Pam estd novamenie sozinha dentro da casa,
arrumando a cozinha,

% 4° Momento

p P Rod conversa com Raf € comenta: “J& & noife, estéd muito tarde”.
“Vocé jé estava dormindo™. “Eu que pesco amanhé&”, diz Rod. Pam
entra na conversa: “Vocés estavam com sono”. Raf se apodera da
cama, falando asperamente 2 Rod: “Esta cama é minha. Pode sair”.
Rod sai do sofa para que Raf se deite. Pam arruma a casa. Raf
sente-se desconforto ao deitar na pequena casa e diz; Raf “N&o
consigo dormir assim. Vamos pescar”. Pam comenta: "Mas nem
amanheceu o dia”. Rod complementa: “E madrugada, quatro horas
da menh8” (os menings vio novamente para o lado externo da
casa para pescar). Pam da uma ordem aos meninos: “Vem pra casa
que vocés vao dormir. A casa vai té tudo fechada, Vem pra casa
logo”. Raf pede a chave da casa para Pam, mas esta diz n&o estar
com ela. Pam fala: “£ hora de dormir’. Rod d2 sua opinido: “Vocé
dorme no sofd e eu durmo na cama’

INTERACAO LUDICA 4

Sujeitos:
§ § 0 Transcrigado
May Mar Cai

% 1°. Momento

g P As criancas escolhem fantasias. Mar decide fazer um bolo, mas
percebe que as panelas estdo caidas embaixo da pia. Pergunta a
Cai se ele gosta de pimenta. Cai diz que gosta de pimenta. Esta
sentado no sofd, tentando colocar uma calga colorida que havia
escolhido do cesio de fantasias. Mar otha ao redor e v& 03 COpos!
“Ofha os copos. . .Cadé a mesa? Ixi, cadé a mesa?” (as criangas
riem). May tenta ligar um liguidificador de brinquedo. Mar pergunta a
Mai se conseguiu ligar o aparelho. “Ja ligou, May!” (imita 0 som do
fiquidificador ligado). Mar decide fazer suco. "Ainda ndo fecha!”
(pede a May para ndo fechar o refrigerador). May acaba fazendo 0
suco: “Suco pronto, quem quer suco. Agora vou colocar comida
para cada um”,

% % 2° Momento
p As meninas desenvolvern sua brincadeira de fazer comida”. Cal fica
por perio, cbservando o movimento das meninas. Mar guarda
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alguns objetos de cozinha que estavam espalhados. Pergunta:
“Vocé pls pimenta na comida do Cai?”. May responde gue sim e
continua & arrumar a mesa juntamente com Mar. Cai pede para
lavar a louga, mas Mar manda que lave as roupas. Cai pega
aigumas fantasias do cesto & val pare o tangue fora da cass,
esfregando as roupas. Cai brinca por um tempo, mas volta para a
cozinha e diz: “Eu vou lavar a jouga que é melhor”. May pega as
roupas e comega a lavar e esfregar no tangue.

3°. Momento

Mar pergunta: “Vai, May, j& favou? Vai p6r no varal, menina”. May
pergunta onde poderia ser o varal. Mar sugere na janela, mas neste
momento Cai abre a janela. May coloca entdo a roupa na janela.
Cai diz: “Olha, aqui é uma méquina de lavar louga. Coloca a jouga.|
la, aperta o botdo, e depois vai I4 e tira”. Aproxima-se do fogdo e
fala: “Olha, quebrou o botdo do fogdo” Enquanto isso, Mar ajuda a
amiga a colocar uma das fantasias do cesto. May diz; “Vou passear
com ¢ nené” (sai com o carrinho de bonecas e passeia na parie
externa da casa). Mar pergunta a Cai: “Cai, vocé j& lavou a fouga?”
Ele pergunta pelas vassouras, e Mar sugere que poderiam estar
dentro da geladeira. Procuram ent3o as vassouras. Cai reciama: “Aj
15 com fric”,

‘| cigana: “Eu sou a dona cigana”

4°. Momento

May vai ate o cesto de fantasias e pega uma saia grande e rodada.
‘Eu sou uma cigana. Eu sou a senhora cigana e ndo vou tirar'. Mar
e Cai planejam arrumar a pia. May continua na sua brincadeira del
- Mar pede ajuda: “‘Me ajuda aqui,
senhora. cigana. A gente val tirar tudo e arrumar tude” {liraos
utensilios do armario e comeca a organizé-los). May continua: “Eu
Sou a senhora cigana e quero descobrir os mistérios de vocés”. Mar
propGe arrumar a casa. May pergunta: “Quais s8c o0s seus
mistérios?” Mar se irrita: “O senhora cigana, fica quigtal”. May,
andando pela sala, quase cai. Cai olha os copos e comenta: "Olha
este copo, é chings. S&o tudo chinés aqui”. Mar ordena a Cai: “Vai,
Cai, tira tudo da geladeira” (grita). “Tudo da geladeira”. Cai aceita,
mas Mar diz: “Olha, quebrou tude, bunda mole™

5°. Momento

May senta-se & mesa e resolve fazer ligio e pede que os amigos
ndc fagam bagunca. Cai guarda pequenos potes na geladeira;
‘Esse negdcio é no freezer’. May levanta-se e diz: “Pde tudo na
geladeira. Vamos arrumar esta baderna” Mar refere-se a si mesmo
como uma pamonha. Cal completa: “S¢é sabe fazer pamonha.
Vamos guardar este carrinho”. Mar arruma os objetos no armario.
Neste instante, May l& com dificuldade o recado na janela. “Esta
janela esta..” Mar ajuda a amiga: “Esta janela estd quebrada,
complementa a amiga”. Cai vai para a parte externa da casa para
lavar roupa. May verifica que ha roupas para serem lavadas e se
espanta: “O, tem roupa pra lavar”. Cai confirma: “Tem um monte”
(falandoc de todas as fantasias). May leva as roupas para o tanque.
Mar diz a Cai que ha muita louga para lavar.

8°. Momento
Ele encontra um fio com um morcego na ponta e diz; “Olha, é de
Batman” Mar ordena a Cai. “Vai favar roupa e néo brinca dentro de

Adrianaz%gilia Heitmann Gongalves Teixeirs Fontes




Oz niveis de compreensfeo interpesseal de Selman no contexts do joge simbdlico

casa que vai quebrar tudo”. Ele diz: “Eu tenho medo da roupa”. Mar
froniza; “Vocé tem medo da roupa, Cai? Fala sério!” “Fala vocé”, gle
responde. Mar chama Cat para ajuda-la: "Cal vem me ajudar a
fechar”. Pede ajuda para fechar ¢ armario. "Eu vou fazer compras”
{pega © carrinho e sai para a parte exierna da casinha). Cal também
menciona gue guer fazer compras, e sal correndo atras de Mar. May
chega e diz. "Tem que arrumar esfa baderna”. Cal pega o carrinho
de compras ¢ sal correndo. Mar grita: “Ah, Cai, devolve! Como
fecha esia. . .” {refere-se ao carrinho de bonecas). May diz: “Merda!”
{complemenia a frase da amiga). “Vocé acabou de falar’, diz Mar,
nque grita ao conseguir fechar o armario. "Aleluia, alsivia, aleluial”

{canta)..
% § 7°. Momenio
Q “Olha 86 o boneguinho! N8o guer ficar quieto este boneco. Esta aqui

é sua filha. Como vai chamar sua fitha, Cai?” “ Néo ser”, responde.
Mar fala & May que sua boneca € a de pescogo moie (de pano). Ela
nao concorda & pega ouira. Mar comenia que 2 casa & feila para
boneca. “Tem boneca para fodo lado, fern boneca de todo fipo. Glha
aqui esta cortina, é quase igual & da casa da minha avo. Deixa ey
fechar’. Cai comenta que a porta do armdaric ndo fecha. May diz:
“Esta casa esté ficando finda. Vamos reformar esta casa”. Cai fala a
Mar gue na casa ndo ha banheiro. Cai fala “Euv sef onde é ©
banheiro”. Correm todos para o lado externc da casa, pois Cal
pegou um pedago de papel higiénico.

INTERAGAO LUDICA 5

Sujeitos:
f p 9 Transcrigédo
Nat Gui Leo

1°. Momento

* P p As criancas iniciam a brincadeira, escolhendo brinquedos. Gui
passeia com o carrinho de bebé e Nat o questiona, dizendo que a
“filha” era dela. Leo oferece um boneco que chama de “gatinho” ao
suposto filho de Gui: Leo grita: “Eu sou o Batman” Gui comega a
cantarolar: “L4, /4, /4”. Nat chama a atengdo de Gui: “E minha filha.
Fi Gui” {ele arruma a boneca no carrinho), “Ei, Gui, onde vocé vai
com a minha fitha?” Gui sal para um passeio aoc redor da casa com
o carrinho de bonecas. Leo brinca com o fio com o morcego na
ponta. Gui volta do passeic e senta-se no sofa com o© carrinho de
bebé. Leo fala com Gui. “Esse é o boneco do seu filho e vocé
arnava este gatinho. Toma © seu gatinho”. Nat pede a boneca a Gui.
‘Me da af minha filha”. "Eu vou fratar dela”. Nat pega a boneca no
colo. Leo ironiza: “Dé& minha bonegquinha, da minha bonequinha, da
minha bonequinha”. Nat pede para Leo ficar quieto.

2°. Momento
* P P Gui & Leo decidem arrumar a casa. Gui pede para Leo lavar a
louca. L.eo Pergunta: “Que que tem de louga. N&o jantou ainda? Faz
logo a comida? O que tem de louga?” Nat 1& o recado da janela
guebrada juntamente com Gui. Leo arruma o armario. “Vou abrir”.
Gui avisa: “Ndo & pra abrir, 14 quebradal” Nat ainda esta com a
boneca nos bracos. Leo diz: “Vou ligar o fogo para gente”. Gui lava
a louga juntamente com Leo. Nat pede o carrinho de bonecas gue
ests com ele. Leo faz de conta que quebrou um praio: “Aj, guebre/
um prato, que droga. O gue que a gente faz?” Nat 1i de Leo: "Que

Bdrianz Llia Heitmann Gongalves Teixeirs Fontes
&




Os niveis de compresnsio interpesscal de Seimen no contexto do Jogo simbdlisoc

quebrou o que, é de plastico!” Leo continua: “Ndo, vamos fingir que
€ de verdade. Que isto aqui é cama é de verdade, que o sof3 é de
verdade. . . Vou fazer um peixe”. Nat grita: "Ej, super menino!” Leo
responde: "T6 lavando a jouga. T6 tirando tudo para limpar. . . Tohu,
fchu” (cantarola). Gui passeia no lado de fora da casinha. Leo
manda: “Va/ tirando estas coisas daqui e vai guardando”,

3°. Momento

Gui pega a boneca e a coloca no carrinho. “Arruma 2 casa, vidl
Olha, bebé, vamos pularl Ehbh!”, diz Leo. Nat observa a janela
quebrada, depois arruma a mesa, o armario. Comenta: “T4 fudo
bagungado®. Os meninos passeiam pelo lado de fora. Nat fala para
Gui: "Vocé parece um papaizinhe”. Leo esta do lado de fora, agora
com Gui, jogando numa arvore o fio com o morgege na ponta. Nat
organiza a casa. Gui pergunta a Nat. “O que ests fazendo?” “Té
arrumando. Tem que mudar a geladeira”, diz Gui. Fla retruca: “Que
mudar a geladeira o que. Se vai embora? Vai morar com a
namorada? Casou? Teve um filho Unico?”. Leo volta para dentro da
casa, cantando uma musica.

4° Momento

“Eu fui pegar uma baleia”. Nat diz: “Olha o Leo com graga. Vou falar
para a tia". Leo fala da baleia. Nat diz “Agora chega”, e Leo repete.
Ele tira o sofa e a cama do lugar. Nat comenta: “Olha, jsso que &
casa boa. Vamos mudar a geladeira”. Leo sugere: “Vamos tirar
fudo”,

__INTERACAO LUDICA &
ST
1 p Transcricio
Ste  Jul Ped

1°. Momento

As meninas organizam o armérioc embaixo da pia. Ste pega a
boneca e passeia ao redor da casa. Jul decide lavar roupa, porém
ordena ao amigo: “Vai lavar roupa, vai lavar roupa” (grita para Ped).
‘Cadé, aonde eu lavo?”, fala Ped. Jul aponta entdo o tangue no lado
externo da casa. Ped pega umas pecgas de roupa € vai para o
tanque no lado da casinha. Esfrega as roupas, mas logo depois sai
correndo. Ped diz: “Cheguei!” Jul pergunta se Ped havia terminado
sua tarefa: "J4 lavou tudo, Ped?” Ped responde: “J4, j4 lavei, Fu vou
se vestir' (pega uma calga do cesto de fantasias). “Ev vou passear”.
Ste fala com Ped: “Tchau, vai embora, vai. Lava tudo & louga”.

2°. Momento

Ste assume a lideranca da brincadeira, ordenando 2 Jul e Ped que
fagam o que estava pedindo. Ste afirma que Ped & desobediente.
Jul pede para que parem de gritar, pois as bonecas estavam
dormindo. Ste chama Ped, alertando-o que iria anoitecer e que
deveriam estar dentro da casa.

3°. Momento

As meninas correm atras de Ped, quando este ndo cumpre o
solicitado por elas. Este pega uma das bonecas e sai correndo. Jul
diz: “Vem pra ca! Derrubou este nené. Ped, Ped”. Ste completa:
“Este menino ndo obedece! Saem correndo atrds de Ped. Vocé vai
ficar de castigo e sem gritar. Vemn, filho, sair da casa ndo. Olha a
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pombinha ali, ela vai te pegar”. Elas fecham a porta para Ped nao
entrar. Ste fala com Ped: “Dagui a pouco ja é noite e vocé val ficar
af fora. Vai ficar ai a noite e eu vou trancar a porfe & vocé vai ficar
al”. Jul diz: “Vou chamar sle. Entra, fitho, dagqui a pouco vai ficar
noite”. Ped se defende: “Sua chata. Ndo & pra fechar a poria” Jul
diz que Ste iria fazer de conta que fecha a porta. ‘E, eu vou fazer de
conta gue vou fechar. Aqui era a porta e all era o portdo. Af vocé
cofria na porta, aqui na casa. Yamos dormir’.

4° Momenio

Ped vem e pegs uma das bonecas. Sai correndo. “Fu néo falo mais”
{Ste mosira a lingua para Ped). “Vocé ndo obedece nem a pau”. Sai
correndo atras de Ped. “Volta para a casa. Eu vou pegar vocé”, Sle
deita na cama para dormir. “Eu vou dormir. Eu vou dormir em oulro
lugar, é o Ped gue dormia na cama”. Ped joga a boneca na amiga:
“Este molegue vai apanhar, e é de mim mesmo!” Ele grita: “Ai, meu
Deus!” Eles entdo discutem: “Entral” "N&o entro”. “Ped, eu franquei
porque vocé ndo entrou”. Ped esta do lado de fora, tentando colocar
uma capa de Batman. Ste diz “Ev franguei a porta e ele néo podse
vir’. Mas Jul comenta: “Mas ele pode enirar pela janela”.

5°. Momento

Ped pega 2 capa e sai correndo ao redor da casa. "Al, m&e”. Ste
reafirma:; “A poria ests francada”. Ped pede para que abra a porta,
mas Ste s6 abre a janela: “Eu abro aqui” {(aponta uma das janelas).
“Quer falar alguma coisa?” Ele grita: “Quero entrar! T6 com vontade
de ir no banheiro”. Ele entra e logo Ste fala: "Agora ndo sai mais.
Nao pode mexer af, ndo ta vendo que ta quebrada?” Ped diz: “Aj,
meu Deus do csu! Eu guero dormir um song”. Ste pede para Ped
dormir na cama. Depois, Ped faz um pedido: "Eu quero o
travesseiro azul”. Jul se irrita: "Dé uma porrada neste menino®. Ele
grita: “N&o, ndo!”. “Dé& na barriga dele”, diz Jul. Ped deita-se no chao
com o travesseiro. Ste manda Jul bater em Ped. Ele diz: “Eu vou
pegar no pescoco desta boneca. Tchau boneca feia. Eu quero um
cobertor”. Ste replica: “Filho, vocé quer parar dessas gracinhas!
Nana, nené!l”. Jul olha a geladeira € percebe gue estd cheia de
objetos e legumes de plastico. Ped ironiza: "Agora que vocé viu?”,
Ste decide o que Ped vai fazer. “Amanhé vocé vai para a escofal”.
Ele diz que n&o. Diante desta negativa de Ped, Ste comenta: "Ah,
Pedro, ndo vou brincar mais com vocé. Amanhd vocé vai pra
escola, viu, filho e fitha. Ele vai para a escola, Jul. Vocé val para a
escola, viu, senhor. O filha, coloca a almofada ali. Deita e dorme
que amanha vocé vai para a escola. Se vocé ndo obedecer vocé vai
ver’.

8°. Momento

Jul propde outra brincadeira: “Vamos fomar o café da manhé.
Calma, Ped. T6, toma ¢ seu café”. “Eu quero este. Eu guero péo.
Brigada, irma”, diz Ped. Logo Ped se despede para ir & escola. Ste
diz: “Amanhaé vai ter festa aqui. Tchaul”. Ped faz um comentério: “A
carrocinha pegou trés cachorros de uma vez” (canta esta musica,
enquanto passeia ao redor da casa). Jul da uma ordem: “Ste, vaj
pegar ¢ Ped. Pega a roupa e lava”. Ste ndo aceita a ordem de Jul.
Entao, Jul manda Ped lavar a roupa. Ele diz; "Vai ter casamento”

(refere-se ao vestido que havia pego para lavar). Jul diz que n&o iria
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haver casamento. Ele sai correndo, gritando; “Vocé nao me pega.
Sua chata®. Ste faia:"Eu sou a mée de vocés dois. Fitho, obedece
sua tia”. ‘Ela ndo é minha tia”. Ste fala entio gue Jul &€ a
empregada. Ela se defende dizendo que ndo. Ped diz: “Fu vou pra
escola, Olha o cabelo da empregada. Ela fem piotho”. Ste fala de
Juk “Quando a Jul era nené e fazia cocd, trocava fraida. Para de
pegar a empregada no colo. Ele j& chegou da escola. Agora dorme.
Vou bater na bunda. Deita e dorme e ndc & para puxar a tranga de
ninguém. Vocé ndo me deixou dormir ontem”.
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